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DE LA FASE DE EXPLORACION -

Antes de preparar la fase de exploracidn, si acabas de en la zona de juego. Guarda todos los demds componentes que
completar una fase de aventura, deja el mazo de mercadoy la se te indicé que colocaras como parte de la preparacion del
reserva general de fichas de karma, cabezas y puntos de accion mapa durante la fase de aventura anterior.

PREPARACION DE LOS PERSONAJES
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El juego esta disefiado de tal manera que puedas pasar
b directamente desde la configuracion de personaje con la
que terminaste la fase anterior a la fase actual, haciendo
ajustes minimos a dicha configuracion.

! No todos los pasos siguientes serdn necesarios si el juego se A. Resistencia de la
guarda usando las bandejas de almacenamiento incluidas. St
. B. Coste (45 @)
i 1. Coloca el tablero de cada personaje delante del jugador C. Clase (Monje)
) que lo controla. D. Nivel (2)

2. Los personajes pueden intercambiar objetos, como si
/ estuvieran realizando la accidon de compartir de la fase de
aventura, antes de que comience la fase de exploracion.
9. Inserta las fichas de habilidad ya adquiridas en el tablero.
%. Toma un numero de dados de ki (0) igual al nivel En la primera fase de exploracion solo estard disponible la
del personaje, lanzalos y coldcalos en la reserva del primera habilidad.
personaje. En su turno podran utilizarlos para activar sus
habilidades disponibles.

4. Coloca 1 cubito en el medidor de vida, en el espacio que
coincida con los @ actuales.

, p = : ol FLECHA DIVINA
5. Coloca los cubitos segun la puntuacion actual de los : +Afiade 1 8 a tu X con arco.

atributos.

i DISCIPLINA MILITAR
Afade +1 "y o los 3 con arco.
' Cambior de arma no fe cuesta (). -

~ _ Diplomatica - ! -
(——

10. Coloca los objetos y el equipo adquiridos en la reserva.
Si un personaje tiene 2 armas, coloca bocabajo la que no
esté equipada.

© Vida @ Poder © Conocimiento @ Destreza @ Espiritu

f y i BO ANCEST
‘ 6. Coloca la carta del Kami de cada personaje junto a su _

tablero.

7. Coloca 1 cubito en el medidor de afinidad del Kami en el
espacio que coincide con la afinidad actual.

EQUIFARA SINIEQUIPARS
11. Coloca 1 cubito en el medidor de armadura en el valor en

el que finalizd la ultima fase jugada.

12. Busca los dados de ataque correspondientes al tipo de
arma que tengas equipada.

13. Coloca 4 fichas de puntos de accién (@) en la reserva.
Durante la fase de exploracion, los personajes pueden

tener hasta 4 @
8. Coloca las cartas de herreria de cada clase, hasta su nivel 14. Coloca el medidor de malicia del Shogun en el centro de
actual en un montén bocabajo junto a cada tablero de la mesa y la ficha de malicia del Shogun fuera del mismo.

jugador. La malicia comienza en 0.



PREPARACION DE UNA ZONA

La fase de exploracion se desarrolla en distintas zonas. Estan
formadas por losetas @), que a su vez estan compuestas por
casillas €.

En el libro de campafia, después de la introduccién del capitulo,
esta incluida la preparacion de la primera zona de la fase de
exploracién. Cada zona puede tener asociadas hasta 2 cartas
de evento de exploracién: (g¥) y rojo (O) © que deben
colocarse dentro de las fundas omamori @.

Hay dos formas de acceder a una nueva zona: explorando o
viajando.

Explorar: en ocasiones, gastar 1 @ para interactuar con
un punto de interaccion o con una puerta abre el acceso a
una nueva zona. La nueva loseta se conecta adyacente a la
actual, incluyendo los enemigos que indique su preparacion,
sin especificar ninguna zona en la que ubicar a los personajes.
La ronda en curso continda tras actualizar la iniciativa (ver
Determinar la iniciativa en la pdgina 7) con los nuevos enemigos
y las criaturas que no hayan activado esta ronda. Tras hacerlo,
el personaje activo puede seguir gastando los puntos de
movimiento €¢, que tuviera, y luego, continuar su activacion.
Viajar: otras veces, la interaccion con un punto permitird el
acceso a zonas mas remotas, no conectadas directamente
con la loseta actual. Retira las zonas en juego, incluyendo
sus miniaturas y eventos. Ailade la nueva zona acorde con
la preparacion indicada, y coloca a los personajes en juego
en cualquier espacio del recuadro indicado como inicial.
A continuacién, la ronda en curso termina y empieza una
nueva, actualizando la iniciativa.

EXPLORAR

Los personajes han avanzado en su aventura.
Hattori ha interactuado con el punto de
interaccion A y ha descubierto una nueva
localizacion, la loseta 10B. Al revelar la nueva
zona, aparecen dos nuevos enemigos: el kachi
rojo y el kachi morado.

Hikaru y Tomoe aldn no se han activado, por
lo que sus cartas de iniciativa se barajan con
las de los nuevos enemigos y se actualiza la
iniciativa.

La activacién de Hattori contindayy, sile quedan
puntos de movimiento ((, puede utilizarlos, ya
que revelar una nueva zona no interrumpe la
accion en curso.

Después, continda su activacién como de
costumbre.




VIAJAR

Tomoe interactia con el punto A, y la
seccion correspondiente revela una
nueva zona, que incluye casillas iniciales
para todos los personajes. El grupo se
desplaza inmediatamente a la nueva

zona y retira del juego la zona antigua,
incluidas las miniaturas y fichas que alli
se encuentren. No se juegan mds eventos
para la zona eliminada.

Reduce los dados de Ki de todos los
personajes e inicia una nueva ronda.
Baraja las cartas de todas las criaturas en
juego y reinicia la iniciativa.

ENEMIGOS: ESBIRROS

de una zona indique que se use la version mejorada "+",

Coloca el tablero del esbirro junto a la zona en la que se
encuentra el enemigo y utiliza bases de diferentes colores
para diferenciar las miniaturas de un mismo tipo.

Los colores de los anillos y las franjas de los tableros se asocian

®* O 8 O a8

Rojo Naranja Azul Amarillo  Verde  Morado

cualquier esbirro de ese tipo que se juegue durante el
capitulo en curso usara también la version mejorada.
Recuerda que los esbirros pueden aparecer como parte de la
preparacion de la zona o mediante eventos de exploracion,
interacciones y otros efectos.

ENEMIGOS: SIERVOS Y ERRANTES

Los siervos son enemigos unicos, mucho mds poderosos que los

esbirros.
para identificar qué miniatura de un tipo determinado ha
recibido daino o ha sido afectada por estados negativos. Coloca el tablero de los siervos bocarriba junto a la zona en la
que se encuentra el enemigo.
Los errantes son individuos de lealtades desconocidas que

puedes encontrar durante tu aventura.

- 3¢ FECTMR ¥ cogsa 2+ & provocs X,
B - LEMSDERLEN | = 7t com -1 £

LLLLES
14 X0

1. feeter 5 cvcent,
2 0707 Laaglenss.
3 hooin un memigo
80X

@ Vida.

% Movimiento.
™. Rango.

VU Defensa.

# Armadura.

Durante la preparacion de la fase de exploracién, podrias
: recibir instrucciones de anadir errantes a una zona. El libro de
O campana especificara si estos errantes actian como aliados
0 enemigos.

Trata a los errantes como siervos a la hora de activarlos.
Los errantes aliados son considerados como elementos
vulnerables por los enemigos de los personajes a la hora
de determinar su objetivo, esto implica que son objetivos
prioritarios cuando haya varios objetivos disponibles para
la misma linea de activaciéon del enemigo (ver "Elementos
vulnerables" en la pdgina 18). Los errantes, aliados o no, no
dejan cabezas al ser derrotados.

ENEMIGOS: ELEGIDOS

2 hecin um memige.

AGRESIVA
TH e H
1. idctar com +1 T4 1 ariyscnstn.

succkonar o wn enemigs 073,
con Fa G, o 1 coes seon o,

b Versién normal.
&), Version mejorada.
& Habilidades.

AGRESITA

%Comportamiento P,
normal. \ T .

5; Comportamiento
. ¥ 1, Secciwn (™3, 71
agresivo. - Pl G o
& Dados de ataque
?o Caracteristicas.

4 fi hocks ua enemige.

Coloca el tablero del e
elegido junto a lazona en la
que se encuentra, baraja
las cartas de IA del elegido
o bocabajo y coldcalas
sobre su tablero. La parte
superior derecha de su
tablero e muestra sus
habilidadesy la zona central
sus caracteristicas 9

Los elegidos son los enemigos mds peligrosos a los que te
enfrentards.

Los esbirros son los mds numerosos y menos peligrosos entre
los seguidores del Shogun.

Si en las instrucciones de preparacion de una zona aparece
un "+" junto al nombre del esbirro, utiliza la version mejorada
(fondo negro) de la tarjeta de esbirro. En caso contrario,
utiliza la versién normal (fondo azul). Cuando la preparacién
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La fase de exploraciéon se divide en una serie de rondas
compuestas por los siguientes pasos:

1. Roba una nueva carta del Oraculo,
resuelve eventos y aplica malicia,
si es necesario.

RONDA 2. Determinar la iniciativa.

3. Activaciones.

4. Reducir los dados de Ki 0

REGLAS DE ORO

% La palabra clave "enemigo" se aplica a las
criaturas (personajes, aliados, enemigos y
elementos vulnerables vivos, como los civiles)
contra las que esta luchando la criatura activa.

¢ Como regla general, y especialmente cuando se
revelan los efectos de los eventos de exploracién,
la palabra clave "enemigo" se aplica a las
criaturas contra las que luchan los personajes,
incluyendo esbirros, siervos, elegidos y errantes
(si es el caso).

¥¢ Siun efecto requiere colocar un componente del
que ya no hay disponibles, como una miniatura,
ignora el efecto.

*%¢ Si un efecto obliga a un personaje a perder un
recurso que no posee en cantidad suficiente
(como monedas, karma o armadura), perdera
solo lo que tenga disponible, incluso si es menos
de lo especificado.

% En el caso de que no haya establecidas
suficientes condiciones de desempate en algun
efecto o activacion, los jugadores eligen la
resolucién que prefieran.

& Cuando un M o efecto se aplique a varios
objetivos, lanza el % 1 sola vez y aplica el
resultado a todos los objetivos.

La secuencia del kachi indica que debe moverse y atacar
al enemigo con (+.§,.Q_.), Sin embargo los dos objetivos
disponibles, Akira y Tomoe, tienen la misma ,@- Dado
gue no hay otras condiciones de desempate que aplicar,
los jugadores deciden que el kachi atacara a Akira.



1. MAZO DEL ORACULO, EVENTOS Y MALICIA

CREAR EL MAZO DEL ORACULO
El libro de campafia indicara la cantidad de cartas de oraculo
de cada tipo (verdes o rojas) que se afiaden al mazo para cada
zona activa en funcién del éxito o fracaso que se tuvo en la
ultima fase de aventura.
Comienza creando el mazo del oraculo afiadiendo las cartas
mencionadas para la zona 1 de la fase de exploracién actual.

el . e

EXITO EN LA FASE FRACASO EN LA FASE
DE AVENTURA DE AVENTURA

Anade al mazo del Oraculo:

© Carta de oraculo roja

© Carta de oraculo verde

La preparacién de cada nueva zona indica si deben afiadirse
nuevas cartas al mazo del oraculo. Después de agregar las
cartas de esta manera, debes barajar nuevamente todo el
mazo del ordculo, sin incluir las ya descartadas.

SELECCIONAR EVENTOS DE EXPLORACION
Al comenzar cada capitulo, y cuando se revele una nueva
zona mediante exploracion o viaje, debes seguir los pasos
correspondientes para seleccionar los eventos de exploracion
de cada zona nueva:

1. Busca todas las cartas de evento relacionadas con las
zonas nuevas. Normalmente cada zona tiene cartas de
evento y rojas, que se identifican por el nombre
en la parte superior de la carta. Algunas zonas tienen
cartas de eventos moradas, en lugar de las y rojas.
Estas cartas representan eventos especificos para esa zona
en particular.

2. Una vez que tengas todas las cartas de evento de
exploracion, coloca cada una en una funda Omamori junto
a su zona respectiva.

REVELAR CARTA DE ORACULO

Al inicio de cada ronda, revela la carta superior del mazo del
oraculo. Si estuviera vacio, baraja inmediatamente todas las
cartas de oraculo ya reveladas para crear un nuevo mazo.
Una carta roja indica que es probable que los eventos y las
activaciones enemigas sean mds peligrosos para los jugadores
esta ronda, mientras que una carta verde significa que es
probable que lo sean menos.

RESOLVER EVENTOS

Por cada zona que contenga al menos 1 miniatura, revela
y resuelve un evento de su zona. Si una zona tiene cartas
de evento y rojo asignadas, revela el siguiente evento
(extrayéndolo del omamari correspondiente) del color que
coincida con la carta de oraculo revelada esta ronda (roja
o} ). Si una zona tiene eventos guionizados (morado),
revela y resuelve el siguiente evento.

Las cartas de evento de exploracion indican si estas jugando
con eventos guionizados o aleatorios.

Recuerda que las cartas de evento de exploracion se guardan
dentro del omamori, por lo que los jugadores deben revelar
los eventos de uno en uno.

Ademas de por su color, las cartas de evento de exploracion
también se diferencian por un icono en su parte superior. Las
cartas verdes incluyen un g’ y las rojas un O Las cartas de
eventos guionizados no incluyen ningun icono.

ACANTILADE * O ACANTTL AL BEISGUE
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(1] €©) Evento rojo @ Evento morado (guionizado).

Los efectos de los eventos, a menos que se indique lo
contrario, solo estan activos durante la ronda en la que se
resuelven. Los eventos se aplican a las criaturas que se
encuentren en la zona correspondiente en el momento de su
resolucion.

Los efectos de evento se mantienen incluso si se mueven fuera
de la zona en la que iniciaron su activacion.

MALICIA
Si necesitas resolver un evento y no hay ninguno
disponible en la carta correspondiente, mueve
la ficha de malicia un punto hacia arriba en el
medidor de malicia. Si la ficha de malicia llega en
algiin momento a la posicidon 6, el capitulo termina
inmediatamente en fracaso (ver pdgina 16). La
seccion de preparacion de la fase de exploracion
puede especificar efectos adicionales relacionados
con la malicia.

Recuerda colocar el medidor de malicia del Shogun
y su ficha junto a la zona de juego. La ficha de
malicia siempre empieza fuera del medidor.

2. DETERMINAR LA INICIATIVA

Para determinar la iniciativa, que se utiliza para establecer el

orden de las activaciones, sigue estos pasos:

1. Busca la carta de iniciativa correspondiente a cada )
personaje, esbirros (respetando sus colores), siervos o N
errantes, y bardjalas. Luego, coloca las cartas barajadas
bocarriba en fila, de izquierda a derecha, para formar la
cola de iniciativa. Hay eventos de exploracion que indican
que la iniciativa se revele carta a carta.

2. Aplica cualquier evento o efecto de habilidad en la cola de
iniciativa.

3. Coloca las cartas de iniciativa correspondientes a
cualquier elegido en juego a la izquierda de las cartas
ya colocadas en la cola, al principio de la misma. Los
elegidos siempre se activan en primer lugar.



ALTERAR LA INICIATIVA
Algunas habilidades y eventos afectan a la iniciativa.
Resuelve estos efectos en el siguiente orden:

1. EFECTOS DE LOS EVENTOS.
Siempre que un evento modifique la iniciativa, hazlo de
izquierda a derecha si el efecto adelanta la iniciativa, y de
derecha a izquierda si el efecto la retrasa.

HATTORI AKIRA ESBIRRO  HIKARU TOMOE SIERvO

2. EFECTOS DE LAS HABILIDADES DE PERSONAJE R Las cartas de iniciativa se barajan y se colocan en la cola. No hay
Si varias habilidades de personaje afectan a la cola de ningtin efecto de evento a aplicar esta ronda.
iniciativa, los jugadores eligen el orden en que se resuelven.

3. EFECTOS DE LAS HABILIDADES ¥ DE ENEMIGOS O

ERRANTES.

Si varios enemigos o errantes afectan a la cola de iniciativa,

los jugadores eligen el orden en que se resuelven sus ,
efectos.

Los siervos y errantes tienen la habilidad pasiva 3§ de ; L LLES AKIIRA AESB!RRO e S'Eﬁvo

avanzar hasta 3 espacios cada ronda en la cola de iniciativa.

4. 'NTERC'AMB"O DE PERSONAJES. La habilidad de Akira "sexto sentido" le permite avanzar 1 posicion
Después de que todos los efectos se hayan resuelto, una 1 . La carta de siervo avanza, acto seguido, 3 espacios ‘2 .

vez por ronda, los jugadores pueden intercambiar la
posicidn de 2 cartas de iniciativa de personajes, para alterar
estratégicamente el orden de activacion de los mismos.

ANADIR NUEVOS ENEMIGOS

Cuando se afada un nuevo enemigo, todas las cartas de
iniciativa de las miniaturas recién colocadas se afiaden a o A 2
la iniciativa. Sus cartas se barajan con las que aun no se Ta}'\os HATTORI  SIERvO  ESBIRRO  HIKARU ’*'5'5’*
han activado en esta ronda. A continuacidén, se actualiza la - 1
iniciativa colocandolas, al azar, después de la carta cuya
activacion esta en curso.

Cuando las cartas de iniciativa se afiaden en la iniciativa Los jugadores eligen intercambiar las posiciones de Akira y
de esta forma, no se aplican los efectos modificadores Tomoe @@.

habituales, como eventos, habilidades de personajes y/o
habilidades de enemigos.

Una vez finalizada la activacion actual, se contindan

activando las cartas de la iniciativa actualizada.

ELEGIDO TOMOE HATIORI SIERVO ESBIRRO HIKARU  AKIRA

Finalmente, una carta correspondiente a un elegido se afiade al
principio de la cola 4 . La iniciativa esta lista.

3. ACTIVACIONES :

Una por una, comenzando por la carta situada mas a la

izquierda en la cola de iniciativa, y procediendo de izquierda

a derecha, se activan las miniaturas. Una vez activada, gira 90

grados la carta correspondiente de la cola de iniciativa para :
indicar que ya ha sido activada. Cuando todas las cartas de la 4
cola de iniciativa hayan sido giradas, se pasa al siguiente paso *
de la ronda.

T
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En algunas ocasiones, las reglas especiales de la zona pueden
establecer condiciones de activacion para criaturas que no
usan miniatura, como los elementos vulnerables (consulta
elementos vulnerables en la pdgina 18). Cuando asi sea,
sigue las instrucciones indicadas para esas activaciones.
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Al comienzo de su activacion, cada personaje gana 3 fichas de
puntos de accion (@), colocandolas en su reserva. Durante
su activacion, un personaje puede realizar cualquiera de las
siguientes acciones gastando @:

1. Mover((y esforzarse.
Usar habilidad de técnica (f).
Relanzar los dados de ki (e).

W

e Y
@) 4. Atacar Y.
5. Interactuar.
6. Utilizar un objeto.

7. Meditar

Cada accion puede realizarse varias veces y en cualquier orden,
con la excepcion de que un personaje solo puede mover y
atacar una vez en cada activacion.

Cuando un personaje inicia una accidén, debe completarla
antes de realizar otra, a excepcion de si es Interactuar, Utilizar
un objeto o realizar una de las siguientes acciones gratuitas:

~a
w

Colocar dados de ki (0).
Retirar dados de ki (G).
Recuperar 1 ficha de cabeza (H).

Activar el modo Kami.

»

ACCIONES
GRATUITAS

> &

Estas acciones pueden ser realizadas por un personaje durante
su turno y no requieren gastar para ejecutarse. Ademas,
cada una tiene sus propias reglas sobre cuando puede llevarse
a cabo (ver pdgina 11).

Al final de la activacidon de un personaje, si le queda mas de
il @ sin utilizar, devuelve todas menos 1 a la reserva.

Si los personajes conservan 1 punto de accion, podrdn disponer
de hasta 4 para su siguiente activacion.

Ningiin personaje puede tener mas de 4 @ en ningun
momento; por lo tanto, si fuera a recibir un quinto, se
descarta de inmediato.

ACCIONES
P> MOVER Y ESFORZARSE

f; Esta accion solo puede realizarse una vez por activacion. :|

El personaje activo gasta 1 @ para ganar puntos de
movimiento ((() equivalentes a 3 + & + cualquier otro efecto

activo. Silo desea, a continuacion puede esforzarse, gastando
1 @ extra para ganar 3 (( adicionales (esta vez sin sumar &
y modificadores), pudiendo repetir este proceso tantas veces
como desee.

Los personajes pueden moverse a través de casillas ocupadas
por otros personajes o aliados, pero deben finalizar su
movimiento en una casilla vacia. Ademas, los personajes
solo pueden moverse en diagonal a través de casillas
vacias u ocupadas por aliados.

Consulta la seccion de terreno ocupado en la pdgina 20 para
saber qué casillas se consideran ocupadas.

Las casillas que contienen enemigos se consideran ocupadas.

= _'_.4.._._'.,:_3"— 8
Hikaru intenta moverse adyacente al Enterrador. Como no
tiene &, obtiene 3 puntos de (( Gasta 1l (( para moverse
en diagonal. No puede volver a moverse en diagonal, ya
que la casilla en la que esta el kachi se considera ocupada
y le impide pasar a través de ella. Hikaru se mueve 1 casilla
hacia abajo y 1 casilla hacia la derecha, y a continuacién
para esforzarse y obtener 3 (( adicionales.
Luego, utiliza 1 ¥q para moverse adyacente al Enterrador.
Finalmente, elige no gastar sus 2 {q restantes y termina su
accion de movimiento.

B USAR HABILIDAD TECNICA (k)
Gasta 1 @ para activar una habilidad
los requisitos.

Consulta la pdgina 18 para obtener mds informacion sobre
las habilidades y sus requisitos.

de la que cumplas

| Por cada enemigo que derrotes este °
[ furno ganas 2 @ . =

{ VENGANZA IMPLACABLE ‘g s

o o
A"

e 2 D

El gasto de 1 @ para activar una habilidad f es
independiente al gasto de @ para realizar un ataque que
se vea modificado por dicha habilidad.

b» RELANZAR LOS DADOS DE Ki (@)

Gasta 2 para relanzar cualquier cantidad de O en
ranuras activas, agotados o en la reserva. Todos los dados
lanzados se devuelven a la reserva del personaje.




TRABAJD EM EQUIPD :
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© Reserva O Activos © Agotados

»b> ATAQUE

Esta accion solo puede realizarse una vez por activacion,
ya sea para atacar activando una habilidad de ataque
()() o realizando un ataque con el arma equipada.

Elige un enemigo dentro del rango (") del arma equipada
y en la linea de vision del personaje activo. Todas las armas
tienen un rango (") minimo de 1.

Para obtener mds informacion sobre las reglas de adyacencia,
rango y linea de vision, consulta las pdginas 17 y 18.

Puedes gastar 1 @ para realizar un ataque rapido ( @n)
contra el objetivo, 0 2 @ para realizar un ataque fuerte (.‘).
Solo tienes la opcion de ataque rdpido ( @) o ataque fuerte
(@) si tu arma lo permite.

1. Nombre del arma

2. Rango del arma (2)

. Dados de ataque rdpido
4. Dados de ataque fuerte
Efecto yin yang

» Coste

. Clase (Monje) y Nivel (1)

3
5.
(2
7

Los ataques fuertes (‘J) tienen mas probabilidad de causar
dafio que los ataques rdpidos ( @).

Cada accién de ataque solo puede verse afectada por una
habilidad de ataque.

P CREAR RESERVA DE DADOS Y ACTIVAR HABILIDADES

- Prepara la reserva de dados en funcién de si realizas un

o un ‘ e Ademas, tienes la opcion de incluir el dado
concentrado (.) alareserva.

‘ElFdado concentrado puede hacer que tu ataque sea mds

El personaje activo puede seleccionar y utilizar
cualquier habilidad Y de la que cumpla los
S requisitos.

Para obtener informacion detallada sobre las habilidades y los
requisitos, consulta la pdgina 18.

Una vez hayas creado la reserva de dados y aplicado cualquier
efecto de habilidad u otros, lanza todos los dados de la
reserva.

Si has afiadido el dado concentrado (.) y obtienes una cara
vacia, el ataque falla y la accién concluye inmediatamente
sin causar dafio ni aplicar estados negativos. Si el dado
concentrado muestra una ., el fallo es critico, la accidn
termina de inmediato sin causar dafno ni aplicar estados
negativos, y el objetivo del ataque puede contraatacar al
personaje activo de inmediato (consulta la pdgina 17 para
mds detalles). Si no has lanzado el dado concentrado (.), o
no obtuviste una cara vacia o una ‘, el ataque impacta y
debes seguir las instrucciones en la secciéon de dafio a
continuacion.

» DANG Y EFECTO YIN YANG

Sienlatirada hayalmenosl@yl@,
'y el arma equipada tiene un efecto
e '—(@) puedes aplicarlo, sin importar
~ _si ha causado ® o no, a no ser que el
* efecto provoque un estado, en cuyo
caso requiere haber causado (dafio).
Suma el valor de los dados, tu @@
y cualquier efecto adicional del
personaje para calcular el total de $X. Réstale la
defensa (V) y la armadura (54) del objetivo. Si el
resultado es mayor que 0, ese es el ('Y

O-3t-0-K

Si necesitas ayuda para calcular los valores obtenidos,
consulta la "hoja de iconografia" al final de este libro.

Algunas habilidades, armas o efectos pueden permitirte
relanzar ciertos dados de ataque. En caso de querer
utilizar el efecto yin yang de tu arma @ obtenido en el
primer lanzamiento, debes conservar un icono de cada

_ﬁﬁpo@y@.

Si lanzaste el dado concentrado ., y obtuviste un critico
(.) ignora el valor de v y de «H del objetivo para calcular
el @ total. Si el ataque se realizé desde una casilla en un
nivel superior al del objetivo, afiade 1 a los 3% obtenidos.
Consulta la pdgina 19 para obtener informacion sobre los
tipos de terreno y niveles.

3

Si el 0 causado por el ataque iguala o supera la @ restante
del enemigo, es derrotado y se retira del tablero.

Cuando un enemigo es derrotado sustituye su & 2
miniatura por una ficha de cabeza (ficha de " 8
cabeza normal si era un esbirro o una ficha de
cabeza de jefe si era un siervo o un elegido).
Si derrotar a un enemigo finaliza la zona o
fase en curso, afiade su cabeza a la reserva
del jugador activo.

BesrEs

L
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Si el @ del ataque es menor que los Q@ restantes del
enemigo, afiade fichas de @ por el valor del @ recibido
junto con cualquier ficha de estado provocado por las
habilidades, armas o equipo del personaje. Si el enemigo es
un esbirro, utiliza la franja del tablero del color que coincida
con su anillo; si es un siervo o elegido utiliza su tablero.
Si has lanzado el . y has obtenido un critico @ o un
@, afade 1 ficha de -1 &} (si es un esbirro, en su franja
correspondiente) después de haberle aplicado los $%, aunque
no hayas conseguido hacerle dafio. Una criatura con 0 Q no
puede recibir fichas de -1 Q

Consulta la pdgina 18 para las reglas de estados negativos.

Akira realiza un ataque con su katana contra un
ashigaru, gastando 2 §=). En esta ocasion, decide no usar
el ¥,y elige utilizar la habilidad PUNALADA ).

El valor total de los dados es 4 y tiene . 1. El ashigaru
tiene v 1y %% 1, pero la habilidad PUNALADA ignora
la armadura del objetivo, por lo que el dafio causado
es 4. Los QP totales del ashigaru son 5, por lo que se
afiaden 4 O a la seccién correspondiente del tablero
del ashigaru naranja. El efecto € de la katana indica que
si se causan 3+ @, el personaje gana 1 punto de accion.

Como Akira obtuvo al menos un @ y un I@, gana 1l ﬂ

P> INTERACTUAR

Gasta 1 @ para interactuar con un punto de interaccion
ubicado en la casilla actual o adyacente al personaje activo.
A continuacion, consulta en el libro de campania, en el cuadro
de preparacion de la zona actual, el apartado de secciones
y resuelve la seccion correspondiente a dicho punto. Por
ultimo, a no ser que se indique lo contrario, retira el punto de
interaccion.

Recuerda que si la interaccion abre una nueva zona a través
de exploracion (pdgina 4), el personaje activo puede seguir
gastando los puntos de movimiento (( que aun le queden y,
después, continuar con su activacion.

Si interactias con una ficha de puerta
cerrada (roja), sigue las instrucciones de
la seccién correspondiente. A menos que
se indique lo contrario, voltea la ficha de
la puerta a su lado abierto . Una
puerta abierta que ocupe una casilla de
terreno inaccesible la convierte en terreno normal. No se
puede interactuar con fichas de puerta abierta. Interactuar

T

con una puerta no finaliza la accién de
movimiento del personaje activo, pudiendo
contnuar con su (( tras la interaccion.

Si interactuas con un personaje no jugable,
consulta la seccion correspondiente en el -
libro de campafia. A menos que se trate de una puerta o
se indique lo contrario, retira la ficha del personaje no
jugable después de la interaccidn.

* SECCIONES *

Jam7. Slam2. n4. "’ﬁ\ms

Durante la fase de exploracion, interactuar también incluye
hacerlo con otros personajes y el arma equipada del
personaje activo.

Cuando interactues con tu arma, puedes intercambiarla por la
que tengas sin equipar en tu reserva.

Cuando interacties con otro personaje adyacente, ambos
pueden intercambiarse monedas, cabezas, objetos, equipo y
fichas (a excepcion de las fichas de estado y de karma).
Recuerda que en la fase de aventura, intercambiar el arma y
compartir son acciones gratuitas; en la fase de exploracion,
requieren gastar 1 @ =

3 VENE e
P> UTILIZAR UN OBJETO NO DE us d

Gasta 1 para usar un objeto
de lareserva del personaje activo
que cumpla con el requisito de
o2 @. Luego, ejecutasuefecto ®.
Cada objeto puede utilizarse una
vez por turno como maximo. Si
el objeto tiene la palabra clave
consumible @), devuélvelo al
mazo de mercado después de
usarlo y bardjalo. Si el objeto
tiene la palabra clave "X usos",
coloca en la carta fichas de carga
(°) @ igual al nimero de usos indicado y quita 1 ficha cada
vez que se utilice. Cuando no queden mas fichas de carga (o),
devuelve la carta al mazo de mercado y bardjalo.

Algunos objetos o habilidades pueden modificar otras
acciones cuando se utilizan, afiadiendo efectos. En este caso,
la accion "utilizar un objeto" o "usar una habilidad" puede
realizarse durante la accién que estd siendo modificada,
pagando su correspondiente coste (@), si lo hubiera.

Los objetos de tipo permanente no requieren (@) para su
uso a no ser que se indique lo contrario.

CONSUMIBLE

»» MEDITAR
Gasta 1 @ para obtener una ficha de meditacion @ y
afadela a tu reserva. El maximo de @ por personaje en
cualguier momento es 1.

Tras realizar una tirada de ataque, descarta 1 @ para

relanzar 1 dado (excluyendo el .).

ACCIONES GRATUITAS
Pueden realizarse en cualquier momento durante la
activacion de un personaje, incluso a mitad de la resolucion
de otra accidn, incluida la de movimiento, y no requieren que
el personaje activo gaste puntos de accidn.
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P> COLOCAR DADOS DE KI

Coloca 1 dado de Ki de la reserva del personaje activo en
la ranura de una habilidad vacia @ para la que cumpla o
supere el requisito de Ki €. Si la habilidad no tiene requisito
minimo, podra activarse hasta con un resultado de 1 en el
dado de Ki.

FLECHA DIVINA

\ Afade 1 @ a tu X con arco.

»» RETIRAR DADOS DE Ki

Esta accién puede realizarse un numero de veces por
activacion igual al »,l} del personaje activo. El personaje
activo puede agotar 1 dado de Ki de una ranura activa, y
moverlo a la zona de dados agotados.

_ Lider. .
e

PP RECUPERAR FICHA DE CABEZA

Si un personaje se activa en una casilla con 1 ficha de
cabeza o adyacente a ella, la puede anadir a
su reserva.

Las fichas de cabeza pueden venderse por @
en el mercado o durante la fase de aventura.

r AR

)

PP ACTIVAR LA HABILIDAD MODG KAMI

Esta accion gratuita puede realizarse en cualquier
momento durante la activacion de un personaje si se
cumplen las siguientes condiciones:

- La @ actual del personaje
activo es menor al 50% de
su @ maxima (redondeando
hacia abajo).

- La afinidad del personaje
activo con su Kami es de 6.

= Ningun otro personaje tiene
activa la habilidad modo
Kami.

HACHI

Cuando un personaje activa su habilidad modo Kami,
permanece activa durante su activacién actual y hasta el final
de su siguiente activacidn, hasta que sea derrotado o hasta el
final del capitulo, lo que ocurra primero. Cuando la habilidad
modo Kami de un personaje deja de estar activa o el capitulo
termina, es derrotado de inmediato (ver pdgina 19). Por tanto,
si al concluir el capitulo actual, el Unico personaje que queda
sin ser derrotado tiene su habilidad modo Kami activada, se
considera que el capitulo ha fracasado.

El modo Kami representa un ultimo recurso para tratar de
cambiar el curso de un combate a tu favor.

4. REDUCIR LOS DADOS DE K

Después de que se hayan activado todos los personajes y
enemigos en una ronda, los dados de Ki en las ranuras activas
d|_sminuyen en 1.

?!-
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Si alglin dado se reduce a cero, retiralo de la ranura de su
habilidad y muévelo a la zona de dados agotados. Si todos
los dados de ki estan agotados, los personajes deben volver
a lanzarlos inmediatamente y colocarlos de nuevo en su
reserva.

Los dados de Ki pueden agotarse también como resultado de
la accidn gratuita "retirar dados de Ki".

Las reglas para resolver las activaciones enemigas dependen
de su tipo y se detallan en las secciones de esbirro, siervo y
elegido a continuacion.

Las reglas generales que se aplican a la activacion de
enemigos de todos los tipos se encuentran después de estas
secciones, en la pdgina 13.

En la pdgina 14 encontrards ejemplos completos de activacion
para cada tipo de enemigo.

P> ESBIRROS s
Al activarse un esbirro, lanza 1 dado de prueba (O).

HORMAL

14 (-x)

1. Wlectar o adyocente,

2. f 0™ 2. Lengdetazn.

3. fg hocia un enemigo.

56 (2 ‘
1. f¢ hosto adyacente, iafectar, §¢
2, ¢ 0 ™% 2. Lengietazo.

3. f¢ hocia un enemigo.
AGRESIVA

14 (+2)

1. Wntectar con +1 $3 o adyacente.
2. fg ™% 2. Lengiietaze con +1 &. §
3. f¢ hocia un enemigo,
5-6+Eg

1. ntesctar o odyocente,

2, f¢ hosto adyacente, infectar,

3. fg 0™ 2. Lengiietazn.

4. f hocio un enemigo.

Si la carta actual de oraculo es , busca la seccién que
coincida con el resultado del dado en el comportamiento
0.

Si la carta actual de oraculo es roja, busca la seccidén que
coincida con el resultado del dado en el comportamiento
“agresivo” €.

Lee la secuencia 1 correspondiente a la seccion del numero
obtenido. Si se puede resolver por completo, hazlo. Si no se
puede resolver completamente, no apliques sus efectos y lee
la siguiente. Continla este proceso hasta que hayas resuelto
completamente una secuencia correspondiente al nimero
obtenido. Una vez que una Unica secuencia se ha resuelto
por completo, la activacion del esbirro finaliza.

14 (-X)
1. Infectar a adyacente.
2. €¢r o ™_2. Lenoiietazo.
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P> SIERVC O ERRANTE
Al activarse un siervo o errante, lanza 1 dado de prueba (O).
Los tableros de los siervos y errantes son diferentes a los de los
esbirros. En ellos aparecen las acciones de ataque asignadas
a un numero de dado. Lee la la secuencia 1 correspondiente
a la seccion del nimero obtenido. Si se puede resolver por
completo, hazlo. Si no puedes resolverla en su totalidad, no
apliques sus efectos y lee la siguiente. Repite este proceso
hasta que hayas resuelto completamente una tnica secuencia.
Una vez que una secuencia se ha resuelto completamente, la
activacion del siervo finaliza.

{2/ REMOLIND (-©)

1. € adyacente al mayor nimero de enemigos y 3 a fodos.

2. Si no hay ningun personaje dentro &8, (( a ™. 2 y Lanzamiento
de Ataud.

3. €¢ X2 hacia un enemigo.

P> ELEGIDG

Al activarse un elegido, roba la carta superior de su mazo de
IA. Si el mazo esta vacio, baraja todas las cartas descartadas
para formar un nuevo mazo.

Lee la secuencia 1. Si se puede resolver por completo, hazlo.
Si no puedes resolver la secuencia por completo, pasa a la
siguiente. Repite este proceso hasta que hayas resuelto
completamente una Unica secuencia.

M sy e 101 ]

Una vez que una secuencia se ha resuelto por completo,
termina la activacion del elegido y afiade la carta robada al
mazo de descartes.

PP RESOLVER LAS SECUENCIAS ENEMIGAS

Una secuencia se considera resuelta completamente si

todos los ataques y habilidades de la misma tienen al menos

un objetivo.

La mayoria de los efectos enemigos comienzan con un icono

de prioridad @, que indica el criterio que utiliza el enemigo

para determinar su objetivo si hay mas de uno disponible:

= (+ICONO) por ejemplo (+€P): el personaje que tiene mds
vida.

= (-ICONO) por ejemplo (-€P): el personaje que tiene menos
vida.

Si alguna secuencia incluye alguna condicion de prioridad

especifica, tiene prioridad sobre la general.

{3/ PROFANADOR (- @) €@
1. Si tiene menos de 159, ﬁ hasta la tumba activa mas cercana,
que profanard. Recuperu aQy gana 4 & esta ronda.

Recuerda que la prioridad se aplica cuando hay varios
objetivos potenciales para resolver la misma secuencia. Si
solo hay un objetivo disponible para resolver una secuencia
enemiga, no se utilizan las condiciones de prioridad ya que
solo hay un objetivo posible.

Si hay varios personajes para los cuales la secuencia
enemiga puede cumplir su condicién, sigue los criterios
indicados por el icono de prioridad para decidir el objetivo
prioritario. Si hay varios personajes empatados por la
prioridad, los jugadores eligen cual de ellos es el objetivo.
En ocasiones, una secuencia puede anadir otro icono de
prioridad. Si esto ocurre, el icono de prioridad incluido
en la secuencia resuelta tiene prioridad sobre el icono
general.

Cuando elementos vulnerables (como civiles, puertas,
mecanismos y otros) con al menos 1 ficha de resistencia
estan disponibles, tienen prioridad como objetivo. Si hay
varios elementos vulnerables elegibles, los jugadores eligen
cual es el objetivo.

Consulta la pdgina 18 para conocer las reglas de los
elementos vulnerables.

Los efectos que recuperen QP al enemigo no se
consideran imprescindibles para considerar una secuencia
completamente resuelta.

»» RESOLVER EL MOVIMIENTO

El movimiento enemigo especifica una condicion: adyacente,

rango ™. (X), hacia o alejarse.

Primero, establece el objetivo (enemigo o elemento

vulnerable) a una distancia dentro de su rango de movimiento,

segun su condicion de movimiento.

- Sila condicién es “adyacente”, el objetivo debe ser uno
al que el enemigo pueda moverse adyacente.

- Cuando la condicion es “hacia” o “alejarse”, cualquier
objetivo es elegible.

- Si la condicién es “rango” ™. (X), el objetivo debe ser
uno hacia el que el enemigo pueda moverse hasta estar
dentro del rango especificado y en su linea de vision.

Consulta la pdgina 17 para determinar el rango y las reglas

sobre la linea de vision.

A continuacién, mueve al enemigo a través de casillas
adyacentes un nimero de veces igual o inferior a su valor
de movimiento ((, hasta una casilla que cumpla la condicion
relativa a su objetivo.

- Sila condicién es adyacente, el enemigo se mueve hasta
estar adyacente a su objetivo.

- Silacondicidn es hacia, el enemigo se mueve a una casilla
donde el rango ™), hasta su objetivo sea lo mas pequefio
posible.

- Si la condicion es alejarse, el enemigo se mueve a una
casilla donde el rango ™). hasta su objetivo sea el mayor
posible.

- Si la condicién es rango ™M (X), el enemigo se mueve
hasta estar dentro del rango ™M (X) y en linea de visién
con su objetivo.

Consulta la pdgina 17 para determinar el rango y las reglas

sobre la linea de vision.

Si hay varias casillas a las que el enemigo podria moverse
que cumplan la condicidn relativa al objetivo, elige la que le
requiera moverse el menor nimero de veces. Si todavia hay
varias casillas a las que podria moverse, los jugadores eligen
a cual de ellas se mueve el enemigo.




Los enemigos pueden moverse a través de casillas que
contengan otros enemigos (aliados suyos), pero deben
terminar su movimiento en una casilla vacia. Los enemigos
solo pueden moverse en diagonal a través de casillas vacias o
ocupadas por sus aliados.

Consulta la pdgina 19 para saber qué casillas se consideran
ocupadas.

Para los enemigos, las casillas que contienen personajes o
errantes que no sean aliados se consideran ocupadas.

Un esbirro kappa esta resolviendo un efecto de
movimiento cuya condicion es moverse para estar
adyacente y el objetivo es (+€@9). El kappa tiene 3 €.
Akira tiene 9 €9, Tomoe 8 P y Hikaru 7 €. Primero,
el kappa debe encontrar al objetivo. La condicion es
adyacente, y la secuencia permite al kappa moverse
para estar adyacente, asi que el objetivo debe ser uno
al que el kappa pueda mover hasta quedar adyacente
para atacarlo. El kappa no tiene movimiento suficiente
para alcanzar a Akira, porque no puede moverse
diagonalmente mas alld de la casilla en la que estd Tomoe.
De los personajes elegibles, Tomoe es quien tiene mas
o, asi que ella es el objetivo. Hay multiples casillas a las
gue el kappa puede moverse para cumplir su condicion,
asi que se mueve a la casilla que requiere menos (( (2).

>> RESOLUGIGN DE ATAQUES ENEMIGOS

Para llevar a cabo la resolucion de un ataque, primero debes
identificar un objetivo que esté dentro de su linea de visién
y a una distancia dentro de su ™).

b RESOLUCION DE ATAQUES

CONTRA ELEMENTOS VULNERABLES
Resuelve un ataque contra un elemento
vulnerable quitandole una ficha de
resistencia. Si retiras la ultima ficha de
resistencia, el elemento vulnerable se
considera derrotado y se retira del juego.
El libro de campafiia puede especificar
consecuencias adicionales para la derrota
de elementos vulnerables.

Cuando un enemigo con el estado negativo cegado (@)
atague a un elemento vulnerable, lanza 1 O, con un
resultado 1-3 el ataque falla.

> RESOLUCION DE ATAQUES CONTRA

PERSONAJES Y ERRANTES

Resuelve el ataque lanzando los dados indicados en el tablero
de enemigo. Si la secuencia de ataque incluye un . afiade el
dado concentrado.

Al realizar un ataque enemigo que incluya el . sigues las
mismas reglas indicadas para los personajes en la pdgina 10.

Ademas, la mayoria de los ataques pueden utilizar una
habilidad descrita en el tablero del esbirro, siervo, errante o
elegido, aplicando efectos especificos al ataque.

»» DANO

Para calcular el dafio infligido por los enemigos, sigue las
mismas reglas indicadas para los personajes en la pagina 10.
Ten en cuenta que eventos o habilidades pueden aplicar
efectos adicionales al cdlculo del dafo.

Reduce la @ del personaje objetivo tantos puntos como la
cantidad de 0 recibido. Si la @ del personaje llega a 0, es
derrotado (ver pdgina 19).

En caso de que el objetivo no sea derrotado, coloca cualquier
ficha de estado negativo provocado por el enemigo atacante
en la reserva del objetivo. Después, si lanzaste el dado
concentrado y muestra una o) @, mueve el cubito en el
medidor de Q.. del objetivo 1 espacio hacia abajo, después
de haber aplicado los 3 siel objetivo era un errante aliado
de los personajes, afiade una ficha de -1 Q a su tablero. Para
obtener mds detalles sobre los estados consulta la pdgina 18.

2. Apoyar y Kenjutsu.
3. ¢ hasta estar adyacente. Rebanar.
4. €¢ hacia un enemigo.

Un kachi se activa cuando la carta de oraculo en juego
es verde y obtiene un 6 al comenzar su activacion. La
secuencia 1 no puede completarse porque no hay ningun
objetivo adyacente.

La secuencia 2 tampoco se puede llevar a cabo, ya que
el kachi es el Unico esbirro en juego y no puede moverse
adyacente a otro kachi usando la habilidad de APOYAR f
y la secuencia no se puede completar (consulta el tablero
del kachi si es necesario).

La secuencia 3 si se puede resolver. El kachi se mueve, por
la ruta mas corta, priorizando al objetivo disponible con
menos vida [-ol, que es Tomoe y cumple la condicion de
estar adyacente. Su habilidad de REBANAR ¢ tiene dos
objetivos posibles: Hikaru y Tomoe, y el kachi selecciona a
Tomoe debido a su menor cantidad de €.

La secuencia 4 no se lleva a cabo porque ya ha finalizado
la 3 completamente.
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1| MACHETAZO (PRIMERO INICIATIVA)
1. % a adyacente.

El Enterrador se activa y obtiene un 1 al lanzar 1 .
La habilidad MACHETAZO indica que el Enterrador
prioriza al objetivo con mayor Iniciativa, que es Akira.
Sin embargo, la primera linea indica atacar a un objetivo
adyacente. Solo Tomoe estd adyacente al Enterrador, asi
que la ataca a ella en lugar de a Akira.

puede UST
de su kom!
rongda.

é Gono 3 puntos de ira.

El Oni de Sangre roba la carta ODIO. Dado que ya hay una
carta de ODIO activa, debido a la habilidad pasiva ODIO
CRECIENTE de su tablero, se resuelve la versién potenciada
de la carta ‘2. La primera secuencia numerada se puede
completar, ya que el Oni de Sangre tiene un objetivo para el
ataque después de moverse a ™). 2. El objetivo prioritario
para esta secuencia es el siguiente personaje en la iniciativa
1, que es Akira, por lo que el Oni de Sangre se (( hasta
™. 2y le ataca, lanzando también el . El ataque causa
dafio y, debido al efecto de ODIO CRECIENTE 2, Akira
no puede usar habilidades de Kami durante el resto del
combate. Normalmente, la carta robada iria al mazo de
descartes, pero como las cartas de odio permanecen
en juego hasta que termine el combate, ambas cartas
permanecen en juego y la activacion termina '3 .

FIN DE LA FASE DE EXPLORACIG

La fase de exploracidn concluye de inmediato si:

- Se alcanza el objetivo especificado en la seccion de
preparacion de la fase de exploracion.

- Se cumple alguna condicion de finalizacion especificada en
la seccidn de preparacion de la fase de exploracion.

- La ficha de malicia alcanza la casilla 6 del medidor de malicia.

- Todos los personajes son derrotados.

Al terminar esta fase, todas las fichas de estado, ya sean

positivas o negativas y las fichas de meditacion se descartan.

Si la fase termina como resultado de la consecucion del

objetivo, resuelve la seccién de victoria. Si la fase termina de

cualquier otra forma, resuelve la seccion de fracaso.

VICTORIA

Para cada personaje derrotado, procede a resolver la seccidon
correspondiente a personajes derrotados de la pagina 19.
A continuacion, aplica cualquier efecto especificado en la
seccion de la fase de exploracion.

A nivel narrativo, la seccion de resurreccion se ejecuta ANTES
de la lectura de la seccion narrativa que concluye el capitulo
en curso.




Si estds jugando la expansion del Shinigami (modo Yomi),
aplica sus efectos antes de pasar al siguiente capitulo.

Todos los personajes recuperan toda su €. El valor actual
de Qg sigue siendo el mismo para el proximo capitulo.

SUBIDA DE NIVEL

Cuando una seccién indique que los personajes suben de
nivel, sigue estos pasos para cada personaje:
1. Aumenta en 1 un atributo hasta un maximo de 3.
Ningun efecto puede aumentar el valor de un atributo
por encima de 3.

2. Toma una ficha de habilidad de personaje de doble cara que
coincida con el nuevo nivel del personaje.

3. Elige unadelas dos habilidades disponiblesy colocalaficha
en el tablero de personaje con la cara correspondiente
a la habilidad elegida
bocarriba.

Las habilidades elegidas
se mantienen entre
capitulos en el tablero
de cada personaje y no
se pueden cambiar durante la campafia, a menos que se
indique lo contrario.

Recuerda que algunas habilidades tienen "rasgos", que
son utiles para la fase de aventuras.

y

4. Aumenta la vida méaxima disponible y recupera todos
los puntos de vida @ hasta el nuevo nivel maximo. Los
niveles de vida varian segun la clase de personaje.

NIVEL 5. 18 ©
NIVEL 4,15 ©@
NIVEL 3. 13 ©@
NIVEL 2. 11 ©
NIVEL1.10®

¥

5. Actualiza el mazo de herreria, afiadiendo las cartas
correspondientes al nuevo nivel. Los personajes pueden
seguir comprando y equipandose cartas de niveles
inferiores.

Durante el paso de preparacion de los préximos
capitulos, el personaje obtendrd un e adicional, hasta
' alcanzar su nivel actual.

FRACASO

1. Por cada personaje derrotado, consulta la seccidn
"Personajes Derrotados" en la pagina 19 y resuelve los
efectos correspondientes.

2. Cada personaje puede realizar una accién de mercado y
una accion de herreria.

3. Si algun personaje ha adquirido una ficha especifica
durante la fase, la conserva.

4. Mantén en la mesa todas las zonas que estaban
presentes en el momento de la derrota del ultimo
personaje. Luego, reinicia todas las zonas activas: repon
enemigos, fichas, marcadores de malicia y eventos.
Una zona sin miniaturas no se considera activa, por lo
que no debes reponer miniaturas, fichas o eventos en
zonas que ya estaban inactivas. Importante: las zonas
ya estdn conectadas y colocadas. Si un evento o punto
de interaccion intenta abrir una zona que ya estd en el
tablero, ignora ese efecto.

5. Coloca a los cuatro personajes adyacentes a la casilla
donde fue derrotado el ultimo de ellos.

6. Inicio de la nueva ronda: comienza desde el paso 1
"Revelar carta de oraculo y aplicar eventos".

7- Recompensas por enemigos: no se obtienen cabezas de
los enemigos en las zonas que ya estaban activas. Solo
se pueden conseguir en las nuevas zonas descubiertas a
partir de este momento.

8. Si la fase fracasa por segunda vez, los jugadores podran
elegir entre repetir los pasos del 1 al 7 o leer la seccién de
éxito de la fase.

ADYACENCIA
Dos casillas se consideran adyacentes
si estan contiguas a lo largo de un
lado o de una esquina.

Consulta la seccion de tipos de
terreno en la pdgina 19 para ver la
excepcion relacionada con las casillas
a diferentes niveles.

ATRIBUTOS
. La fuerza fisica del personaje. Se afiade a la accién
de }{

%‘ La destreza del personaje. Se afiade a las acciones de
movimiento.

& La fuerza espiritual del personaje. Reduce la probabilidad de
perder puntos de atributo tras resucitar y permite retirar e
@*9 El conocimiento del personaje. Permite equipar mejores
objetos.

L



el

»» PRUEBAS DE ATRIBUTO
Las pruebas de atributo se indican con un icono g*f % e‘ X,
o2 X o @ X, donde X es la dificultad.

Para realizar una prueba de atributo, el personaje lanza 1 O
y afiade su puntuacion en el atributo correspondiente (+0, +1,
+2 o +3). Si el total iguala o supera la dificultad, tiene éxito;
de lo contrario, falla.

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

Las consecuencias de no superar un prueba de atributo, si
las hay, se indican con el icono IQ.

CAMBIG DE KAMI
Los jugadores pueden desbloquear nuevos Kami durante el
juego. Al final de una fase en la que se haya desbloqueado un
Kami a través de una mision personal, el personaje vinculado
a esa mision puede cambiar su Kami actual por el nuevo. Si se
desbloquea un Kami por cualquier otro efecto al final de una
fase, cualquier personaje puede optar por cambiar su Kami
actual por el nuevo.

Los personajes que sustituyen a su Kami mantienen su nivel
de afinidad actual.

CONTRAATAQUES
Hay dos tipos de contraataques que pueden
resolverse durante el combate:

- Del enemigo atacado hacia el personaje activo.
- Del personaje atacado hacia el enemigo activo.

¥ DEL ENEMIGOC ATACADG HACIA

EL PERSONAJE ACTIVO

Si un personaje obtiene un . al lanzar el . durante
un ataque, se produce un fallo critico: no causa dafio ni
aplica efectos negativos, y el enemigo puede contraatacar
de inmediato si esta dentro de su ™» (se usa el mayor si
tiene varios). El contraataque se resuelve con los dados de
ataque del tablero enemigo, aplicando habilidades pasivas,
si las tiene. Después, la activacion del personaje continua.

P> DEL PERSONAJE ATACADG HACIA

EL ENEMIGO ACTIVO

Si un enemigo obtiene un al atacar: no inflige dafo ni
aplica estados negativos, y el personaje puede contraatacar
si el enemigo esta dentro del ™. de su arma. Este
contraataque es un ataque rapido (’@), lanzando solo
los dados de ataque del arma equipada. Se podran aplicar
habilidades pasivas, el ' y el efecto Yin Yang del arma
(si lo tiene). Tras resolverlo, la activacion del enemigo
continda.

DETERMININAR EL RANGO Y
LA LINEA DE VISION (Lov)

P> DETERMINAR EL RANGO ™.

El rango se determina contando la distancia mas corta en
casillas desde el atacante hasta el objetivo, sin contar la
casilla del atacante y contando la casilla ocupada por el
objetivo.

Si el ™. del arma es 3, puedes atacar a una distancia de hasta
3 casillas.

Hattori estd a ™)_5 del kappa.

PP RANGO "X Y NIVEL DE ALTURA

Para atacar a un objetivo a diferente altura el ataque o
habilidad debera tener un ™» de 3 0 mas.

Consulta las reglas para tipos de terreno en la pdgina 19.

P> DETERMINAR LA LINEA DE VISION (Lov)

Para verificar si una casilla tiene LdV con otra casilla, traza
una linea recta desde el centro de la casilla de origen hasta el
centro de la casilla objetivo.

Si la linea trazada cruza alguna casilla ocupada, no hay LdV
entre las dos casillas. Si la linea toca la esquina de dos o mas
casillas ocupadas, tampoco hay LdV.

Para los enemigos, las casillas que contienen personajes se
consideran obstdculos, y, por lo tanto, ocupadas. Para los
personajes, las casillas que contienen enemigos se consideran
obstdculos, y, por lo tanto, ocupadas. Consulta las reglas para
tipos de terreno en la pdgina 19.

Si la linea no cruza ninguna casilla ocupada o solo toca la
esquina de 1 o menos casillas ocupadas, existe LdV.

Hattori tiene LdV con el kappa superior, ya que la linea
trazada toca solo la esquina de 1 casilla ocupada (obstaculo).

No la tiene con la onryo, porque la linea pasa por la
esquina de dos casillas ocupadas: una de terreno inaccesible
y la del kappa inferior, considerado obstaculo. Sin embargo,
como los aliados no bloquean la LdV, Hattori si ve al kappa
adyacente a Tomoe.



B> LINEA DE VISION (LoV) Y NIVEL DE ALTURA

Al comprobar la LdV entre una casilla origen y una casilla
objetivo que estan a diferentes niveles, no se ve afectada
por los obstaculos.

Consulta las reglas para tipos de terreno en la pdgina 19.

ELEMENTOS VULNERABLES

El libro de campafia puede indicar que se
coloquen elementos vulnerables en casillas
especificas y puede especificar cuantas fichas
de resistencia deben colocarse en ellos. Si un
elemento vulnerable no tiene fichas de resistencia, no puede
ser objetivo de los enemigos.

Los elementos vulnerables suelen ser civiles, puertas,
mecanismos u otros.

Las casillas que contienen elementos vulnerables se
consideran terreno ocupado (ver pdgina 20) y se puede
interactuar con ellos segun la preparacion del capitulo
(ver la accion interactuar en la pdgina 11). Los elementos
vulnerables interrumpen la LdV.

ESTADOS
Algunas armas, habilidades, equipo y capacidades pueden
provocar estados a personajes y esbirros. Cuando esto
suceda, se roba una ficha del estado correspondiente. Al
descartar un estado negativo, retira todas sus fichas. No se
pueden aplicar estados a siervos, errantes o elegidos, salvo
que se indique lo contrario. Tampoco pueden aplicarse
estados negativos como efecto adicional de un ataque que
no cause O, aunque si pueden aplicarse si el estado no
proviene de un ataque.

ESTADOS NEGATIVOS
P> HEMORRAGIA %

Al inicio de cada una de sus activaciones, la
criatura afectada recibe 1 @. Solo puede ser
retirado mediante habilidades u objetos.

Se pueden acumular varias fichas de Hemorragia
acumulando sus efectos.

»» ENVENENADO X

Una criatura envenenada recibe -1 en las
tiradas de »¢. Solo puede ser retirado mediante
habilidades u objetos.

Se pueden acumular varias fichas de Envenenado
acumulando sus efectos.

P> CEGADO @

Una criatura cegada, al realizar una accion de
_}{, antes de preparar la reserva de dados,
lanza 1 O Con un resultado de 1-3, el ataque
falla directamente y no tiene efecto. Después de aplicar el
-\ resultado, se retira la ficha de estado Cegado. Una criatura

P> DERRIBADO &
Las criaturas derribadas reciben -1 H» (con un
minimo de 0). Al inicio de la siguiente activacion
de un personaje derribado, se retira la ficha de
estado derribado y ese personaje gana 1 @ menos.
Los enemigos y errantes derribados no pueden moverse y
solo pueden atacar a un objetivo adyacente en su siguiente
activacion. Ese ataque usa Unicamente los dados de su
tablero, sin aplicar habilidades ni efectos, salvo los pasivos.
Tras su siguiente activacion, el enemigo descarta la ficha de
derribado.
Una criatura no puede acumular varias fichas de Derribado
alavez.

ESTADOS POSITIVOS
»» BENDECIDO

Si un personaje con una ficha de estado bendecido
fuera a adquirir un estado negativo, en su lugar,
descarta una ficha de estado bendecido.

Si un personaje con un estado negativo obtiene una ficha de
Bendecido, descarta ambas.

FICHA ESPECIAL
Algunos efectos pueden indicar a los jugadores
que utilicen fichas especiales. Su uso cambiara en
funcién del efecto que las cree.

HABILIDADES DE PERSONAJE,
DE LOS KAMI Y DE ENEMIGOS

A medida que los personajes suben de nivel, obtienen
acceso a nuevas habilidades @. A medida que los personajes
aumentan su afinidad con su Kami, obtienen acceso a las
habilidades de los Kami @. Los enemigos tienen habilidades
que aparecen en su tablero @.
Para que las habilidades de personaje y de Kami puedan ser
utilizadas, un personaje debe cumplir sus requisitos. Las
habilidades de los enemigos no tienen requisitos.
: El requisito para activar habilidades de
personaje es tener un dado de Ki en su
ranura de activacion que iguale o
k. | supere el requisito de Ki.
Puedes asignar dados de ki a ranuras de accion usando la
accion gratuita "colocar dados de ki".

B

Los requisitos para habilidades de = L

. = "¢ MODO KAMI [

Kami son: B o Ll
os eney

- Solo pueden utilizarse una vez por
fase. /
- El personaje activo debe cumplir :

su requisito de afinidad. e (Q
Existen tres tipos de habilidades: ; il g
habilidades pasivas (), habilidades h |I | |
técnicas (f) y habilidades de ataque 4105 e poapes e 3 &
(}{). Para los personajes, sus
habilidades 3§ y de Kami tienen efecto en todo momento
mientras se cumplan sus requisitos. Para los enemigos, las
habilidades 3§ siempre estan activas.
Las habilidades pasivas no requieren @ para su uso. Recuerda
que a excepcion de la de Izanami, las primeras habilidades
no estdn disponibles durante la fase de exploracion.

-




Gastando 1 @ un personaje puede utilizar una habilidad f de
personaje o de Kami de las que cumplan los requisitos.
Los enemigos usan habilidades f como parte de su activacion.

< INFECTAR: 5i cousa 2+ & provoco X

> UENGUETAZO [ =3, 25: con -1 £3,

Al realizar una accidon de ataque, los personajes pueden
utilizar hasta una habilidad ){ de personaje o Kami de la
qgue cumplan los requisitos, eligiendo entre @ (gastando
1 @) o ﬁ (gastando 2 @). Al realizar una accion de
ataque, los enemigos utilizan habilidades >{ como parte de
su activacion.

Algunas habilidades pueden tener diferentes efectos en
funcién del dado de ki en la ranura de la habilidad. En estos
casos las diferentes condiciones para el dado se indican en
color AZUL.

: el
| de 1 aliado adyacente. Recuperéis‘; g
i' € segun el valor del & activado: B i

P12 10 3-4:20 539 6: 40 T
.. —=Mistico - Hikaru— -\

Algunas habilidades pueden tener efectos acumulativos en
funcién del dado de ki en la ranura de habilidad. En estos
casos las habllldades contienen la palabra acumula

i V.
!

Marca a un enemigo con ) hﬂﬁ "‘B.'

ser derrotado. Serd tu Nemesis.
\‘ Acumula los efectos para cada )(
12.+I:1HMIM[.M]&, “
! 5-6: Provoca 1 estaro negativo TS
e ot Rena S A

u’m*rss DE EQUIPO Y OBJETOS

Cada personaje puede tener en su reserva un maximo de 2
armas y 1 armadura. Si un efecto hiciera que un personaje
excediera este limite, elige y devuelve equipo de la reserva
de ese personaje a su pila de equipo hasta que ya no exceda
el limite.

Ademas de esto, cada personaje puede tener un maximo de
2 objetos permanentes, con un maximo de 5 objetos en total
en su reserva. Si un efecto hace que un personaje supere este
limite, debe devolver los objetos de su reserva al fondo del
mazo de mercado hasta que cumpla con el limite.

Los objetos con la palabra clave especial no cuentan para el
limite de los 2 objetos permanentes ni de los 5 objetos en
total y no pueden ser descartados por ningln efecto del juego.

PERSONAJES DERROTADOS
Cuando los € de un personaje llegan a 0, es derrotado.
Retira de inmediato la miniatura de la loseta. El personaje ya
no participa mas en la fase de exploraciéon actual.
Al finalizar la fase de exploracioén, antes de resolver cualquier
seccién narrativa en el libro de campafia relacionada con la
finalizacion de la fase, los personajes derrotados resucitaran
y recuperardn sus € hasta su maximo nivel actual.
Cuando un personaje es resucitado, debe realizar una prueba
de -&- (X) donde X es el nivel actual del personaje. Si se supera
la prueba, no se produce ningun otro efecto. Si la prueba
fracasa, el personaje pierde 1 punto de atributo a eleccidon
del jugador que lo controla.

Aunque las habilidades de nivel 1 de los Kami no son de
aplicacion durante la fase de exploracién, como excepcion,
la habilidad pasiva de Izanami "CAMINO CONOCIDO" Si se
aplicaincluso si eres derrotado durante la fase de exploracion.
Los atributos se registran en el tablero de cada personaje.

El punto de atributo inicial de cada clase no puede perderse
en ningun momento.

PUNTOS DE APARICION

El libro de campaia puede indicar que coloques
puntos de aparicion en casillas especificas
durante la preparacién de una zona. No se
puede interactuar con los puntos de aparicion
y no cortan la LdV. Si algun efecto (como un evento o texto
narrativo) indica un color, se refiere al punto de aparicién que
coincida con el color indicado.

Los enemigos se colocaran en las zonas desde los puntos de
aparicion segun cada capitulo y zona. Si la casilla del punto
de aparicion esta libre, coloca al enemigo en ella. Si la casilla
del punto de aparicion esta ocupada, coloca al enemigo en la
casilla mas cercana posible al punto de aparicion. Si hay varias
casillas igualmente cercanas, los jugadores eligen en cudl se
coloca el enemigo. Si no hay miniaturas disponibles del tipo de
enemigo a colocar, ignora el efecto de aparicion.

REGLA OPCIONAL:
SUSTITUIR DADO ROJO
El nuevo dado azul de ataque, disponible con la expansidn
Souls of Yomi, y el dado rojo son equivalentes en resultados
medios, por lo que se puede sustituir uno por otro. El dado
azul tiene menos rango de resultados posibles (1 a 3),
reduciendo el azar que tiene el dado rojo (0 a 4).

TIPOS DE TERRENGO, NIVELES,
VOLAR Y MOVIMIENTO ESPECTRAL

La fase de exploracion incluye los siguientes tipos de casillas:

P> 0BSTACULOS (O AMARILLO)

Los obstdculos estdan marcados en & > A no
ser que cuenten con algin tipo de movimiento
especial, las criaturas no pueden entrar en casillas
de obstaculos, ni mover en diagonal ni trazar LdV
através de ellas. Para los enemigos, las casillas que contienen
personajes cuentan como obstaculos. Para los personajes, las
casillas que contienen enemigos cuentan como obstaculos.
Consulta las reglas completas de LdV en la pdgina 17.

»» TERRENG INACCESIBLE (< RGJO)

v El terreno inaccesible, marcado en rojo, a no
ser que cuenten con algun tipo de movimiento
especial, las criaturas no pueden entrar en
- casillas de obstdculos, ni mover en diagonal
ni trazar LdV a través de ellas. Las paredes también se
consideran terreno inaccesible.

Consulta las normas completas sobre la LdV en la pdgina 17.

La diferencia entre obstdculos y terreno inaccesible es que el
movimiento volador, permite moverse a través de obstdculos,
pero no permite el movimiento a través de terreno inaccesible.
Ademds, cuando se ataca desde diferentes niveles, el terreno
inaccesible interrumpe la LdV, pero los obstdculos no.



P> TERRENG OCUPADG
Tanto el terreno inaccesible como los obstaculos hacen que
una casilla se considere ocupada.

P> TERRENO ESPECIAL (£3 A2uL)

El terreno especial estda marcado en azul. Las
reglas para el terreno especial son especificas de
cada fase de exploracidn y se detallan en el libro
de campaiia.

»» TERRENO DIFiciL (O MORADO)

El terreno dificil estd marcado en morado. Salir
de una casilla de terreno dificil cuesta 2 puntos
de movimiento (( envezde 1.

Recuerda: al cruzar una casilla, incluso en
diagonal, aplica sus efectos. Cruzar terreno dificil cuesta 2
puntos de movimiento, incluso si una criatura no termina su
movimiento en él.

P> NIVELES DE ALTURA

Algunas losetas tienen diferentes niveles. Las casillas que
estdn a diferentes niveles no se consideran adyacentes.

No es posible moverse entre casillas a diferentes niveles si
no se utiliza una escalera. Un ataque desde un nivel superior
afiade +1 $X a su resultado, y su LdV no esta afectada por
los obstaculos. Un ataque desde un nivel inferior no tiene
modificadores.

PP ESCALERAS

Las escaleras indican casillas de acceso a
diferentes niveles de altura, considerandose
parte del nivel inferior. Los personajes vy
enemigos podran moverse entre niveles
utilizandolas. Para ello, la miniatura debe caber en las casillas
de la escalera durante todo su movimiento, lo que significa
que las miniaturas que ocupen 2 (o mas) casillas no pueden
utilizar escaleras de 1 casilla.

»» MOVIMIENTO VOLADOR

Enemigos y personajes con movimiento volador:

= Ignoran los efectos del terreno dificil (J.

- Puede moverse entre casillas a diferentes niveles como si
fueran adyacentes.

- Pueden moverse a través de todo tipo de terreno, a
excepcion del inaccesible . Se mantiene la regla general
de que no pueden terminar su movimiento en casillas
ocupadas.

»» MOVIMIENTO ESPECTRAL

Enemigos y personajes con movimiento espectral:

= lIgnoran los efectos del terreno dificil (.

= Pueden moverse a través de cualquier tipo de terreno,
aunque no pueden terminarlo en casillas ocupadas por
criaturas.

= Una criatura con movimiento espectral que termina su
movimiento en 1 casilla ocupada, como dentro de un muro
de piedra, no puede atacar ni ser objetivo de ataques o

habilidades.

EXPANSION
SHINIGAMI.

MODO YOMI

Tras completar la parte final de cada fase, marca una casilla
del medidor del modo Yomi en la hoja de seguimiento por
cada personaje que haya sido derrotado. Al llegar a una de las
casillas en negrita, no continties marcando casillas, en su lugar
todos los personajes se enfrentan al Shinigami, resolviendo el
encuentro de la pagina 268 del libro de campafia del Acto 1.
Antes de iniciar el enfrentamiento con el Shinigami, los
personajes recuperan todos sus puntos de vida @y reparan
su armadura equipada hasta el nimero indicado en su
armadura.

Los personajes derrotados por el Shinigami superan
automaticamente su prueba de resurreccion.

Antes de pasar al siguiente capitulo, los personajes recuperan
todos sus puntos de vida @ y reparan su armadura equipada
hasta el nimero indicado en su armadura.




ANEXO: HABILIDADES

ACTO1

AKIRA

»b NIVEL ]

Sexto sentido ¥{: mientras esta habilidad esté activa,
al inicio de la ronda, tras haberse revelado la iniciativa y
aplicado los efectos de los eventos, pero antes de aplicar
los efectos de los enemigos, puedes adelantar o retrasar
tu posicion en la iniciativa un espacio. Si la iniciativa se
revela carta por carta a causa de algun evento, no podras
usar esta habilidad. Ten en cuenta que en la primera ronda
de la fase no la tendras disponible porque no tendras
ningun 0 colocado. Este efecto no permitird a Akira ir el
primero en la iniciativa si hay un Elegido presente.

»»> NIVEL 2

Contraataque ¥: cuesta 3 @ Realiza un ». Hasta el
final de tu proximo turno, si recibes un %, puedes realizar
un @ contra el enemigo que te estd atacando, sin coste
en @ Solo puedes activar el efecto una vez y Unicamente
si el X esta dentro de tu ™M.. Si recibes un ¥ fuera de
tu ™), el efecto de la habilidad termina.

Perforante »: realiza un ﬁ e ignora el valor de g@g del
objetivo. El valor de v se sigue aplicando.

»»> NIVEL 3

Posicion defensiva ¥{: mientras esta habilidad esté
activa, solo puedes realizar @ Cada vez que vayas a
recibir @ a causa de un M, redicelo segun el valor del
0 que tengas en la habilidad: con 1-2 reduce el 0 enl,
con 3-4 reduce el 0 en 2y con 5-6 reduce el 0 en 3.
Esquivo ¥f: mientras esta habilidad esté activa, los
enemigos no pueden afadir . a sus ¥ contra ti.

»»> NIVEL 4

Golpe de media luna : tu siguiente W, ya sea @
o] -ﬁ, tendrd como objetivo hasta 2 enemigos que estén
adyacentes a ti con la misma tirada de . Si solo tienes un
enemigo adyacente no recibe 2 veces el .

Tajos en cadena Y: gasta 3 @ y (( hasta 3 casillas
mas modificadores (aunque NO puedes esforzarte). Al
finalizar el movimiento, realiza un 4@ contra todos los
enemigos con los que hayas estado adyacente a lo largo
de tu movimiento.

»»> NIVEL §

Concentracion 4: tu siguiente % con @ tendra éxito
critico (O) automatico sin tener que lanzar el . EIN4
puede realizarse en tu siguiente turno.

Ira de Hachiman : realiza un Y. Por cada @ que
causes puedes elegir entre reparar 1 %} O recuperar
1 Q. Puedes mezclar los efectos entre la reparacion
de v,gfy recuperacion de €.

HATTORI

»» NIVEL 1

Rodar Y: permite (( casillas en funcién del valor del e,
antes o justo después de realizar el . No puedes repartir
el (( entre antes y después del ¥. No se considera una
accion de movimiento, asi que puedes emplearlo para
aproximarte a tu objetivo o bien alejarte de él una vez
hayas atacado, pudiendo después realizar una accion
de movimiento. Es obligatorio realizar el ¥ durante la
accion.

»»> NIVEL 2

Metsubushi X si causas 0, tu objetivo obtiene @.
Escurridizo 3{: mientras esta habilidad esté activa, los
enemigos no obstaculizan tu (( Sin embargo, tienes que
terminar el f( en una casilla vacia.

»»> NIVEL 3

Acuchillar »: gasta 2 @ para realizar 2 @ contra el
mismo objetivo. Si el objetivo es derrotado con el primer
@, el segundo no se realiza. Los efectos (como los
consumibles) que afecten al ¥ se aplican a los 2 @
Distraccion f: el siguiente enemigo que se active después
de ti realizard su ¥ de la forma habitual, pero seras tu
quien decida a quién atacara de entre sus enemigos
posibles. No puedes elegir un objetivo que no le permita
realizar su .

>> NIVEL 4

Sombras ninja ¥: una vez hayas atacado, por cada ¥
que recibas a lo largo de la ronda, después de la tirada
de ¥ del enemigo, puedes retirar un dado de su tirada.
Evadir 3{: mientras esta habilidad esté activa, puedes
sumar tu valor de & a tu Q a la hora de defenderte de
un Y. Solo lo podras hacer una vez por ronda. El maximo
aplicable siempre sera 6.

»»> NIVEL 5

Lluvia de estrellas ¥: elige hasta 3 enemigos que estén
hasta ™). 2 de ti. Lanza ¥ y causa esos @ a cada
uno, ignorando su H» y

Alteracion energética »(: realiza un ¥, si causa ot
objetivo obtendra los estados negativos derribado (&),
cegado (@), envenenado (%) y hemorragia (%).

HIKARU

»» NIVEL ]

Sanacién f: tl y un aliado adyacente descartais vuestros
estados negativos. Ademas, cada uno recuperais @ segin
el valor del 0: de 1-2 recuperdis 1 €P; 3-4 recuperais
2Q; conun’5,3QP; conun6, 4 Q.

»»> NIVEL 2

Sombra amenazadora : realiza un ¥ hasta ™, 3, sin
importar el ™) de tu arma equipada. El objetivo debe
estar en tu LdV. Si causa 3 o mas ‘, retira la carta de
iniciativa del objetivo para esta ronda.




Golpe de Ebisu Y: tras realizar tu Y puedes relanzar
cualquier dado de tu tirada, incluido el . Debes quedarte
el nuevo resultado.

»> NIVEL 3
Ayuda divina f: aumenta en 1 el valor de todos tus e de
la reserva. Recuerda que esto no incluye los que tengas
activos o agotados.
Drenar espiritu Y: recupera tantos € como el 0 que
causes a tu objetivo con este Y.

»> NIVEL 4
Luz cegadora Y si causas @ puedes repartir 4 @ extra
entre otros enemigos que estén hasta ™y, 2 de ti.
Ola de sanacion f: tu y todos los personajes que estén
hasta ™). 2 de ti, descartais vuestros estados negativos.
Ademds, lanza ¥ y todos recuperais esos 9.

P> NIVEL §
Desdoblarse f: coloca la segunda miniatura de Hikaru
adyacente a la tuya. Cuando termines tu turno comenzara
el de tu doble, que gana 3 @ No puede activar habilidades,
aunque si puede realizar ¥ utilizando tu arma. Modifica
sus acciones como si tuviera tus mismos atributos. Puede
ser objetivo de los ) de los enemigos como si fuera un
personaje, aunque es inmune a 0 Al acabar la ronda, retira
atudoble.
Proteccion espiritual ¥{: mientras esta habilidad esté
activa, todos los personajes, tu incluido, hasta ™. 2 de
ti, sumais tu valor de &- al de vuestra H cuando recibais
algun .

TOMGE
P> NIVEL 1

Disciplina militar 3: mientras esta habilidad esté activa,
afiade +1 al ™M de tu ¥, siempre y cuando tengas
equipada un arma de ™). 3 0 mas. Ademds, cambiar de
arma es una accion gratuita.

»P> NIVEL 2
Flecha divina ¥¢: afiade un #® a tu tirada de Y mientras
utilices un arma con ™Y 3 0 mas.
Onda expansiva ¥: si causas 3 o mas @, coloca la carta
de iniciativa de tu objetivo al final de la cola de iniciativa.

P> NIVEL 3

Trabajo en equipo ¥{: mientras esta habilidad esté activa,
los otros personajes que estén hasta ™M, 2 de ti, afiaden
+1 3% asus .

Escolta 3{: mientras esta habilidad esté activa, al finalizar
tu turno, tu y todos los personajes hasta ™3, 2 de ti,
reparais 1 ‘H Recuerda que el valor de la H» nunca puede
superar el valor inicial de la armadura equipada.

»> NIVEL 4

Perforante X: ignora la H» y la V del objetivo si esta

adyacente a ti al atacarlo.

Venganza implacable f: por cada enemigo que derrotes

este turno ganaras 2 @ extra, pero nunca puedes tener
mas de 4 @ Al finalizar tu turno, sélo podras guardar

" @ como maximo.

P> NIVEL S
Manto de flechas ): si tienes un arma de ™) 3 o mas
equipada, puedes atacar con -2 $X hasta a 3 enemigos
que estén adyacentes a otro personaje. Utiliza una Unica
tirada de dados para calcular los 3.

Ira del maestro Bubashi ¥: gasta 3 @ para realizar un ).
Si logras derrotar a tu objetivo, puedes realizar un segundo
¥ contra otro objetivo, dentro de tu ™., sin coste en @
Este segundo ¥ solo causa 0 si con él derrotas a tu segundo
objetivo. Si no consigues derrotarlo se ignora el segundo .

ACTO 2

AKANE

»> NIVEL 1
Mi fiel amigo ¥§: mientras esta habilidad esté activa,
puedes mover hasta 4 casillas a Yastun Lad una vez por
turno durante tu activacién. Si comparte casilla con un
enemigo, coloca la ficha de Yastun Lad sobre la ficha del
enemigo (si es un esbirro, en la franja de color de ese
eshirro) y acumula efectos en funcién del valor del O
que tengas en la habilidad: 1-3 el enemigo ataca con
-1 3%; 4-6 ademas, el enemigo tendra -1 {J.
Yastun Lad es un aliado, no se considera un personaje ni
tiene miniatura, por lo que si es la Unica criatura en una zona,
no se revela evento. Cuando el O pase a estar agotado,
devuelve la ficha de Yastun Lad a la reserva de Akane,
cuando se vuelva a activar la habilidad coldcalo adyacente
a Akane y, a continuacién, podrds moverlo hasta 4 casillas.
Los efectos de los tipos de terreno afectan a su movimiento
igual que a cualquier criatura. Mientras la habilidad esté
activa y Yastun Lad esté en la ficha de un enemigo, cada vez
gue ese enemigo se mueva, Yastun Lad se moverd con él.

»P NIVEL 2
Autodidacta ): si derrotas al objetivo ganas 1 @
Recuperacion #: descarta 1 estado negativo en funcién
del valor del que tengas en la habilidad: 3-4 descarta
1 estado tuyo; 5-6 descarta 1 estado tuyo o de 1 aliado

hasta ™)_ 2.
»> NIVEL 3

Uno para cada ¥: si derrotas al objetivo puedes realizar
un @ contra otro enemigo que tengas adyacente, sin
coste en @

Remiendo ¥{: mientras esta habilidad esté activa, reparas
1 vﬁ» al final de tu turno. Este efecto no es temporal, mueve
hacia arriba en el medidor el marcador de H» El marcador
nunca puede superar el valor inicial de la armadura equipada.

»> NIVEL 4

Mordisco f: Yastun Lad puede atacar al enemigo sobre
el que esté colocada su ficha, segln el valor del 0 que
tengas en la habilidad: 3-4 (¢ & )56 (% & O O).
Aplica la H» y v del objetivo de forma habitual. No se
considera un ¥, y por lo tanto puede realizarse varias
veces por turno, pero no puede incluir el .

Adrenalina f: gana puntos de atributo hasta el final
de tu turno en funcién del valor del O gue tengas en
la habilidad: 2-3 ganas 1 punto de atributo; 4-6 ganas

s
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2 puntos de atributo. Puedes elegir el atributo que quieras
para cada punto, pero no puedes superar el limite de
3 puntos por tipo de atributo.

»»> NIVEL 5

Danza del rayo X: gasta 3 @ Realiza una accion de
movimiento de forma habitual incluyendo & e incluso
pudiendo esforzarte. Al terminar, haz una Unica tirada de
ﬁ que afectara a todos los enemigos que hayas tenido
adyacentes a lo largo de tu movimiento.

Llena de recursos ¥{: mientras esta habilidad esté
activa, recuperas @ al final de tu turno en funcién del
valor del e que tengas en la habilidad: 1-2 recupera
2 @; 3-4 recupera 3 @; 5-6 recupera 4 €. Tus @ no
pueden superar nunca el maximo de tu nivel actual.

BYAKUEI

> NIVEL ]

Ayuda adicional ¥{: mientras esta habilidad esté activa,
tendras brazos adicionales que afiaden 3% a tus ¥ en
funcién del valor del O que tengas en la habilidad:
1-3 tendras un brazo extra y afiades +1 3&; 4-6 tendras
2 brazos extras y afiades +2 $%.

»»> NIVEL 2

Sacrificio necesario f: obtienes 1 estado negativo
aleatorio. A continuacion, lanza ¥¢#. El nimero obtenido
son @ a recuperar que puedes repartir entre ti y tus
aliados hasta ™\_ 2 de ti.

Bueno para los dos ¥: si derrotas a un enemigo con este
¥, ganas 1 @ vy un aliado hasta ™M_ 2 puede descartar
todos sus estados negativos.

»» NIVEL 3

Te lo cambio f: descarta tus estados negativos o los de un
aliado hasta ™M_ 2 y provdcaselos a un enemigo que esté
hasta ™M 2 de ti, en funcién del valor del O que tengas en
la habilidad: 4-5 transfiere 1 estado; 6 transfiere 2 estados.
Mas ayuda adicional 3: mientras esta habilidad esté
activa, cada brazo extra obtenido por la habilidad “Ayuda
adicional” te otorga +1 Qy +1 $%.

»» NIVEL 4

Golpe potenciado ¥: al atacar afiade un [ por cada
brazo extra que tengas activado.

Venid hermanos f: intercambia 1 carta de criatura por otra
de la cola de iniciativa que todavia no hayan activado. Tu
carta de activacion actual no puede ser incluida en el efecto.

»»> NIVEL 5

Ven aqui ¥: solo podras utilizar @ para este Y. Coloca
adyacente a ti a un enemigo que se encuentre hasta
™. 3. Afiade un * a tu ¥ e ignora la Hv del enemigo.
Su v si se tendra en cuenta.

Lluvia de golpes f: gasta 2 @ Puedes realizar 1 ﬁ por
cada brazo extra que tengas activado. Asi pues, si la
habilidad “Ayuda adicional” te esta concediendo 2 brazos
extra, puedes realizar 2 ﬁ por solo 2 @ No se considera
un ¥, pero el @ u otros modificadores al ¥ si aplican sus
efectos. Los @ pueden tener diferentes objetivos.

Ejemplo: gastando 2 @ activas Lluvia de golpes. Con
2 brazos extras activados y gastando 2 @ en total,
puedes realizar 2 ﬁ Ademds, como no cuenta como
un », con un tercer @ podrias realizar un 4.

HANAKO

»» NIVEL 1

Némesis 4: coloca @ en el tablero (si es un esbirro, en
la franja de color de ese esbirro) del enemigo. Cuando lo
ataques, acumula efectos en funcidn del O que tengas
en la habilidad: 1-2 +1 $X% a tu ¥, 3-4 ademas, puedes
relanzar un dado que no sea el .; 5-6 ademas, le provoca
un estado negativo a tu eleccidn. Si vuelves a activar esta
habilidad puedes cambiar la @ a otro enemigo. Solo
puede haber 1 enemigo con @

»»> NIVEL 2

Hoja Voraz 3{: mientras esta habilidad esté activa, afiade
3X a tus X segln el valor del O, siempre y cuando el
enemigo no haya activado esta ronda. Con 3-4 anade
+1 3%, con 5-6 afiade +2 X.
Mortifera X: realiza un % lanzando @@ v eligiendo el
mejor resultado entre los 2.

»»> NIVEL 3

Sanguinaria »: gasta 3 @ para realizar 2 ﬁ contra el
mismo enemigo o enemigos diferentes.

Mejora de artesania f: una vez por objeto consumible
y ronda, tus objetos que causen 3% sumaran X extras
segun el valor del 0 que tengas en la habilidad: 3-4 afiade
+2 3X; 5-6 aflade +3 $X. El efecto dura hasta el final de la
ronda en curso.

»> NIVEL 4

Huelo la sangre f: afiade un B a tu siguiente ¥ por cada
estado negativo que tenga tu objetivo.

Precavida 3: mientras esta habilidad esté activa, al final
de tu turno ganas Q segun el valor del O que tengas en
la habilidad: 2-4 +1 &; 5-6 +2 §&. Utiliza fichas de +1
para indicar el efecto, que se descartan al finalizar la
ronda. Este efecto no significa que se repare tu H»

»»> NIVEL 5

TG y yo ¥: mientras esta habilidad esté activa, tus ¥
contra el enemigo marcado con (), te cuestan 1 @
menos, siendo 0 el minimo.

Duelo a muerte ¥: si derrotas con este ¥ al enemigo
marcado con () recuperas 4 €, ganas 1 @ y puedes
transferir todos tus estados negativos a 1 objetivo
(enemigo o aliado) que esté hasta ™3, 3 de ti.

TAKASHI

> NIVEL 1

Intimidacién ¥{: mientras esta habilidad esté activa, al
inicio de la ronda podras elegir la condicién de desempate
que deberan aplicar todos los enemigos. Esta condicidn
sustituye a la que puedan tener y serd (+/-) € o (+/-) «H
La habilidad debe estar activa al comienzo de la ronda.
Ten en cuenta que en la primera ronda de la fase no
estard disponible ya que no tendras ningln e colocado.




»> NIVEL 2

Inspiracién ¥{: mientras esta habilidad esté activa, cada
vez que un aliado hasta ™), 3 de ti derrote a un enemigo.
Acumula efectos hasta el final de la ronda en funcién
del valor del e que tengas en la habilidad: 3-4 +1 3%;
5-6 ademas, +1 H» y +1 3X. El efecto de Q es temporal, y
no se considera una reparacion.

Corte ascendente »: afiade en funcién del valor del
0 que tengas en la habilidad: 3-4 [#f; 5-6 *. £l N4
solo puede ser 6

P> NIVEL 3

Fuerza renacida f: los otros personajes, hasta ™M, 3
ganan 1 @ Los @ de un personaje nunca pueden ser
mas de 4.

Tactica fluida ¥{: mientras esta habilidad esté activa,
gana g@g o afiade 3% a tus ¥ en funcién del color del
ordaculo y del valor del e que tengas en la habilidad: 2-3
si el oraculo es rojo gana +1 :Q;, si es verde afiade +1 $%;
4-5 si el oraculo es rojo gana 2+ vﬁ, si es verde afade
+2 3X; 6 si el oraculo es rojo gana +3 'Hn si es verde afiade
+3 3X. El efecto de ﬁ» es temporal, y no se considera una
reparacion.

»> NIVEL 4

Golpe al unisono Y: afiade +1 $X por cada aliado (no
solo personajes) que esté hasta ™M 2. Recuerda que
Yastun Lad o algunos errantes se consideran aliados.
Retirada tactica f: un aliado que esté hasta ™. 5 puede
mover 3 casillas. No es una accion de movimiento, por lo que
no puede aplicar otros efectos como la Q‘ ni esforzarse.

P> NIVEL §

La dltima palabra Y: afiade +1 $X por cada criatura
(tanto aliada como enemiga) que se haya activado antes
de ti esta ronda.

Nuevo aliento f: un aliado que ya haya activado gana
1 @ y podra volverse a activar después de ti. Ademas,
puede atacar y moverse de la forma habitual aunque ya
lo haya hecho durante su activacion anterior.

KAMIS

Las habilidades 3 de los kami se considera que estan activas
en todo momento una vez alcanzado el nivel de afinidad
indicado. Pueden ser activadas siempre que se cumplan sus
condiciones. Si un personaje es derrotado, sus habilidades 3§,
incluido el modo Kami, dejan de tener efecto.

Las habilidades f de los kami requieren gastar 1 @ para ser
activadas. Solo pueden ser activadas 1 vez por fase.

Las habilidades » de los kami pueden ser activadas de
la misma forma que las habilidades ¥ de los personajes
( @ gastando 1 @ o) ﬁ gastando 2 @). Solo pueden ser
activadas 1 vez por fase. Un personaje solo puede realizar una
habilidad % por turno, por lo que si se utiliza la del kami no

\Q‘;}i tus @ estan por debajo de la mitad de tu méaximo actual.
T No requieren gastar @ Al final de tu siguiente turno, eres

derrotado. Solo puede haber 1 modo Kami activo a la vez.

7

Las habilidades de nivel 1 Unicamente pueden utilizarse
durante la fase de aventura (a excepcion de la habilidad
"Camino conocido" de Izanami).

Las habilidades de nivel 3+ y 6 de afinidad Unicamente
pueden utilizarse durante la fase de exploracion.

>> AMATERASU

» NIVEL 1
Descanso del guerrero 3X:
al interactuar con cualquier
santuario, recupera hasta 3 Q.
Los @ de un personaje nunca H
pueden superar el maximo de su
nivel actual.

» NIVEL 3+
Fuego divino %: causa 2 0. ¢
de O a un enemigo que esté hasta ™). 10 en LdV. El ‘
directo ignora }'.-} y v No podras realizar ningun ¥ esta
ronda, ni siquiera antes de activar esta técnica

» NIVEL 6
Modo kami ¥X: al final de tu turno y el de la siguiente ronda,
lanza ‘. Todos los personajes recuperan el resultado en
Q@ y todos los enemigos reciben el resultado en 0 No hay
limite al ™M vy no es necesario tener LdV con los objetivos.

>»> AMATSUMARA

» NIVEL 1
Maestro herrero ¥X: al interactuar
con una herreria, puedes
reparar toda tu fé sin coste.
El valor de ,@g de un personaje
nunca puede superar el valor
inicial de su armadura equipada.

P NIVEL 3+ AMATSUMARA G

Forjador de destinos %: los

personajes reparan 1 Q. y, a continuacion, recuperan

tantos € como el valor actual de su ‘,Q-}

» NIVEL 6
Modo kami ¥£: al final de tu turno y el de la siguiente
ronda, reduce 1 ‘H. a todos los enemigos. No hay limite
al ™M_ vy no es necesario tener LdV con los objetivos. La
‘H. de cualquier criatura nunca puede ser inferior a 0. Una
criatura con Q 0 no puede recibir fichas de -1 %}

»» AMATSUMIKABOSHI

» NIVEL 1
Caos desatado ¥{: antes de
revelar tu evento de viaje, lanza
O: 1-3 lee un evento verde;
4-6 lee un evento rojo. Este
efecto ignora el trayecto que
hayas recorrido al viajar.
Ten en cuenta que al ser una
habilidad ¥ se activara siempre
que tengas que robar un evento
de viaje.

L



» NIVEL 3+
Devastacién total : ataca @ o @ afiadiendo +6 3%
a tu tirada. Sin embargo, el ¥ no lo recibird tu objetivo,
sino otro enemigo aleatorio que esté hasta ™. 5 de tu
personaje. Si Unicamente hay un enemigo, sera el que
reciba el efecto, aunque sea el objetivo inicial.

» NIVEL 6
Modo kami ¥X: durante el resto de esta ronda y la siguiente,
decide el objetivo de los ¥ que realicen los enemigos.
El nuevo objetivo debe estar dentro del ™)_. Los aliados
del atacante también pueden ser objetivos validos para
el Y. Esto no modifica el objetivo hacia el que se movera
el atacante afectado; Unicamente determina el objetivo
final del Y entre los que se encuentren dentro de su ™),

»» DGSOJIN

» NIVEL 1
Escudo del viajero ¥: al perder @ por efectos de eventos
de viaje, reduce el ‘ enl.

» NIVEL 3+
Brisa protectora f: todos los
personajes ignoran los primeros
2 0 que reciban durante esta
ronda. Si el mismo personaje
recibe ‘ por varios efectos
(como varios ) durante la
ronda, Unicamente el primer

{
efecto reduciria su @) .

"'Dosmm
P NIVEL 6

Modo kami ¥{: durante el resto de esta ronda y la
siguiente, eres inmune a todo tipo de 0 y

»» HACHIMAN

» NIVEL 1
Hoja afilada ¥{: afiade +1 3% a
las pruebas de ¥.

» NIVEL 3+
Implacable f: puedes relanzar
el@ de tus X. Este efecto
puede activarse tras haber
realizado una tirada de ¥,
gastando 1 @, antes de aplicar
el efecto del .

» NIVEL 6
Modo kami : durante este turno y el de la siguiente
ronda, puedes realiza un @- o) ﬁ que afecta a todos
los enemigos en una linea ortogonal y hasta ™M 4.
Ademas, el Y afiade +2 3. Afiade a este ¥ los efectos
como un ¥ normal, incluyendo tus objetos permanentes,
consumibles, poder u otros.

> INARI

» NIVEL 1
Zorro de nueve colas ¥: afiades +1 (( cuando realices la
accion de viajar.

» NIVEL 3+
El amigo de las bestias ): realiza
un @ o @ v duplica los 3% de
este . Los efectos del @@, si los
hubiera, no se duplican, ya que
se considera un Unico .

» NIVEL 6
Modo kami »: durante tu turno
y el de la siguiente ronda, al
realizar un @ o @ afiade +4 $¥
al resultado. Ademas, tus activos, aumentan 1 punto
en vez de reducirlo al final de la ronda.

»b IZANAMI

» NIVEL 1
Camino conocido ¥{: siempre
tienes éxito en las tiradas
de resurreccidon, hayas sido
derrotado en la fase de aventura
o en la de exploracién. Esta
habilidad de nivel 1 es la tnica
que aplica sus efectos también
durante la fase de exploracion.

IZANAMI
» NIVEL 3+

Sirviente del yomi f: resucita a un esbirro que haya
sido derrotado durante esta fase. Coloca su miniatura
adyacente a la tuya. Se considera aliado de los personajes
y se activa al terminar tu turno. Considera a los enemigos
de los personajes como potenciales objetivos. Si hay
varios objetivos disponibles empatados como prioritarios,
tu decides a quién ataca. Puede ser objetivo de ¥ de los
enemigos. Al final de la ronda, retira a tu sirviente.

» NIVEL 6
Modo kami ¥X: durante tu turno y el de la siguiente ronda,
la cantidad de ‘ que recibas por ¥ de los enemigos se lo
causas también a tu atacante. Unicamente puedes aplicar
‘ si tienes QP disponibles. Si eres derrotado, el excedente
no puede ser devuelto.

»P RYUJIN

» NIVEL 1
Ola sanadora ¥X: al interactuar
con un puerto (Q), recupera
tantos @ como tu nivel.

» NIVEL 3+
Cola de dragon : realiza
un @ o -ﬁ, si causa ‘,
intercambia la posicion de 2
cartas de iniciativa, incluso si ya han sido activadas. Las
cartas situadas antes de la tuya no se activan de nuevo; las
posteriores si pueden volver a activarse.
Esto implica que puedes permitir que un aliado que ya
haya activado vuelva a hacerlo si se sitia en una posicién
posterior a la tuya. Del mismo modo, puedes impedir que
un enemigo que alin no haya activado lo haga si se coloca
en una posicién anterior a la tuya.

RYUJIN




» NIVEL 6

Modo kami 3{: durante tu turno y el de la siguiente ronda
tu movimiento se considera volador. Ademas, tu ., %‘,
‘yfy&se fijan en 3 (hasta el final de la fase). La siguiente
ronda comenzaras primero en la iniciativa, incluso por
delante de los elegidos del Shogun y ademds ganaras 4
@ durante tu turno, en lugar de 3.

Recuerda que no puedes tener mas de 4 @ en ningun
momento.

PP SHINIGAMI

» NIVEL 1
Absorcion vital 3: al derrotar a
un enemigo con una prueba de
Y recupera 2 Q.
La vida de un personaje no
puede superar nunca el maximo
de su nivel actual.

B SHINIGAMI

» NIVEL 3+
Saluda a la muerte f: descarta hasta 3 H, que pueden
formar parte de una combinacién de las reservas de
varios personajes. Por cada H descartada, recupera 1 QY
y causa 1 ‘ a todos los enemigos. No hay limite al ™),y
no es necesario tener LdV con los objetivos. Unicamente
td recuperas los Q.

» NIVEL 6
Modo Kami ¥: durante tu turnoy el de la siguiente ronda,
afiade +1 3% a tus ¥ por cada 'g de tu reserva (maximo 7).

»P> SUSANCC

» NIVEL 1
Guiado por las olas 4: una
vez por fase, puedes gastar
3} @ para viajar de un puerto
(0) a cualquier otro, aunque
no pertenezcan al mismo mar.
No reveles ningin evento de
viaje tras esta accion.

» NIVEL 3+
Furia de susanoo ): realiza un
@ o -@, si causa 0 provoca
2 estados negativos de tu eleccidn a cualquier esbirro,
aunque no haya sido el objetivo del 3.

» NIVEL 6
Modo kami: en la siguiente ronda, decides el orden de
iniciativa, incluido el de los elegidos del Shogun. Este
efecto no puede ser modificado por otros efectos, como
eventos u otros.
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