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de los consejeros mas destacados del Shogunato Edo, y gobiernala

region desde el Castillo de Himeji. Log distintos clanes locales haran
bien en ganarse el favor del clan Sakai. Para tener influencia sera
importante contar con miembros de 1a familia en todos los niveles de
1a vida del castillo blanco, desde 1a politica hasta el estamento militar,
pasando por los humildes jardineros que cuidan hasta el dltimo
detalle de los jardines de palacio.

]' apon, 1761. Provincia de Harima. El Daimio Sakai Tadazumi es uno

En The White Castielos jugadores tomaran el papel
de lideres de clanes menores, que disputardn
su papel y su futuro en 1a corte dela
garza. Una oportuna gestion de los
recursos y la colocacién de
los miembros de nuestra
familia en lugares clave
del castillo de Himeji
nos llevardala
victoria.




PREPARACION DE LA PARTIDA

En vuestra primera partida podéis obviar el paso 2 y usar las cartas que se muestran
en la imagen. También podéis obviar el paso 4 y disponer las losetas de dados y del
pozo del modo que se muestra en la imagen. En el pozo, aseguraos de poner una
loseta de ndcar con el reverso del dado de color coral y una de hierro con el reverso de
dado de color negro.

PREPARACION DEL CASTILLO: PUENTES

Colocad el tablero central al alcance de Se colocan los puentes en sus espacios
todos los jugadores. del rio (si lo preferis, podéis jugar sin
los puentes troquelados). Tomad 3/4/5
2 Si jugdis 2 jugadores, dejad en la caja dados de cada color en funcion de si
las cartas marcadas con una 4 en la sois 2/3/4 jugadores. Devolved a la caja
esquina inferior izquierda de los mazos los dados que sobren.
de mayordomos y de diplomaticos. Tirad los dados de cada color y colo-
Barajad por separado los mazos del piso cadlos en el puente que les corresponda,
de los mayordomos (ocre) y del de los ordendndolos de manera ascendente se-
diplomaéticos (indigo). Colocad boca gtin su valor de izquierda a derecha. Es
arriba una carta en cada espacio del deciy, el de valor mas bajo a la izquierda
piso correspondiente. Dejad el resto de del puente junto a la linterna, y el mds
cada mazo en sus espacios alto a la derecha. Los demads se colocan
correspondientes del tablero central. en el centro del puente, en orden.

fondo oscuro se repite en todas las

' Importante: Si la misma accién con ,JAR[]INES @

o cartas del castillo, devolved las cartas Mezclad los dos mazos de cartas de
a sus respectivos mazos, barajadlas de jardines por separado. Colocad al azar
nuevo y volved a hacer el paso 2. una carta de jardin de plantas y otra
de jardin de piedras debajo de cada
Sac‘ad‘ una carta ‘.16‘ favor del (44" 4 puente. Devolved el resto a la caja.
Daimio (mazo gris) y colocadla ‘44‘ |
en el dltimo piso. Devolved el . .44-4

resto a la caja.

Mezclad todas las losetas de dado con
el lado que muestra iconos de dados
boca arriba. Tomad una de cada color
al azar y colocadlas aleatoriamente
en los 3 huecos marcados con 4. A
continuacion, llenad las salas colocando
losetas al azar en el orden indicado. En
cada sala debe haber al menos 2 colores
de dado diferentes. Si al colocar las
losetas en los espacios del 6 al 10 todas
las losetas de una sala son del mismo
color, colocad la tltima loseta en el
proximo espacio disponible (siguiendo
los ntimeros). Las losetas que van en
el pozo deben colocarse con la cara
del dado boca abajo.

=}

H Colocad la ficha de ronda en el primer
espacio de su marcador.

n Dejad a un lado del tablero una
reserva comtn de dinero, los
sellos del Daimio y las cuatro
fichas de +40/+80 puntos de clan.



CAMPOS DE ENTRENAMIENTO @

Colocad 4 losetas de entrenamiento al
azar en los espacios correspondientes
del tablero por la cara que indique.
Devolved el resto a la caja.

PREPARACION DE LOS
JUGADORES:

Tomad un tablero de dominio personal,
10 1

15 miembros de vuestro clan (que

deberéis colocar en sus respectivos

espacios: 5 cortesanos, 5 jardineros

y 5 guerreros), v los 3 contadores de

recursos que colocaréis en el espacio

del 0 de cada uno. Colocad la ficha de

abanico junto al marcador de puntos

de clan.

Colocad la ficha de influencia de
cada jugador sobre la grulla junto al
marcador del paso del tiempo, apiladas
de forma aleatoria. A continuacién,
colocad las fichas de garza en el
marcador de orden de turno en
el mismo orden que las fichas de
influencia, de modo que el color
que se encuentra debajo del todo

-

en la pila sea el dltimo en jugar, y el
de arriba del todo sea el primero.

Revelad tantas cartas de recursos
iniciales (mazo naranja) como
jugadores +1. Anadid bajo cada
carta de recursos iniciales una carta
de acci6n inicial (mazo amarillo),
formando una pareja.

Ahora, en orden inverso de turno,
cada jugador elige 1 pareja de cartas
iniciales: La carta de accidn inicial va
en el espacio de carta a la derecha del
dominio personal. Después obtiene

los recursos indicados en la carta de
recursos iniciales y la coloca boca abajo
junto a la zona de las ldmparas, tal y
como se ve en la imagen.

Esta carta puede otorgar una carta de
decreto que ird en la misma zona que la
carta de recursos iniciales. En ese caso,
el jugador toma la carta de decreto
indicada en la carta de recursos y la
coloca directamente en su zona

de ldmpara.

Encuenira los
I ENE
delallados
siquiendo
esle enlace o
visilando
www.devir.com




LA PARTIDA

El blanco del yeso de sus muros y el blanco de las plumas de las garzas que
habitan en la zona conviven en total armonia en el castillo de Himeji.

La partida de The White Castle se divide en tres rondas de juego, durante las cuales los jugadores
disputardn tres turnos cada uno.

El jugador que esté mds arriba en el marcador de orden de turno serd el primero en jugar su
turno. Una vez concluido, el turno pasard al jugador siguiente en dicho marcador. Una vez todos
los jugadores hayan jugado 3 turnos (es decir, cuando hayan jugado 3 dados cada uno y queden
un total de 3 dados en los puentes), la ronda concluira (ver Fin de ronda, pag. 13) y empezard la
siguiente. Al concluir la tercera ronda, se procederd con el Fin de partida (ver pag. 14).

PUNTOS DE CLAN Y CONDICIONES DE VICTORIA:
Al finalizar la partida, ganara quien haya avanzado mas su
abanico en el marcador de puntos de clan. Cuando se obtienen

abanicos de color rojo, los jugadores avanzan su ficha en el
marcador de puntos de clan tantos espacios como corresponda. Los iconos de
abanicos de color dorado se contardn unicamente al final de la partida.

Si en algiin momento se superan los 40 puntos de clan, los

+ 80 + l' 0 jugadores tomardn una ficha de +40 y la dejardn junto a su
tablero personal. Si se vuelve a superar este marcador, se
girard la ficha de modo que quede el +80.

~ El Turno del Jugador

Durante su turno, los jugadores tomaran un dado de uno de los puentes y lo colocardn en una de
las casillas con el simbolo de un dado, resolviendo a continuacién el efecto de dicha casilla.

USO DE LOS DADOS

Desde los puentes de palacio se puede contemplar las carpas koi.
Muchos aprovechan este momento de calma durante su paso por estos
puentes para decidir qué camino tomar.

PROCEDIMIENTO PARA USAR LOS DADOS:

, El jugador toma un dado de cualquiera de los 2 extremos del puente que prefiera.
Los dados de la parte central no estdn disponibles.
Si después de tomar el dado todavia hubiera dados en la parte central de dicho
puente, se desplaza el mas proximo de ellos al hueco que se acaba de dejar, sin
modificar su valor, dejdindolo disponible para el siguiente jugador.




Entonces coloca el dado en una casilla del tablero central o del dominio personal. Al
colocarlo, siempre lo hara sobre un valor: el que estd impreso en el tablero o el valor
de otro dado que se encuentre en esa casilla.

Si el valor del dado colocado es superior, se obtiene la diferencia en monedas de
la reserva comiin.

Si el valor del dado colocado es inferior, se debe pagar la diferencia en monedas a
la reserva comiin. Si no es posible pagar la diferencia, no se puede elegir ese dado.

> Si el valor del dado es igual, ni se obtendrdn ni se pagaran monedas.

Al colocar el dado de 5 coral sobre el 3, obtendrds 2 monedas. M4s adelante,
alguien coloca un 1 sobre ese 5, lo cual implica que debe pagar 4 monedas.

APILAR DADOS: &
Solo se puede apilar un tinico  En el juego a 1 o 2 jugadores, 5\
dado, y tinicamente en las no se pueden apilar dados unos

casillas del tablero central. encima de otros en ninguna parte del juego.

Si ha elegido el dado de la parte izquierda del puente, el jugador obtendra la
recompensa de lampara (ver pag. 12) de su dominio personal.

Se realiza la acci6n o acciones en el orden que prefiera el jugador.

OBTENER Y PAGAR DINERO Y SELLOS DEL DAIMIO:

Cuando aparezca un nimero en negro junto a un icono, el jugador
obtendrd esa cantidad de monedas, sellos de Daimio, puntos, recursos, etc.
Un numero de color rojo junto a un icono de moneda o de sello de Daimio indica que
hay que pagar a la reserva comiin esa cantidad para obtener o realizar aquello que
indique la flecha.

Obtener 2 sellos de @ >
Daimio E

El intercambio de dinero siempre se indica en el juego con el icono de la moneda de
valor 1. Los jugadores pueden cambiar monedas con la reserva central en cualquier
momento del juego usando las monedas grandes de valor 5.

Pagar 3 monedas
fmn/ para realizar la accion
de cortesano

OBTENER Y PAGAR RECURSOS:

Tu dominio personal tiene un marcador para cada uno de los tres recursos, mostran-
do valores que van desde el cero al siete. Cuando obtengas un recurso, sube el cubo
en el marcador. Cuando los pagues, bajalo. En ningiin momento puedes tener mas de
siete de cualquier recurso, ni gastar quedando por debajo de cero.
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EL EXTERIOR DEL CASTILLO

2 JUGADORES )S?\

La primera planta del castillo se conoce como la “sala de las mil alfombras”,
porlagran cantidad de tatamis que se disponen para asegurar el mdximo
confort de los visitantes.

Se pueden colocar dados dentro del castillo en cualquiera de las 5 salas del castillo: 3 casil-
las disponibles en el piso de los mayordomos y 2 en el de los diplométicos.

La accién o acciones a realizar en esta localizacién vendrdn determinadas por el
color del dado que se ha colocado. El jugador podré efectuar las acciones indicadas en la
carta adyacentes a las losetas de dado que coincidan con el color del dado que se acaba de
colocar.

En el piso de los mayordomos se podran efectuar en cualquier orden hasta dos acciones
en una misma carta si el color de dado utilizado estd presente dos veces en esa sala. Si no
hay acciones disponibles para uno de los colores de dado, no podran colocarse dados de
ese color en esa sala.

Al colocar el dado blanco de
valor 5, el jugador obtiene

2 monedas (lo ha colocado
encima de un 3). En esta sala
podra activar las acciones de
la carta asignadas al dado

blanco en cualquier orden.
Por un lado, pagando 1 sello
del Daimio podra realizar la
accién de cortesano, y ademas
podra subir 2 espacios su
marcador de hierro.




EL EXTERIOR DEL CASTILLO

Los clanes que visitan el castillo de Himeji suelen esperar al pie de la colina
hasta que se les permite entrar en los dominios del Daimio.

Estas dos casillas no estan restringidas por color, de modo que se pueden poner dados de
cualquier color en ellas.

Al colocar un dado en el exterior del castillo, el jugador podré realizar una de las dos
acciones sefialadas desde la casilla ocupada. Estdn disponibles las 3 acciones principales
del juego: jardinero (pdg. 10), cortesano (pdg. 10) y guerrero (pag. 9).

No seria posible colocar
otro dado en la casilla de la
izquierda, porque superaria
el maximo de dos dados
colocados alli. Asi que el
jugador coloca el dado negro
en la casilla de la derecha
pagando 1 moneda (se ha
colocado encima de un 5).
El jugador decide realizar la
accién de guerrero.

El pozo de Okiku es uno de los lugares mds enigmadticos del castillo de Himeji,
yesconde sorpresas inesperadas en su interior.

Se considera que el valor impreso de este espacio siempre es 1, independientemente de si

hay otros dados colocados previamente. No hay limite al niimero de dados que se pueden

colocar en este espacio. Si se coloca un dado de valor superior, ademés de los recursos que
otorga esta localizacion, el jugador obtendra las monedas correspondientes.

Al colocar un dado, se obtiene 1 sello del Daimio y los dos beneficios que indican
las losetas.

Al colocar el dado negro
de valor 3 en el pozo,
eljugador obtiene 2
monedas, 1 sello del

Daimio, 1 ndcaryl
recurso a su eleccién.
El dado coral que habia
previamente no afecta
[ ELEN




Cada clan cuenta con un concilio de sabios que decide cudl es el siguiente paso
a tomar para asegurarse la mdxima influencia en la corte de la garza.

Cada color de dado tiene asignada una casilla en el tablero del jugador, y corresponde a
una linea de miembros del clan, asi como ciertas acciones y recompensas asociadas. Si
se toma un dado coral =®, deberi colocarse en la casilla del dado coral en la linea de los
cortesanos, el negro 8)con los jardineros y el blanco {_()con los guerreros. Al colocar los
dados se deben resolver estos dos pasos en orden:

1 Obtener recompensas visibles: El jugador puede obtener las recompensas (recur-
sos, sellos del Daimio, monedas y/o beneficios de ldmpara) indicadas por los iconos
que estén visibles en la linea donde se ha colocado el dado.

y) Obtener la recompensa de la carta de accién: El jugador puede realizar la accién
de la carta correspondiente a la linea en la que ha colocado el dado.
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Al colocar el dado en su tablero, el jugador habra pagado 3 monedas (al colocarlo
sobre el 6 impreso). Obtendra 3 avances de alimento, 2 monedas, y a continuacién
realizara la accion de la carta. En este caso, es obtener 1 sello del Daimio y
1 recurso a su eleccién.




- Enviar a Miembros del Clan a la Corle de Himeji

Durante la partida, los jugadores enviardn a miembros de su clan a trabajar a los jardines, a
entrenar para la defensa del castillo o progresar en la escala social de la nobleza. Al final de la
partida, estos otorgaran puntos de clan a los jugadores de diversas maneras.

GUERREROS =

Esta accion permite tomar la ficha de guerrero que esté mas a la izquierda del dominio personal
y asignarlo a cualquier campo de entrenamiento. Los campos de entrenamiento pueden albergar
cualquier niimero de guerreros de cualquiera de los clanes. Colocar a los guerreros tiene un coste
en hierro, segtin se indica en los espacios de campos de entrenamiento. Al colocar al guerrero

en un espacio, el jugador podra ejecutar en cualquier orden la accion o acciones indicadas en las
losetas de entrenamiento.

Eljugador rojo ha realizado la accién de guerrero, por lo que toma el primer guerrero
disponible de su dominio personal o Paga 5 de hierro para colocarlo 0, y ahora podra
ejecutar cualquier accién que tenga asignada una loseta de dado de color negro, por lo que
eligiendo la accién asociada a la G obtendra 2 Puntos de Clan y el beneficio asociado al pozo.
Ademas, avanzara su ficha de influencia dos posiciones o
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| JARDINEROS =

Esta accién permite tomar la ficha de jardinero que esté mas a la izquierda del dominio personal
y asignarlo a una carta de jardin en la que no haya ningin otro jardinero del mismo clan.
Colocar a los jardineros tiene un coste en alimento, segtin se indica en la carta. Al colocar al
jardinero en la carta, el jugador podra ejecutar la accion indicada.

El jugador amarillo ejecuta la accién de jardinero. Toma el primer jardinero disponible de la
fila de su dominio personal ) (en este caso, es el segundo que colocaré el jugador). Después
de pagar los 4 de alimento correspondientes al coste de colocacion, podrd pagar 3 monedas
y realizar la accién de cortesano (con su propio coste habitual) (). No habria sido posible
colocarse en la carta que otorga 2 sellos del Daimio porque ya tiene un jardinero en ella.

2[5 ~[

Los cortesanos permiten hacer estas dos acciones distintas: solo una de ellas o las dos acciones
una vez cada una, incluso usando fichas de cortesano distintas:

Solicitar audiencia: Tomar la ficha de cortesano que esté mds a la izquierda del

o ﬁ dominio personal y colocarla en el espacio de la puerta del castillo, pagando 2
monedas. La puerta del castillo puede albergar cualquier niimero de cortesanos
de cualquiera de los clanes.

Ascension social: Tomar uno de los cortesanos del jugador que se en-

= cuentren en el castillo y pagar 2 o 5 ndcares para que suba 1 o 2 pisos en
== el castillo. Los cortesanos en la puerta pueden acceder a cualquiera de las
salas del primer piso. Los cortesanos que se encuentren en el primer piso pueden acceder a
cualquier sala del segundo piso. Los cortesanos pueden acceder a la sala del Daimio desde
cualquier sala del segundo piso. El movimiento no puede ser repartido entre distintos
cortesanos y debe hacerse de una vez.

Si el cortesano termina su movimiento en el primer o segundo piso del castillo, el jugador
deberd seguir estos pasos en orden:

® Tomar la carta de accién que tenga en su dominio personal, girarla boca abajo y colocar-
la encima de la tiltima carta de la zona de lampara, ligeramente desplazada a la derecha,
de modo que se muestren todos los iconos de las cartas.

@ Colocar la carta de la sala a la que acaba de llegar en el espacio que vaci6 en su dominio
personal y realizar una de las acciones de fondo claro indicadas en dicha carta.

® Reponer la carta en el tablero principal.

' Atencion: En el caso de que no se pudiera reponer la carta, se realizara la accién de fondo
o claro pero no se obtendrd la carta, ignorando el resto de pasos.

10-



Si el cortesano termina su movimiento en el tercer piso del castillo, la sala del Daimio, el
jugador deberd seguir estos pasos en orden:

® Obtener los beneficios de ldampara (ver pag. 12).

® Colocar al cortesano en alguna posicién disponible de la carta de favor del Daimio, si la
hubiera, obteniendo asi el beneficio indicado. Si no quedan espacios disponibles, simple-
mente deja al cortesano en esa sala sin mas.

g
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El jugador azul realiza la accién de cortesano tomando el primer cortesano disponible de su
dominio personal o y pagando 2 monedas para moverlo a la puerta, donde ya tenfa uno 0

A continuacién, paga 2 nicares para hacer avanzar a uno de sus cortesanos. Elige el que ya
estaba en el primer piso del castillo o y lo sube a una de las salas del segundo piso @
Una vez hecho eso, mueve la carta del tablero personal a la zona de beneficios de lampara
dejandola boca abajo o Ahora coloca la carta que hay en la sala recién ocupada por el
cortesano en el espacio del tablero personal y ejecuta una accién de fondo claro: en este

caso sera obtener 3 recursos a su elecci

Eljugador verde realiza la accién
de ‘enviar cortesano’, pero esta vez
no paga las 2 monedas para colocar
un nuevo cortesano. Decide pagar 5
ndcares para mover a un cortesano
que tiene en el primer piso y hacerlo
subir hasta el tercero. Al llegar
arriba, obtiene la recompensa de
ldmpara y una de las recompensas
&e disponibles de la carta del Daimio
‘m (elige obtener 2 sellos del Daimio).
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Sellos del Daimio

Contar con el buen favor del regente resulta esencial para lograr los objetivos en la corte.

Los sellos del Daimio representan marcas del clan del regente, que podemos acumular durante el
juego. Se almacenan en el dominio personal de los jugadores, hasta un méximo de 5. Sirven para
poder cambiar de estacion con la ficha de influencia en el marcador del paso del tiempo y para
ejecutar acciones en las cartas del primer piso. Ademds, en cualquier momento de la partida
los jugadores pueden cambiar 2 sellos del Daimio para obtener 1 recurso (alimento, hierro o na-
car) a su eleccién, o bien cambiar 1 sello del Daimio por una moneda, tantas veces como quieran.
Esto aparece como recordatorio en los dominios personales de los jugadores con estos iconos:

Todo el castillo se ilumina con la luz de las Iimparas, y su luz guia
los pasos de los visitantes.

Cada vez que se activa un icono de ldmpara, el jugador recibe el beneficio de todos los iconos
visibles en la zona de lampara de su dominio personal en cualquier orden. La manera de obtener
mas cartas para afiadir a la zona de recompensa de ldmpara es ascendiendo socialmente en el
castillo en los pisos 1 y 2.
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Cada vez que este jugador obtenga un icono de recompensa de lampara, obtendra 2
Puntos de Clan inmediatos, 1 alimento, 1 avance en el marcador del paso del tiempo y
una moneda. Si afiade mds cartas mas adelante, la recompensa serd mas importante.

L A s N A N . n A 2 A i "

La garza es el simbolo del castillo de Himeji, y su comportamiento alo largo
del afio marca el devenir de los acontecimientos en la corte.

Este marcador simboliza la influencia de cada clan y al final de cada ronda de juego determinard
el orden en el que los jugadores tomardn sus turnos en la siguiente.

Cuando un clan obtenga influencia, avanzard su ficha en el marcador. Si termina en un espacio
ocupado por otra ficha, se colocarad encima.
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Hay 3 puntos de control en el marcador del paso del tiempo, dividiendo el afio en las cuatro esta-
ciones. Para superar cada uno de ellos, los jugadores deberdn pagar un coste de 1, 2 o 3 sellos del
Daimio si se quiere avanzar mds alld. Si el jugador no quiere o no puede pagar el coste, no podrd
avanzar con su ficha de influencia al no cambiar de estacién.

Los jugadores obtienen puntos al final de la partida en funcién de la posicién en la que se haya
quedado en este marcador.

Cuando tras el turno de un jugador, queden 3 dados en total entre todos los puentes, se activa el
final de ronda.

Nuevo orden de turno: Quien tenga su ficha de influencia més adelantada en el mar-
cador del paso del tiempo, ird primero. Si hubiera posiciones empatadas, la ficha del
jugador que esté mds arriba ird primero. Disponed las fichas de garza segiin corresponda.

Si acabdis de terminar la tercera ronda del juego, después de reordenar el tur-
no, pasad directamente a la seccién Fin de partida sin resolver el siguiente paso.

Jardines: Al final de cada ronda, siempre quedardn dados en algunos de los

puentes. Al terminar la ronda, los jardineros se activan si el puente que tienen
encima tiene al menos un dado. En orden de turno, se resolveran las acciones de las cartas de
jardin junto a puentes que todavia conserven dados. Los jugadores resolverdn cada una las
acciones en las que tengan jardineros de su clan una sola vez, en el orden que prefieran.

En esta situacién los jugadores rojo y verde
podran ejecutar las dos cartas de Jardin en
las que se encuentran respectivamente (una
vez cada una). Asimismo, el azul ejecutara la

accién de la carta en la que se encuentra. El

jugador amarillo solo podra resolver la accién
del jardin correspondiente al puente negro, ya
que el puente blanco se ha quedado sin dados.

) Preparacién de la siguiente ronda: Al final de la primera y segunda ronda:
A. Tomad todos los dados de cada color, tiradlos y colocadlos de nuevo sobre los
puentes en orden ascendente de izquierda a derecha como hicisteis en la
preparacién de la partida.

B. Avanzad la ficha de ronda una posicion.



FINAL DE PARTIDA

Cuando el afio termine, los clanes se reunirdn en la corte de invierno y se
inclinardn con respeto ante el mejor de todos ellos.

Al finalizar la 32 ronda, después de reordenar el orden de turno, se pasa a contar los puntos

finales. Ademads de los puntos obtenidos durante la partida, los jugadores obtienen los siguientes
puntos de clan adicionales siguiendo estos pasos:

ii Recursos sobrantes: .@

A. Por cada 5 monedas y/o sellos del Daimio que hayan sobrado, se obtiene 1 punto de clan
(redondeando hacia abajo).

B. Por cada recurso del que quedan entre 3 y 6 unidades se obtiene 1 punto de clan; si alguno
ha llegado a 7, se obtienen 2 puntos de clan.

i‘ Puntuacién por el marcador del paso del tiempo: @

A. sila ficha de influencia se ha quedado en la segunda estacion, el jugador obtiene 3 puntos
de clan. Si se ha quedado en la tercera estacién obtiene 6 puntos de clan. A partir de la
cuarta estacion el jugador obtendra la puntuacion indicada por la casilla que ocupe su ficha
(que puede oscilar entre 10 y 15 puntos de clan).

——— —— . sl e

Castillo: Cada cortesano que se encuentre en el castillo otorgard puntos
de clan segtin el lugar en el que se encuentre:

® 1 punto de clan si esta en la puerta.

® 3 puntos de clan si esta en el primer piso (mayordomos).

® 6 puntos de clan si esta en el segundo piso (diplomaticos).

® 10 puntos de clan si esta en el tercer piso (Daimio).

B. ﬁ . @1 ’@2 xﬁ Campos de entrenamiento: El jugador obtendra puntos

de clan multiplicando el valor total de los guerreros que
tenga en todos los campos de entrenamiento por el nimero de cortesanos que haya dentro
del castillo (no en la puerta). El valor de cada uno de los guerreros en cada campo de
entrenamiento esta indicado por estos iconos:

C.

2 @ Jardines: Cada jardinero otorga a su clan tantos puntos de clan como
indique la carta en la que se encuentre.

Quien obtenga mas puntos de clan habra ganado la partida. En caso de empate, ganara quien se
encuentre mas arriba en el marcador de orden de turno.

1.
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Eljugador azul ha conseguido 8 puntos de clan durante la partida (). Obtiene 1 punto de
@ Su posicién en el marcador del

=

"

y 3 mas por recursos sobrantes
paso del tiempo le otorga 6 puntos de clan (). Sus cortesanos le otorgan 25 puntos de clan

clan por monedas
(10+10+3+1+1) o Sus guerreros multiplican 6 (2+2+1+1) por cada cortesano dentro del
castillo, por lo que le otorgan 18 puntos de clan ). Finalmente, sus jardineros le otorgan 15

puntos més (). La puntuacion total es de 76 puntos de clan.
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LA VISITA DEL CLAN TOKUGAWA - MODO SOLITARIO

Incluso en los afios menos concurridos, ganarse una audiencia con el Daimio no
es tarea sencilla. Siempre hay algtin que otro interés medrando para ocupar nuestro
lugar, y el ojo siempre critico de los embajadores del Shogun puede hacerle perder

el temple al samurdi mds bregado.

~ Cambios en la Preparacion de Partida

Prepara una partida a 2 jugadores de manera normal, con la salvedad de que a la hora de revelar
las cartas de accion inicial y de recursos iniciales, no elijas nada. Baraja cada mazo por separado
y toma al azar una carta de cada uno. Estas serdn tus cartas iniciales.

Elige un color para tu rival, toma todas sus piezas y coloca sus fichas de garza, influencia y abani-
co en los lugares correspondientes dependiendo de la dificultad a la que quieras enfrentarte:

FACIL MEDIO DIFiCIL
Marcador de Puntos de Clan 0PC 3 PC 8 PC
Ficha de la Garza 2" posicién 1° posicién 1° posicién
Marcador del Paso del Tiempo 0 1 3

El jugador rival no necesita un tablero de jugador: tan solo reserva un
espacio de la mesa para acumular su dinero y las fichas de los miembros

de su clan, y un poco mas de espacio para jugar las cartas de su mazo. Para
preparar el mazo del solitario, barajalo y déjalo en la mesa con el lado de los

puentes boca arriba.

Antes de entrar en detalles con el modo solitario, es impor-
tante tener presente lo siguiente:

® El clan rival nunca paga por nada.

(I

® Nunca activa ninguna accion por la colocacion de ninguno de los dados o los miembros

de su clan.

® Durante la partida, el clan rival no obtiene ningtin recurso, solo monedas.

® Puede colocar dados de un color que no corresponda en las salas.

" Durante la Parlida

Cuando llegue el turno del clan rival, toma su mazo de cartas y revela la primera de ellas. Obser-
va el dado al que hace referencia la carta superior del mazo:

Si hay un dado en el puente del color indicado en esa posicion (izquierda, centro o derecha)
sigue los pasos indicados a continuacién. De lo contrario...

Si no hay ningtin dado en el puente del color indicado en esa posicion, revela una nueva
carta y comprueba la carta que queda ahora encima del mazo de solitario (vuelve al punto
anterior). Revela cartas del mazo del solitario de una en una haciendo una fila de izquierda
a derecha hasta que la carta del mazo muestre un dado que pueda ser tomado del puente

correspondiente.
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Una vez tomado el dado, sigue los siguientes pasos:
o Mueve el dado a la posicion que indique la carta

Al colocarlo, si el rival puede obtener monedas por la diferencia del valor del dado con el
valor impreso, entrégaselas; si no, no las paga. Recuerda que estds jugando a dos jugadores,
por lo que en ningtin sitio se puede apilar los dados. Si al ir a mover el dado esa posicién

ya estd ocupada, muévelo al pozo y entrégale las monedas que correspondan obviando las
recompensas de las losetas.

o Ejecuta las acciones de la(s) carta(s) revelada(s)

Ejecuta de arriba a abajo y de izquierda a derecha todas las acciones visibles en las tiltimas
dos cartas reveladas (o solo la tnica si la primera que se ha revelado ya se ha podido
activar). A continuacién, deja las cartas reveladas en el fondo del mazo del solitario. Si no
fuera posible resolver una o mds de las acciones indicadas, el rival obtiene tantos
puntos de clan como la ronda en curso por cada accién que no ha podido resolver.

~ Al Final de cada Ronda

Al finalizar cada ronda, al finalizar el paso de Nuevo orden de turno, el rival cambiara sus
monedas por puntos de clan devolviéndolas a la reserva:

® Sj va en primera posicién, por cada 3 monedas que devuelva obtendra tantos puntos de
clan como la ronda que acabdis de jugar.

® Si va en segunda posicién, por cada 5 monedas que devuelva obtendra tantos puntos de
clan como la ronda que acabais de jugar.

® En cualquier caso, si sobraran monedas, las mantiene.

En la fase de Jardines (rondas 1y 2), obtendra tantos puntos de clan como la ronda que
acabdis de jugar por cada jardinero que hubiera podido activar.

> Baraja el mazo de cartas del solitario.
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* Puntuacion Final

El clan rival no puntiia recursos sobrantes ni monedas (ya las ha puntuado cada ronda) pero el
resto de categorfas las puntiia de la misma manera que un jugador normal.

* Apéndice: iconos del Solitario:

Busca la carta de jardin del tipo indicado que genere la menor
puntuacién en la que el rival no esté ya presente (al igual que en
juego normal) y coloca ahf uno de sus jardineros. A igualdad de
puntos, elige una de ellas. Si la carta permite ir tanto a un jardin
de plantas como a uno de piedras, elige el jardin de menor valor
de todos.

Coloca a un guerrero al campo de entrenamiento
correspondiente al coste que indica la accion.

Coloca a un cortesano a la puerta del castillo.

Mueve el cortesano que se encuentre més abajo en la jerarquia del
castillo 1 o 2 pisos, empezando desde la puerta. Si hubiera varios
cortesanos en esta situacién, mueve cualquiera de ellos. Si al mover al
cortesano llega al piso 1 o 2, elige una sala de ese piso a tu eleccion y
retira esa carta del juego, reponiéndola a continuacién. Si llega al piso
3, coloca el cortesano en el favor del Daimio disponible de mas a la
izquierda, si lo hubiera.

’x Obtiene la cantidad de puntos de clan indicada.

\ Mueve su ficha de influencia ese niimero de posiciones en el marcador
del paso del tiempo.

Obtiene esa cantidad de monedas.
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Obtener los beneficios de
lampara visibles en el tablero
personal (ver pigina 12).

Realizar la accién de
cortesano (ver pagina 10).

\ Obtener esa cantidad de
puntos de clan.

Realizar la accién de guerrero
(ver pagina 9).

Avanzar un paso la ficha de

‘ influencia X espacios en el
marcador del paso del tiempo

(ver pagina 12).

Realizar la accién de jardinero
(ver pagina 10).

Obtener esa cantidad de

alimento moviendo el contador
dﬂ. 3 . T

hacia arriba hasta un maximo

de 7 (cualquier cantidad por
encima serd ignorada).

Realizar la accién del pozo
(ver pégina 7).

Obtener esa cantidad de
frsmemen hierro moviendo el contador

hacia arriba hasta un méximo

de 7 (cualquier cantidad por
encima serd ignorada).

Realizar la accién de dominio
personal como si se hubiera
colocado un dado en alguno
de los 3 espacios de dado
(ver pagina 8).

Obtener esa cantidad de nacar

moviendo el contador hacia
arriba hasta un maximo de
7 (cualquier cantidad por

encima sera ignorada).

Realizar cualquier accion
asociada a una loseta de color
de dado en el castillo.

Obtener un recurso a eleccién
del jugador moviendo el

% contador que desees hacia
arriba. Si el icono muestra un

niimero se pueden obtener
recursos iguales o diferentes.

Realizar una accién de fondo
claro de cualquier carta del
castillo en el tablero de juego.

Obtener esa cantidad de sellos
del Daimio (ver pagina 5).

Realizar una accion asociada
a una de las losetas de dado
blanco del castillo en el
tablero de juego.

Obtener de la reserva comin
la cantidad de monedas
indicada (ver pdgina 5).

Realizar una accion asociada
a una de las losetas de dado
negro del castillo en el
tablero de juego.

Pagar a la reserva comun
la cantidad de monedas
indicada.

Realizar una accién asociada
a una de las losetas de dado
coral del castillo en el tablero
de juego.
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	Rules_White_Castle_ESPAÑOL13
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