


Entre las flores, la del cerezo; entre los hombres, el samurdi.

—Proverbio japonés

&

En el reino del Sol Naciente, los leales samuriis protegen al shogun, su comandante y sefior. Los
astutos ninjas intentan subvertir el orden del imperio por todos los medios. La hoja de la kata-
na reluce en el campo de batalla. Un solitario ronin trama su venganza. ;Logrards obtener la
victoria desenmascarando a tus enemigos sin dejar de honrar el camino del guerrero?

+ 110 cartas:
<> 7 cartas de Rol (1 Shogun, 2 Samurdis, 3 Ninjas, 1 Ronin)

<> 12 cartas de Personaje

@ <> 90 cartas de juego:
9 Qﬁ { 32 Armas (esquinas rojas)

@

B @ o 0 15 Propiedades (esquinas azules)

2

@ ( 43 Acciones (esquinas amarillas)

(Todas las cartas muestran un
simbolo en la esquina inferior
derecha; este simbolo solo se

usard en futuras expansiones)

<> 1 carta de Resumen de puntuaciones

+ 30 puntos de + 36 puntos
Honor de Resistencia

+ Este libro de reglas




OBJETTIVO DEL JUEGO =smg

Los jugadores se dividen en tres equipos secretos:
+ El equipo del Shogun y los Samurdis (el nimero de Samuréis depende del nimero
de jugadores).
+ Los Ninjas (2 6 3, en funcién del nimero de jugadores).
+ El Ronin, que siempre juega solo.

El objetivo de todos los equipos consiste en reunir la mayor cantidad de puntos de Honor o,
como alternativa, ser el equipo al que le quede el tltimo Personaje en juego.

PREPARACION -2 ")

Nota: Las reglas siguientes son para 4-7 jugadores. Se incluyen reglas para partidas de 3
jugadores al final del libro de reglas.

Coge tantas cartas de Rol como se indica a continuacién:

4 jugadores: 1 Shogun, 1 Samurdi, 2 Ninjas (retira del juego uno de los 3 Ninjas al
azar, sin mirarlo).

5 jugadores: 1 Shogun, 1 Samurdi, 1 Ronin, 2 Ninja.

6 jugadores: 1 Shogun, 1 Samurdi, 1 Ronin, 3 Ninja.

7 jugadores: 1 Shogun, 2 Samurdi, 1 Ronin, 3 Ninja.

—_

Baraja las cartas de Rol y entrega una boca abajo a cada jugador. Quien reciba al Shogun
debe revelar su carta y dejarla boca arriba sobre la mesa. Los demds jugadores también
miran el Rol que les ha correspondido, pero deben mantenerlo en secreto.

A

Baraja las 12 cartas de Personaje y entrega una de estas cartas boca arriba a
cada uno de los jugadores, que deberdn leer entonces el nombre de su Perso-
naje y su capacidad en voz alta. Cada jugador recibe a continuacién tantos
puntos de Resistencia como se muestra en la esquina superior derecha de
su carta de Personaje, y los coloca encima de su carta. Deja los puntos de Resistencia
sobrantes en un montén en el centro de la mesa. Devuelve a la caja, sin que se vean, el
resto de los Roles y Personajes.

2

El Shogun recibe 5 puntos de Honor. Los otros jugadores reciben cada uno 4 puntos
de Honor (solo 3 puntos de Honor si se trata de una partida de 4 6 5 jugadores). Coloca
tus puntos de Honor encima de tu carta de Rol. Devuelve a la caja el resto de puntos
de Honor.

4. Baraja las 90 cartas de juego, y repértelas entre los jugadores siguiendo el orden de las
agujas del reloj, tal como se indica a continuacién:

e Shogun: WL EERCRETIN: = i -y 4 cartas.
290y 35 jucadon:. EERREISERE 5 cartas. <
+ 40y 5°jugador (silos hay):.......... 6 cartas. @

+ 6°y 7° jugador (silos hay):.......... 7 cartas.

Esta es tu mano inicial. Coloca el resto de las cartas boca abajo en medio de la mesa, como
mazo de robo. Deja sitio para la pila de descartes.
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10S PERSONAJES M

Tu Personaje tiene una capacidad especial que lo hace tinico (en este libro de reglas se em-
pleardn indistintamente los términos «Personaje» y «jugador»). Su valor de Resistencia te
indica cudntas heridas puedes sufrir antes de ser «Derrotado».

PERSONAJES INOFENSIVOS

Se te considerard «Inofensivo» en cualquiera de los casos siguientes:
+ Si no te quedan puntos de Resistencia.
+ Si no te quedan cartas en la mano.

Si eres Inofensivo:
+ No puedes ser objetivo de cartas de Arma.

+ No te ves afectado por las cartas de Accién Grito de batalla y Jiu-jitsu (consulta
Otras cartas).

+ No se te tiene en cuenta a la hora de determinar la Dificultad de un ataque (consulta
Dificultad de los ataques).

Aparte de eso, sigues «en juego» a todos los efectos.

PARTIDA .

El Shogun juega en primer lugar. La partida se desarrolla en turnos sucesivos, pasando de un
jugador al siguiente en el sentido de las agujas del reloj.

Tu turno se divide en 4 fases, que deberds jugar en orden:
1. Recuperacién: Recupera todos tus puntos de Resistencia, si no te queda ninguno.
2. Robo: Roba 2 cartas.
3. Juego: Juega cualquier niimero de cartas.
4. Descarte: Descarta el exceso de cartas.

1. RECUPERACION

Si tienes 0 puntos de Resistencia, los recuperas todos. Coge la cantidad de puntos de Resis-
tencia que se indica en tu carta de Personaje y coldcalos sobre ella. Si tienes 1 o mds puntos
de Resistencia, sdltate esta fase.

2. ROBO

Roba las dos cartas superiores del mazo de robo. Cuando el mazo de robo se quede sin cartas,
sigue las reglas indicadas en Fin del mazo.

3. JUEGO

Ahora puedes jugar cartas de tu mano, bien para acercarte a la victoria, o bien para frustrar
los planes de tus adversarios, intentando derrotar a aquellos que pienses que pertenecen a
otro equipo. No estds obligado a jugar cartas durante esta fase.
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+ Las cartas de Arma se utilizan para atacar a otro Personaje, y luego se descartan.

+ Las cartas de Accién producen un efecto inmediato cuando son jugadas, y luego
se descartan.

+ Las cartas de Propiedad producen efectos de larga duracién, y al jugarse se colocan
boca arriba frente a ti, y permanecen alli hasta que un efecto de juego te obliga a
descartarlas (como la carta Geisha, por ejemplo).

R3]

la

Cartas de Cartas de Cartas de
Arma Accién Propiedad

Puedes jugar cualquier niimero de cartas, con una tnica excepcion: Solo puedes jugar una
carta de Arma por turno.

En cada carta se describe el efecto que tiene sobre el juego; estos efectos se explican en las
siguientes secciones.

Nota: Solo puedes jugar cartas durante tu turno, con la excepcién de las cartas que tengan
el simbolo de Parada @§ (consulta Armas y Paradas).

4. DESCARTE

El limite de tu mano al final de tu turno es de 7 cartas. Si tienes mds de 7 cartas en la mano,
deberds descartarte hasta tener 7.

Nota: Puedes hablar con libertad durante la partida, lo que te resultard atil para disimular
tu Rol (que debe mantenerse en secreto hasta el final de la partida). Sin embargo, nunca
debes preguntar a los demds jugadores qué cartas tienen en la mano, o si una carta de tu
mano los herird o no.

carta de Arma, primero deberds comprobar la Di-
ficultad del ataque. La Dificultad para atacar a un
Personaje es igual al nimero minimo de espacios
entre el jugador atacante y su objetivo, ya sea en el
sentido de las agujas del reloj o en el contrario, tal
como indica el diagrama.

] < b —
Para declarar a otro Personaje como objetivo de una /’ @’ \

Si un Personaje es Inofensivo, no se lo tiene en cuen-
ta al calcular la Dificultad de un ataque. Por tanto,
algunos Personajes pueden pasar a ser objetivos mds
«fdciles» cuando alguien es Inofensivo.




La carta de Armadura modifica la Dificultad cuando otros jugadores te ha-
cen objetivo de un ataque. Cada carta de Armadura que tengas en juego in-
crementa la Dificultad en 1. Tt puedes atacar a los otros jugadores con la
Dificultad normal.

Ejemplo: El jugador A tiene 2 cartas de Armadura, de modo que los jugadores B
y F tienen Dificultad 3 si atacan a A; Cy E tienen Dificultad 4, y D tiene Difi-
cultad 5. Sin embargo, el jugador A puede atacar a los otros jugadores con la Dificultad normal
que indica el diagrama.

ARMAS Y PARADAS Sfng Y

La forma mds habitual de infligir heridas a los otros Personajes es atacarlos mediante el uso
de una carta de Arma.

Cada carta de Arma muestra dos niimeros: el nimero de arriba indica
la Dificultad mdxima a la que puedes atacar con la carta, mientras
que el de abajo senala cudntas heridas infligird dicha Arma en caso
de tener éxito el ataque.

Si deseas jugar una carta de Arma para atacar a otro Personaje, deberds:
a) Comprobar la Dificultad del Personaje objetivo.

b) Comprobar si tu Arma es lo bastante buena como para igualar o superar

dicha Dificultad.
Recuerda: Nunca puedes jugar una carta de Arma contra un Personaje Inofensivo.

Si eres el objetivo de una carta de Arma, puedes jugar una Parada &
(una carta con el simbolo g§ ) de manera inmediata, aunque

no sea tu turno, a fin de detener el ataque. Un ataque parado no

produce ningin efecto ni inflige ninguna herida. Si no empleas pyntos de
una Parada, el ataque tiene éxito y pierdes el nimero de puntos Reistencia
de Resistencia que se indica en la carta de Arma. Si pierdes tu  perdidos
tltimo punto de Resistencia, eres «Derrotado» y pasas a ser Inofensivo (con-

sulta Derrotar a un jugador, en la pigina 7). Si eres Derrotado, toda herida

adicional se ignora.

Los puntos de Resistencia perdidos vuelven a la pila central. Después se descarta el Arma,
tanto si el ataque fue parado como si no.

Nota: Solo puedes parar ataques de los que tt seas objetivo.

Ejemplo: El jugador A quiere atacar al jugador D. Un ataque de A a D tiene Dificultad 3 (D
no tiene Armadura), de modo que A necesitard un Arma fuerte, como un Daikyt, una Nodachi
0 una Naginata. Un B6 0 una Wakizashi no bastardn. Si D tuviera una carta de Armadura, la
Dificultad aumentaria hasta 4, y ni siquiera bastaria con una Nodachi.

El jugador A usa su carta de Daikyt para atacar. D no juega una Parada @ , por lo que sufre
2 heridas: serd Derrotado a menos que tuviera un minimo de 3 puntos de Resistencia antes de
ser atacado.
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DERROTAR A UN JUGADOR =2 7

Si pierdes tu dltimo punto de Resistencia, eres «Derrotado». Deberds entregar uno de tus
puntos de Honor al jugador que te ha derrotado. Esto también se aplica a las cartas de
Accién Grito de batalla y Jiu-jitsu. Si después hacerlo te quedas sin puntos de Honor, la
partida concluye de manera inmediata (consulta Fin de la partida).

Si eres Derrotado, pasas a ser Inofensivo hasta el inicio de tu préximo turno.

FYFINDELMAZO _ ~aemgy

Cuando el mazo de robo se queda sin cartas, vuelve a barajar la pila de descartes y for-
ma un nuevo mazo de robo. Al mismo tiempo, cada jugador debe descartar 1 punto de
Honor y devolverlo a la caja (esto puede provocar el final de la partida, como se describe
a continuacién).

FIN DE LA PARTIDA e S

Si en cualquier momento uno o mds jugadores se quedan sin puntos de Honor, la partida
acaba inmediatamente. Todos deberdn revelar sus cartas de Rol y calcular su puntuacién.
Tu puntuacién equivale al ndmero de puntos de Honor que tienes, multiplicado por una
bonificacién que depende de tu Rol y del niimero de jugadores en la partida, tal como se
muestra aqui:

3 jugadores 4 jugadores 5 jugadores | 6 jugadores | 7 jugadores

Shogun x2 x 1 x 1 x1 x1

Samurdi - ) x 1 x2 bl

Ninja x1 i ey x1 x1 x1
Ronin - - ; x2 ; x3 x3
Los Ninjas tienen 1, 2 6 3 estrellas. Con 4 jugadores, |
solo dobla sus puntos el Ninja con mds estrellas. <°>

También puedes ganar puntos por:

+ Cartas de Daimio: Cada Daimio que tengas en la mano vale 1 punto de Honor (a me-
nos que seas el Ronin). Los puntos procedentes de las cartas de Daimio nunca se doblan
ni triplican. Las cartas de Daimio de la mano del Ronin valen 0 puntos de Honor.

+ Golpe mortal: Si la partida termina porque eres Derrotado por un jugador de tu
mismo equipo, tu equipo sufre una penalizacién de 3 puntos de Honor.

Ahora, suma las puntuaciones de todos los jugadores de tu equipo: el Shogun suma sus pun-
tos a los de los Samuriis, los Ninjas suman sus puntos, y el Ronin juega solo. El equipo que
alcance una mayor puntuacion obtiene una «Victoria de Honor». Si hay empate entre los
Ninjas y cualquier otro equipo, ganan los Ninjas. Si hay empate entre el equipo del Shogun
y los Samuridis y el Ronin, gana el equipo Shogun/Samuriis.

@@ e* 7 ® ¢



Ejemplo: Al final de una partida de 6 jugadores, el Shogun tiene 1 punto de Honor, el Samurdi
tiene 3, el Ronin tiene 3 y los Ninjas tienen 2, 3 y 0. El equipo Shogun/Samurdi suma 1 +
(3x2) = 7 puntos. El equipo Ninja suma 2 + 3 + 0 = 5 puntos. El Ronin suma 3x3 = 9 puntos,
ast que podria parecer que ha ganado. Sin embargo, tanto el Samurdi como el Shogun tienen 1
carta de Daimio en sus respectivas manos, por lo que el total de su equipo es 7 + 1 + 1 = 9 puntos.
Dado que estdn empatados con el Ronin, ganan.

“WICTORTA DEL MAESTRO DE LA ESPADAY s 5

Si en cualquier momento solo queda un jugador con puntos de Resistencia, la partida
concluye inmediatamente y el equipo de dicho jugador gana la partida. Esta victoria espe-
cial se denomina «Victoria del Maestro de la Espadar.

Nota: La Victoria del Maestro de la Espada no se concederd si la partida termina porque un
jugador es Derrotado por un miembro de su mismo equipo (la partida termina igualmente,
pero deberdn calcularse las puntuaciones tal como se ha explicado).

REGLAS ESPECTALES PARA 3 JUGADORES = 3

Un jugador al azar recibe la carta del Shogun. Los otros dos jugadores son Ninjas. El Shogun
empieza con 6 puntos de Honor, y cada Ninja empieza con 3 puntos de Honor. La partida
se juega normalmente, con las siguientes excepciones:

+ El Shogun roba 1 carta adicional por turno durante su fase de Robo (3 cartas en
lugar de 2).

+ El Shogun puede jugar 1 carta de Arma adicional durante su turno (2 cartas en
lugar de 1).

+ El Shogun dobla sus puntos de Honor al final de la partida.

+ El Shogun nunca pierde puntos de Honor a causa de Bushido. Si tiene que hacer-
lo, se limitara a descartar Bushido.

+ La Victoria del Maestro de la Espada no se aplica.

FPOTRAS CARTAS —— —aem

La regla de oro: Siempre que una carta contradiga las reglas, la carta tiene preferencia.
Bushido: Pon esta carta frente a cualquier jugador, sin importar la Dificultad W
o si es Inofensivo.

Si Bushido esté frente a ti al final de tu fase de Recuperacién, deberds dar la
vuelta a la carta superior del mazo y descartarla. El efecto depende de la carta
a la que des la vuelta:

@y + Sies un Arma: A tu eleccién, debes descartar un Arma de tu mano o perder 1 punto
y de Honor (que vuelve a la caja). Si descartas un Arma, Bushido pasard al jugador
sentado a tu izquierda (que deberd realizar la misma operacién durante su turno). Si
en vez de eso pierdes 1 punto de Honor, Bushido se descarta.

8



+ Sino es un arma: Bushido pasa al jugador sentado a tu izquierda, que deber4 realizar
la misma operacién durante su turno (y asf sucesivamente).

En ambos casos, después podrds jugar tu turno normalmente.

Solo se permite 1 Bushido en juego. No puedes jugar Bushido si ya hay otra carta de
Bushido en juego.

Ceremonia del té: Roba 3 cartas del mazo. Cada uno de los demds jugadores
roba 1 carta del mazo.

Concentracién: Durante tu turno, puedes jugar 1 carta de
Arma adicional por cada Concentracién que tengas en juego.

Daimio: Puedes jugar esta carta para robar 2 cartas del mazo. Por otra parte,
si esta carta estd en tu mano al final de la partida, te valdrd 1 punto de Honor.
Los puntos de Honor procedentes de Daimio nunca se doblan o triplican. Las
cartas de Daimio en la mano del Ronin valen 0 puntos de Honor.

Desenvainado rdpido: Cuando alcances a otro Personaje con una carta de
Arma, infliges 1 herida adicional por cada Desenvainado rdpido que tengas
en juego.

i /‘} Distraccién: Roba 1 carta al azar de la mano de otro jugador (independiente-

w2 || mente de la Dificultad) y anddela a tu mano.

Geisha: Obliga a un jugador a descartar 1 carta (independiente-
mente de la Dificultad). Puedes elegir cualquier carta de Propie-
dad que tenga en juego, o cogerla al azar de la mano del jugador.

Grito de batalla: Cada uno de los demds jugadores debe elegir entre jugar
una Parada @§ o sufrir 1 herida. Los jugadores Inofensivos no se ven afec-
tados por el Grito de batalla.

Jiu-jitsu: Cada uno de los demds jugadores debe elegir entre jugar 1 carta
de Arma o sufrir 1 herida. Los jugadores Inofensivos no se ven afectados
por fiu-jitsu.

Respiracidn: Recuperas todos tus puntos de Resistencia (es decir, te
curas de todas tus heridas). Entonces, otro jugador que elijas (jtd no!)
roba 1 carta del mazo. No puedes curar a otros jugadores. Puedes jugar
Respiracidn incluso si tienes todos tus puntos de Resistencia.

9
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A menos que en tu carta de Personaje se especifique lo contrario, puedes utilizar tus capaci-
dades tantas veces como desees (en caso de ser posible):

Benkei (5): Los demds jugadores suman +1 a la Dificultad cuando te atacan.

Chiyome (4): Solo puedes ser herido mediante cartas de Arma. No te ves
afectado por las cartas Jiu-jitsu y Grito de batalla. Otras cartas de Accién,
como Ceremonia del té, te afectan normalmente.

Goemon (5): Puedes jugar 1 carta de Arma adicional durante tu turno. Por
tanto, si tienes 1 Concentracidn en juego, puedes jugar hasta 3 cartas de Arma
cada turno.

Ginchiyo (4): Recibes 1 herida menos de lo habitual al ser atacado con cual-
quier Arma (hasta un minimo de 1 herida). Por ejemplo, una Nodachi solo
te infligiria 2 heridas en vez de 3, pero un Shuriken seguiria infligiéndote

1 herida.

Hanzo (4): Puedes j jugar una carta de Arma de tu mano como una Parada
& > 2 menos que sea la tinica carta de tu mano. Puedes emplear esta capaci-
dad incluso en respuesta a cartas como Grito de batalla.

Hideyoshi (4): Robas 1 carta mds de lo habitual durante la fase de Robo de
tu turno.

Ieyasu (5): Durante tu fase de Robo, la primera carta que robes puede ser
la carta superior de la pila de descartes. Cualquier otra carta que robes debe
provenir del mazo de robo.

Kojiro (5): Tus Armas pueden acertar con cualquier Dificultad, indepen-
dientemente del valor indicado en tu carta de Arma.

Musashi (5): Si atacas con éxito a otro Personaje con una carta de Arma,
infliges 1 herida adicional. Esto no se aplica a las cartas que no son Armas,
como Jiu-jitsu.

Nobunaga (5): Durante tu fase de Juego, puedes descartar 1 punto de Resis-
tencia para robar 1 carta del mazo. No puedes emplear tu dltimo punto de
Resistencia de este modo.

Tomoe (5): Cada vez que ataques con éxito a otro Personaje con una carta
de Arma, robas 1 carta del mazo. Solo robas 1 carta, aunque tu Arma inflija
mas de 1 herida.

Ushiwaka (4): Cada vez que recibas una herida de una carta de Arma, robas
1 carta del mazo (asi, 3 heridas = 3 cartas).
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CONSEJOS ESTRATEGICOS

Recuerda que un jugador que no tenga cartas en la mano es Inofensivo, y no
puede ser declarado objetivo de la mayoria de las cartas, en especial las de Arma.
iIntenta vaciar tu mano para ser Inofensivo! Si otro jugador es Inofensivo por no
tener cartas en la mano, puedes jugar una carta de Ceremonia del té o de Respi-
racién para hacer que robe una, volviéndose a convertir en un posible objetivo.

iJuega tus Propiedades! Sus efectos se suman, y puedes llegar a ser realmente
mortifero con solo un par de cartas de Concentracion o de Desenvainado rdpido.
Ademds, ocupan espacio y son de poca utilidad cuando las tienes en la mano.

iCuidado con el Ronin, especialmente con 6 6 7 jugadores! Ten en cuenta que
triplica sus puntos de Honor. Intenta descubrir pronto a tus compafieros de
equipo para cooperar de manera efectiva. Nunca permitas que un jugador tenga
demasiados puntos de Honor, a menos que puedas confiar realmente en €l (jalgo
que ocurrird muy rara vez!). Y ten cuidado con quienquiera que juegue un Dai-
mio para robar cartas.

Si th eres el Ronin, podrfas disimular tu Rol actuando como un Ninja o un
Samurdi desde el principio, tratando de ser consistente con tu eleccién durante
la partida. Intenta que los jugadores del equipo que elijas desconfien los unos de
los otros, para que no sepan quién es el Ronin. Durante los tltimos compases de
la partida, podrias derrotar a un Personaje independientemente de su Rol, para
obtener puntos de Honor que pueden resultar decisivos.

Justifica tus acciones hablando si es necesario, especialmente si eres el Ronin. ;Si
resultas convincente, podrias engafar a los demds jugadores!

@
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El sistema de juego BANG!

En 2009, un nuevo Sheriff llegé a la ciudad... BANG! es el exitoso juego de
cartas de tiroteos en el Salvaje Oeste, ganador de varios premios internacionales.
GAME SYSTEM Las mecdnicas originales del sistema de juego BANG! incluyen:

¢ iLa distancia entre los jugadores forma parte del propio juego!
¢ iLas combinaciones tinicas de personajes hacen cada partida diferente!

e iLos distintos objetivos y Roles secretos de cada jugador crean tensién y
sorpresas con cada jugada!

iLa mecdnica de “desenfundar” y los muchos tipos de cartas distintos le
afiaden profundidad al juego!
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