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OBJETIVO DEL JUEGO

Nyakuza es un juego competitivo para 2-4
participantes en el que intentards erigir tu
imperio pesquero. Como Gato jefe de tu
Clan de la Nyakuza, tu objetivo es construir
rapidamente tus puestos de pescado en el
mercado antes que tus rivales. Puja kobans
(monedas) para conseguir barcas y en-
vialas a pescar las piezas mas frescas, para
asi abastecer los puestos de pescado que
irds construyendo a lo largo de la bahia de
Oki-Yo. Hazte con el control de la indus-
tria pesquera siendo la primera persona
en construir el Gran puesto del mercado y
guia a tu Clan de la Nyakuza a la gloria.

4 pantallas de Clan
de la Nyakuza

60 fichas
de Recurso

~

(4

1 ficha de Amuleto

(ficha de
Participante inicial) ‘
iy 160 fichas de Barca i
(40 de cada color) 48 fichas 48 fichas
de Koban de Koban

Paso 1: Separa el Puesto del cartén

Paso 2: Ddblalo por las lineas

Paso 3: Une los paneles traseros
y aseguralos con una
pegatina o cinta adhesiva
trasparente

20 Puestos iYa esta todo listo para

de carton 1 Gran puesto del 2 ]
mercado de carton Vender el pescado mas ffeSCO.
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PREPARACEISN CEMY JUBGAR

Pon el tablero en el Introduce las 60 fichas de Recurso en la bolsita y
centro de la mesa, déjala al lado del tablero. Cada ficha de Recurso tiene
al alcance de todos. un nimero asignado que se corresponde con el de
una de las casillas del tablero. Cuando robes una,
coldcala en su casilla correspondiente.

Una partida consta de varias rondas, y cada una
de ellas se desarrolla en el siguiente orden:

1. Colocar los Recursos

2. Pujar por las Barcas

3A. Pescar los Recursos

3B. Construir los Puestos

TIPOS DE CASILLAS

Casilla de Recurso Casil/a Casilla

(un total de 6 tipos)  de Mar de Costa
\ ¢ )

1. COLOCAR LOS RECURSOS

El participante inicial roba las fichas de Recurso
de la bolsita aleatoriamente y las coloca en las
casillas del tablero con los nimeros correspon-
dientes. La cantidad de fichas de Recurso que
se roben y coloquen cada ronda dependera del
numero de participantes y de la ronda que se
esté jugando:

Cada participante recibe:
- 1 pantalla de Clan de la Nyakuza,
que coloca delante de él
- 40 fichas de Barca del color de su

Clan, que coloca al lado de la pantalla Deja el Gran i
/ j ) Cada participante g ron':::"::sa Resto de rondas:
Después, seguin el nimero de leeE oS [KEERE puesto del . y roba y coloca
participantes, cada uno toma los detras de la pantalla, mercado de . :
fsuian eERes: cartén a un lado 2-3 6 fichas de 3 fichas de

SELIETES ElRhnes de tal forma que el del tablero participantes Recurso Recurso
FESED G2 o5 EENES (19 a 8 fichas de afichas de
los vea. Después, pone participantes Recurso Recurso
sus Puestos de carton

2 participantes delante de la pantalla. /

3 participantes

4 participantes

* En partidas de 3 participantes, devuelve

los 2 Puestos de carton restantes a la caja. El participante de mas edad toma la

ficha de Amuleto y la pone delante de
su pantalla de Clan para indicar que
jugara en primer lugar.




2. PUJAR POR
LAS BARCAS

Para pujar, cada participante toma
tantos Kobans como quiera (incluso
0, si no quiere pujar) de detrds de su
pantalla y los saca dentro del pufio
cerrado, sin que se vean. Después,
todos los participantes abren la mano
a la vez para revelar las pujas.

POSICIONES EN LAS PUJAS

El participante con la puja mas alta:
Deposita todos sus Kobans en el
Muelle y coloca 3 Barcas de su re-
serva personal delante de su panta-
lla de Clan.
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El Muelle

El participante con la 2.2 puja mas alta:
Devuelve todos sus Kobans detras de
su pantalla de Clan y coloca 2 Barcas
de su reserva personal delante de ella.

Los participantes restantes con pujas
de al menos 1 Koban:

Devuelven sus Kobans detras de sus
respectivas pantallas de Clan y colo-
can 1 Barca de su reserva personal
delante de ellas.

Los participantes sin puja (0 Kobans
en la mano):

Se llevan los Kobans que se han de-
positado en el Muelle y los guardan
detrds de sus pantallas de Clan. Es-
tos participantes no colocan ningu-
na Barca este turno. Si mas de un
participante ha pujado O Kobans, la
reserva de Kobans del Muelle se de-
be dividir de forma equitativa entre
ellos. Si sobra algun Koban, se deja
en el Muelle.
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EMPATES EN LAS PUJAS
Si hay participantes que han pu-
jado la misma cantidad de Ko-
bans, estos empates se rompen
a favor del participante que ten-
ga el Amuleto en su poder, y si-
guiendo después en el sentido
de las agujas del reloj.

Clantazul

EJEMPLO: el Clan morado y el Clan
rojo han pujado 5 Kébans cada uno;
mientras que el Clan azul y el Clan
verde han pujado 0 Kébans. Como el
Clan verde tiene el Amuleto, el Clan
morado gana la puja.

Clanimorado

El Clan morado deposita sus 5 Kobans
en el Muelle y coloca 3 Barcas delante
de su pantalla. El Clan rojo tiene la se-
gunda puja mds alta, asi que devuelve
sus Kébans detrds de su pantalla y co-
loca 2 Barcas delante de ella.

N N\
ClanTtazul

El Clan azul y el Clan verde no han
pujado nada, asi que se llevan 2 Ko-
bans del Muelle cada uno, ya que
para dividir equitativamente los 5 Ko-
bans entre los dos deben dejar el Ko-
ban sobrante en el Muelle.

3A. PESCAR

LOS RECURSOS

Por turnos, los participantes iran co-
locando sus Barcas por orden, em-
pezando por quien tenga mas Barcas
delante de su pantalla de Clan. Las
Barcas sirven para indicar a quién
pertenecen las fichas de Recurso y
las casillas de Mar o de Costa.

Para colocar las Barcas en la bahia
hay que cumplir las siguientes reglas:
Los participantes pueden colocar
Barcas sobre cualquier:

- Ficha de Recurso que se encuentre
en una casilla de Recurso y que no
esté ocupada
o

- Casilla de Costa o Mar adyacente a
alguna de sus Barcas y que no esté
ocupada

El participante que ha ganado la puja
recibe el Amuleto y juega en primer lu-
gar, colocando sus 3 Barcas. Después,
el participante con la segunda puja mas
alta hace lo mismo con sus 2 Barcas. Fi-
nalmente, los participantes que solo con-
siguieron 1 Barca en la puja, la colocan.

NOTA: si 2 participantes tienen
1Barca, el que esté mds cerca del
participante que tiene el Amuleto,
siguiendo el sentido de las agu-
jas del reloj, la coloca primero.

EJEMPLO: las huellas rojas de la ima-
gen indican en qué casillas puede
colocar sus Barcas el Clan rojo, mien-
tras que las huellas verdes indican
donde puede hacerlo el Clan verde.

3B. CONSTRUIR
LOS PUESTOS
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GRUPOS DE BARCAS
Un grupo de Barcas consiste en
2 o0 mas Barcas del mismo color.
Para que sea valido, las Barcas
del grupo deben estar conecta-
das entre si a través de casillas
adyacentes ocupadas por Bar-
cas del mismo color.




Un participante debe construir un
Puesto inmediatamente si se dan es-
tas dos condiciones a la vez:

1) Un participante tiene un grupo de
Barcas que ocupa las siguientes fi-
chas de Recurso:

1 Madera
flotante

o

1Salmén
y 1 Atin

1Pulpoy
1 Calamar

2
Centollos

Il) Ademas, 1 Barca adicional dentro
de ese mismo grupo ocupa una
casilla de Costa vacia.

Si ambas condiciones se cumplen,
el participante debe construir 1 de
sus Puestos en esa casilla de Costa
vacia inmediatamente, colocando la
Barca encima del Puesto. Después,
debe cubrir todas las fichas de Re-
curso que ha utilizado para construir
el Puesto con 1 Koban de detrds de
su pantalla de Clan para asegurarse
de que esos Recursos solo se utilicen
una vez en la partida.

Sin embargo, las fichas de Recurso
utilizadas y las casillas de Costa con
Puestos siguen formando parte del
grupo de Barcas del participante. Asi
que, si ocupa otras casillas apropia-
das, un participante puede construir
mas Puestos gracias al mismo grupo.

& O
ATENCION: un participante DE-
BE tener los Kobans suficientes
antes de colocar una Barca pa-
ra cumplir los requisitos que le
permitan construir un Puesto. Si
no los tiene, no puede construir
el Puesto todavia y tendrd que
colocar su(s) Barca(s) en otra ca-
silla, perdiendo asi la oportuni-
dad de construir un Puesto en
este turno.

EJEMPLO: el Clan rojo tiene 3 fichas
de Barca. Coloca la primera en una
casilla de Costa en un grupo de Bar-
cas que ya estaban ocupando 2 fi-
chas de Centollo (4 y 8).

Inmediatamente coloca 1 Kéban en
cada una de las fichas de Centollo
y construye un Puesto en la casilla
de Costa. Para ello, coloca la Barca
que estaba en esa casilla encima del
Puesto que acaba de construir en ella
para indicar que le pertenece.

Despues, coloca las 2 Barcas que le
quedan en una ficha de Calamar (5)
y en una casilla de Costa adyacente.

Como ahora el grupo ocupa también
1 ficha de Calamar (5), 1 ficha de Pul-
po (1) y otra casilla de Costa, el par-
ticipante coloca inmediatamente los
Koébans sobre el Calamar y el Pulpo, y
construye un nuevo Puesto en la ca-
silla de Costa.

fin DE LA

PARTIDA

Cuando un participante haya cons-
truido todos sus Puestos, podra cons-
truir el Gran puesto del mercado en el
tablero, cumpliendo las mismas con-
diciones que para construir un Pues-
to. El primer participante que consiga
construir el Gran puesto gana la par-
tida inmediatamente, cubriendo de
gloria a su Clan de la Nyakuza.

Si se acaban las fichas de Recurso,
se lleva a cabo una ronda final en la
que no se colocan nuevas fichas de
Recurso. Si ningun participante pue-
de construir el Gran puesto en esta
ronda, gana el participante que ha-
ya construido mas Puestos. Si hay
un empate entre varios participantes
con mas Puestos construidos, gana
quien tenga mas Kobans detras de
su pantalla de Clan. Si aun asi hay un
empate, ambos Clanes se fusionan y
comparten la victoria.

VARIANTE

DE JUEGD

Al inicio de la partida, todos los par-
ticipantes roban 1 ficha de Recurso
aleatoria de la bolsita y la colocan
detras de sus pantallas. Esta serd su
ficha de Recurso secreta, que ocul-
taran al resto de los participantes. Si
se roba 1ficha de Recurso de Madera
flotante, se introduce de nuevo en la
bolsita y se vuelve a robar hasta obte-
ner un Recurso diferente.

Los participantes pueden colocar su
ficha de Recurso secreta junto con
1 Barca adicional durante la fase Pes-
car los Recursos. Es decir, incluso si
un participante ha pujado O Kobans
durante la fase Pujar por las Barcas,
podra colocar su ficha de Recurso se-
creta junto con 1 Barca de detrds de
su pantalla en su turno.

NOTA: si varios participantes han
pujado O Kobans, los empates se
rompen a favor del participan-
te que tenga el Amuleto y, des-
pués, siguiendo en el sentido de
las agujas del reloj.



