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REGLAMENTO

RESUMEN Y OBJETIVO DEL JUEGO

En Dojo Kun, cada jugador es un “Sensei” es decir un Maestro de Artes Marciales
que tiene que gestionar una escuela, admitiendo nuevos luchadores, comprando
nuevas maquinas de entrenamiento, buscando aventuras y haciendo participar a sus
luchadores en el torneo de artes marciales.

El jugador que después de los dos torneos obtiene mas Prestigio, ganara el juego.

Lista componentes

1 tablero — Actividades Luchadores
1 tablero — Actividades Maestros

1 tablero — Torneo

1 tablero — Combate

8 mini-cartas de Pronostico (2 por Dojo) -

18 fichas de Maquina de Entrenamiento "O; A @m

54 fichas de Ki (Energia Espiritual) 3 X X

60 fichas de Puntos de Prestigio (30 de 1PP, 20 de 3PP, 10 de 5PP) £ @ @

108 fichas de Niveles de Experiencia n n D

10fichas de Herida N\

4 tableros que representan los 4 Dojos
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8 expansiones para el Dojo: 2 por color 21 B il v ﬁ ® g m | W | E
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=l 24 dados dojokun en 4 colores
mi ¥ mm

3 fichas de Reserva )1 1 )i
7 fichas de Dojo de la Calavera @ @ @ @ @ @

2 fichas de Luchador ‘

1 marcador de Marcador de turno

1 marcador de Jugador Inicial e)

20 discos (5 por color) . . ﬁ

4 cartas de Luchadores iniciales (Senpai)

12 cartas de Luchadores (Temporada 1)

12 cartas Luchadores (Temporada 2)

. @D 8 fichas de Indicadores de Movimiento en 2 colores  IEEEE
7 cartas de Luchadores del Dojo de la Calavera ‘®um
1 hoja de adhesivos para las fichas Maestro y Luchadores 060600
6 mini-cartas de Aventuras (3 por temporada) 4 mini-cartas de ayuda para el jugador © 0006 6
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FREFPARACION

Antes de empezar la partida, se dividen por colores las fichas de madera y se pegan los adhesivos
correspondientes: Maestro y Luchadores de sus respectivos colores.

La ficha con el simbolo del Dojo representa al Maestro (Sensei) ()

Las fichas con los nimeros del 1 al 4 representan a los Luchadores.@ @

La ficha 1 (el Luchador 1) es el Luchador inicial (Senpai — el Luchador veterano), con el cual todos
los jugadores empiezan la partida.

La ficha de Jugador Inicial se asigna a aquel que haya recibido un pufietazo mas recientemente.
Se ponen en las respectivas areas:

las cartas de Aventuras y Movimientos Especiales; la primera carta de cada baraja se coloca,
bgca arriba, en la zona de adquisicion (tablero de actividades de los luchadores)
é las fichas de Reserva en los correspondientes espacios (tablero de combate)

una ficha de Técnica Secreta por cada tipo, en el espacio del Maestro Yang (tablero de actividades
de los luchadores)

las fichas de Maquinas de Entrenamiento de la Temporada 1; las primeras fichas se colocan,
boca arriba, en la zona de adquisicion en funcion del nimero de jugadores (tablero de Actividades
de Maestros)

las cartas de Luchadores de la Temporada 1, las primeras cartas se colocan, boca arriba, en la
zopa de adquisicion en funcion del namero de jugadores (tablero de Actividades de Maestros)

el Marcador de Turno en la primera posicion de la Pista de los Turnos (tablero de Torneo)
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DISPOSICION 1-4 JUGADORES

1-2 jugadores: se utilizan solamente 2 espacios de luchadores y 1 espacio
de Maquinas de Entrenamiento

3 jugadores: se utilizan solamente 3 espacios de luchadores y 2 espacios
de Maquinas de Entrenamiento

4 jugadores: se utilizan todos los espacios de luchadores y todos los
espacios de Maquinas de Entrenamiento

Cada jugador elige uno de los cuatros Dojos y recibe los componentes
correspondientes:

1 tablero de jugador (el Dojo)

las 2 expansiones de su Dojo

la carta de ayuda para el jugador

la carta de Senpai - Luchador inicial (Luchador 1)

la ficha de Sensei - Maestro

resto de las fichas de luchadores correspondientes

las dos cartas de prondstico correspondientes
La ficha de Maestro, la ficha de Luchador 1 y su carta se colocan en las
zonas correspondientes, mientras que los otros componentes se dejan a
un lado del tablero de jugador (el Dojo)
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ZONAS DEL DOJO
g posicion inicial del maestro

posiciones iniciales de los luchadores
zona de nuevas maquinas de entrenami-

ento
zona de nuevos luchadores
zona de movimientos especiales
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EL JUEGO

La partida se desarrolla en dos temporadas (la temporada del Loto Blanco y la temporada
del Loto Negro); cada temporada se compone de 4 turnos: 3 turnos de preparacion (el
preludio) y un dltimo turno en el cual tiene lugar el Torneo de Artes Marciales.

ATENCION: Si esta es la primera vez que leéis el reglamento, os aconsejamos leer en
primer lugar el “capitulo del Combate” (pag. 5) y después retomar la lectura desde este
punto. De esta manera, seran mas claras las acciones que podéis hacer durante la fase de
preparacion (preludio).

LA TEMPORADA

El preludio

El preludio consta de tres turnos, en los cuales los jugadores deberan mejorar su Dojo y
entrenar a sus luchadores.

Empezando por el Jugador Inicial, los jugadores se turnan en sentido horario, poniendo un
disco (Luchador o Maestro) en los espacios libres disponibles en su propio Dojo o en los
tableros centrales, realizando inmediatamente las acciones. El turno termina cuando todos
los jugadores han usado todos sus discos.

Hay dos tipos de discos: el Maestro (el disco del Maestro tiene el simbolo del Dojo) y
el Luchador (el disco del Luchador tiene un nimero dentro de un circulo). Al principio,
los jugadores solamente tendran un luchador (Senpai). Cada nueva carta de Luchador
adquirida se corresponderd al disco de Luchador con el nimero correspondiente a la zona
del Dojo ocupada; este disco identifica los movimientos y las actividades de dicho Luchador.

Los discos de Luchador pueden ser colocados solamente en las acciones con forma de
circulo que estan en su propio Dojo o en los tableros centrales, mientras el disco de Maestro
puede ser colocado solamente en las acciones con forma de octagono, la unica excepcion
a esa regla es la accion de Nueva Maquina de Entrenamiento (ver pag. 3). Cada disco de
Luchador tiene una carta correspondiente: cada vez que el disco de Luchador gana fichas
de Ki o Niveles de Experiencia, éstos tienen que ser puestos sobre la carta correspondiente.
Las acciones representadas por un solo circulo pueden ser elegidas por un solo luchador,
mientras que las acciones con mdltiples circulos sobrepuestos pueden ser elegidas por
mas de un luchador.

NOTA: los jugadores no pueden elegir una accion que no puedan o no quieran realizar.

N\

A
OO0 Qo

ACCIONES ATLETA lll.'.-CmE!.l'l'LET-l ACCIONES MAESTRO ACCIOMES MAESTRD

ﬁ f‘,._.‘t ﬂ .
® AD
Maestros y Niveles de Experiencia
En Dojo Kun existen 4 disciplinas diferentes (Tigre, Grulla, 0so, Cobra). A cada Disciplina le

corresponde un color (rojo, azul, gris y verde) y un dado del color que representa el estilo de
combate de dicha Disciplina (ver Apéndice 1).
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Pista de Turnos

Esta Pista, ademas de recordar el turno actual, indica un bonus que se afiade a todos
los luchadores adquiridos durante dicho turno a través de la accion de Reclutar Nuevos
Luchadores (ver pag. 3).

Carta de Luchador

La carta de Luchador indica el nivel de
Experiencia y el Ki (0 Energias espirituales)

NOMERE CARTA s PRESTIOND inicial Qe cada Luchador.. . ,
“"m.'i'-"—u .Los niveles de Expene_nma estan ya
g i SETUP impresos en la carta, mientras que por

FICHAS Kl INICIALES

- .nHNELEEI- DE EXPERIENCIA
-

cada Ki obtenido tenéis que poner una
ficha de Ki sobre la carta.

Algunos luchadores tienen un Nivel
de Experiencia por definir; cuando se
adquiere un luchador de ese tipo, se puede
elegir en qué Disciplina poner los niveles
de Experiencia.

La suma de todos los niveles de Experiencia
en todas las Disciplinas se llama Dan e

HABILIDAD ESPECIAL  NUMERO CARTA indica el nivel total de experiencia de dicho
Luchador.
En el espacio inferior de la carta de los
luchadores puede haber una habilidad
especial (como el Movimiento Especial).
Ejemplo:

Eustaquio adquiere el luchador Naboo-Kho: puede elegir 2 niveles en cualquier Disciplina, incluso en
Disciplinas diferentes Elige coger 1 nivel gris, 1 nivel azul y los dos Ki indicados en la carta. Después,

it Ir : 'Tg visto que el marcador de turno esta en
o s ITE_ ey i

el tercer turno, gana otro nivel adicional
&
of | =

a su eleccion y otra ficha de Ki adicional:
Eustaquio elige 1 nivel azul alcanzando
el nivel 2 en esta Disciplina; Naboo-Kho
ahora es un Luchador de 3° Dan (dos
niveles azules mas uno de nivel gris).
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Acciones de los Luchadores

Algunas acciones elegidas por el Luchador se pagan con Ki (Energia espiritual) que se
deben quitar de la carta correspondiente de dicho Luchador.

Si el Luchador no tiene la cantidad de Ki necesario, la accion no se puede realizar.
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Entrenamiento: Poniendo a los luchadores en las casillas
del propio Dojo, el Luchador gana lo que indica la flecha.
Normalmente de esta manera es posible incrementar el
nivel de experiencia en una de las cuatros Disciplinas.
Un Luchador puede entrenarse en cualquier maquina de
entrenamiento libre de su Dojo.

IMPORTANTE: El nivel maximo alcanzable en cada Disciplina
es 3.

Cascadas Misticas: Estas presentan 2 acciones: poniendo
la ficha de Luchador en el circulo Unico, el Luchador ganara
2 de Ki, mientras que en la zona comun (mdltiples circulos)
ganara 1 de Ki.

Ayudar al pueblo: El luchador ayuda a los campesinos
en los trabajos mas duros pero también es util para el
entrenamiento: gana 1 Punto de Prestigio y 1 de Ki al poner
su ficha en el circulo Gnico. Pero poniendo la ficha en la
zona comun (multiples circulos) el Luchador hace trabajos
mas faciles y sélo gana 1 Punto de Prestigio.

Maestro YANG: Poniendo la ficha en este espacio y pagando
la correspondiente cantidad de Ki, es posible ganar una de
las fichas de Técnica Secreta disponibles y colocarla sobre
la carta del Luchador que ha realizado dicha accion.

Las fichas de Técnica Secreta garantizan un simbolo que
el Luchador afiadira durante los combates a su lado del
tablero de combate antes de lanzar los dados.

La Técnica Secreta Roja cuesta 2 Ki y garantiza 1 Golpe
La Técnica Secreta Azul cuesta 1 Ki y garantiza 1 Bloqueo
La Técnica Secreta Gris cuesta 1 Ki y garantiza 1 Agarre
La Técnica Secreta Verde cuesta 0 Ki y garantiza 1 Salto
La Técnica Secreta no cuenta para la limitacion de 3
niveles en la misma Disciplina. Por lo tanto, es posible
alcanzar el nivel 3 en una Disciplina y también disponer de
la técnica secreta de la misma Disciplina.

Maestro YIN: Después de haber puesto una ficha en este
espacio, el Luchador paga 2 de Ki y pierde 1 nivel de
Experiencia en una Disciplina a su eleccion (en la cual
tiene que haber como minimo 1 nivel de experiencia).
Después, adquirira 2 niveles de Experiencia en la disciplina
que prefiera de entre las cuatros disponibles (es posible
ganar 2 niveles en la misma Disciplina o dividirlos entre
dos Disciplinas diferentes).

Aventuras: Para realizar una aventura, el Luchador tiene
que tener un nivel minimo de Dan (la suma de los niveles
de Experiencia de cada luchador). Ademas, la Aventura
requiere que el Luchador descarte la cantidad de Ki
descrita para conseguir la recompensa indicada en la
carta de Aventura. Una vez finalizada la Aventura, descarta
la carta. (Para mas detalles: ver apéndice 4 - Aventuras).

Movimientos Especiales: un luchador puede adquirir
varias cartas de Movimientos Especiales que colocara
debajo de su luchador. Para obtener una carta de
Movimiento Especial el Luchador tiene que descartar
una cantidad determinada de Ki y/o perder un nivel de
Experiencia en una Disciplina a su eleccion. (Ver Apéndice
5- Movimientos Especiales).

Convertirse en el Jugador Inicial: es posible mandar a
un Luchador a esta area para ganar la ficha de Jugador
Inicial y coger la ficha de Reserva con el nimero mas
bajo de entre las disponibles.

La ficha de Reserva se pone en el espacio dedicado en
el tablero del Jugador y garantiza una importante ventaja
cuando se creen las parejas para el torneo (Para mas
detalles ver el capitulo “Creacion de las parejas).
Importante: Cada Dojo puede coger solamente una ficha
de Reserva (si un jugador ya tiene una ficha de Reservay
hace esta accion solo obtiene la ficha de Jugador Inicial).

Acciones del MAESTRO (Sensei):

El cometido del Maestro es liderar a sus luchadores para den lo mejor de si para el torneo.
Para ello puede contar con nuevos talentos en su Dojo, expandirlo o dedicarse en cuerpo y
alma a entrenar a sus luchadores.

El Senpai como ya tiene experiencia, en casos excepcionales puede sustituir al Sensei, por
ejemplo para ejecutar la accion “Nueva Maquina de Entrenamiento” (y nada mas)
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Nueva Maquina de Entrenamiento: Colocando al Maestro
sobre uno de estos espacios se adquiere una ficha de
Maquina de Entrenamiento y se coloca en un espacio
libre para maquinas del Dojo; la nueva Maquina de
Entrenamiento no soélo ofrece a los Luchadores una
oportunidad de entrenamiento adicional, sino que
también da Puntos de Prestigio al final del juego.

Esta accion la puede hacer el Sensei o el Senpai.

Si tu Dojo no tiene espacios libres para Maquinas de
Entrenamiento, no se puede hacer esta accion.

(Ver Apéndice 3 - Maquinas de Entrenamiento)

Reclutamiento de Nuevos Luchadores: Colocando la ficha
de Maestro en este espacio, se coge la carta de luchador
correspondiente y se pone en uno de los espacios libres
del Dojo.

Inmediatamente después se coge la ficha de Luchador
correspondiente a la posicion del nuevo luchador y se
coloca en la casilla circular sobre el nuevo Luchador,
afiadiendo las fichas de Ki indicadas en la carta o el
bonus indicado en la Pista de Turnos. Este luchador
puede ser utilizado este turno.

Si el Dojo no tiene gspacios libres de luchador, el jugador
no puede realizar esta accion.

(Apendice 2- Lista/de los:L.uchadores)




| Expandir el Dojo: Colocando la ficha de Sensei en este
espacio, se obtiene la siguiente expansion del Dojo, situadas
a la derecha del Dojo que permite acoger nuevos luchadores
y nuevas maquinas de entrenamiento. Un Dojo no puede ser
expandido mas alla de su expansion 4.

Cada expansion otorga 1 punto Prestigio al final del juego.

Acelerar el entrenamiento de los Luchadores: El Sensei puede
decidir quedarse en la escuela y ocuparse directamente del
entrenamiento de sus luchadores para alcanzar sus objetivos
en menos tiempo. En el juego, colocando la ficha de Sensei en
esta casilla, es posible recolocar las fichas de los Luchadores
que hayan entrenado dentro del Dojo. Deberan colocarse en los
tableros centrales. Esto tendra lugar:

- después de que todos los jugadores hayan colocado a todos
sus luchadores.

- se colocara un disco por turno (en caso de que mas de un
jugador haya colocado aqui a su Maestro)

NOTA: en caso de que el Sensei haya realizado esta accidn y uno
de los Luchadores resuelva una aventura con la que se gane un
nuevo Luchador (por ejemplo, HOGO: SARU NO DOJO Apéndice
4 Aventuras), sera necesario colocar primero a este nuevo
Luchador y después continuar con al resto de Luchadores que
hayan hecho un entrenamiento (el nuevo luchador también
puede colocarse en una maquina de entrenamiento y después
recolocarse de nuevo).
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Fin del turno

Al final de cada turno, se ejecutan estos pasos:

- Se quitan las Cartas de Luchadores que se hayan quedado en el tablero de Actividades de
Maestro y se rellenan los espacios vacios con nuevas Cartas de Luchadores en funcién del
nimero de jugadores (ver pag. 1), cogiéndolas de la reserva de la Temporada actual

- Se quitan las Maquinas de Entrenamiento y se rellenan los espacios vacios con nuevas
Maquinas de Entrenamiento en funcion del nimero de jugadores (ver pag. 1), cogiéndolas de
la reserva de la Temporada actual.

- En la zona de adquisicion de los Movimientos Especiales y de las Aventuras, se desplaza al
espacio inmediatamente inferior cada carta que se haya quedado en el tablero (eliminando la
mas vieja si la zona estuviera llena), se afiade, boca arriba, una nueva carta de Movimiento
Especial y de Aventura de los respectivos montones de la temporada actual y se coloca en la
posicion inmediatamente inferior al monton.

- Los discos de Luchadores y de Maestro vuelven a las posiciones iniciales.

- El Marcador de turnos avanza una casilla en la pista de turnos.

EL TORNEO DE ARTES NMARCIALES

Creacion de las parejas

Durante el torneo, 8 Luchadores se enfrentan en una serie de combates con eliminacion
directa hasta que se anuncie el ganador del torneo. En la primera temporada se utiliza el
espacio de Torneo del Loto Blanco (la mitad inferior), mientras que en la segunda temporada
sera utilizado el espacio del Torneo del Loto Negro (la mitad superior). Cada jugador puede
mandar dos luchadores a su eleccion.

Si por cualquier motivo no hay un nimero suficiente de discos de luchador para llenar los
espacios del torneo, por cada luchador que falte se coge al azar una carta de luchador del
temido Dojo de la Calavera; esta carta se pondra en juego como las otras (ver Dojo de la
Calavera pag. 6).

Al inicio de la fase de creacion de las parejas, cada jugador que tiene una ficha de Reserva
elige uno de sus luchadores y coloca el disco de ese luchador sobre la ficha de Reserva.

Ejemplo:

Roberto tiene 3 luchadores y no tiene ninguna ficha de Reserva. Mauricio tiene solamente
un luchador pero tiene una ficha de Reserva y pone el disco de su luchador sobre ésta. Juan
también tiene una tarjeta de Reserva y también pone su luchador 1 sobre ésta.
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Roberto Mauricio Juan

Cada jugador elige un disco de luchador que no esté sobre una ficha de reserva y se la entrega
al Primer Jugador. En caso de que éste no reciba 4 discos de luchadores, se afiaden cartas del
Dojo de la Calavera hasta llegar a tener 4 en total. Estos 4 luchadores serén elegidos al azar y
colocados en las 4 posiciones del torneo marcadas con un punto.

Ejemplo:

Roberto entrega a Juan que es el Jugador Inicial, su luchador n° 1, Mauricio no tiene luchadores
disponibles para entregar; Juan elige su luchador n° 2 y para llegar a 4 luchadores, coge 2
cartas al azar del Dojo de la Calavera. En este momento Juan mezcla a estos 4 en sus manos
¥ los coloca al azar en los espacios con un punto, como en la imagen.

En este momento,
y empezando por
el jugador que
tiene el ndmero
mas bajo de ficha
de Reserva, los
jugadores  cogen

A A | los luchadores que

7 ; estan en las fichas

\@D de Reserva y los

! @ colocan en una
& de las posiciones

"@ que han quedado

libres (en definitiva,
los jugadores que
tienen ficha de Reserva eligen con quien enfrentarse en el primer combate del torneo).
Puede pasar que se enfrenten 2 luchadores del mismo Dojo (para la resolucidn de este
combate ver pag 5 - Pronosticos).
Una vez que las fichas de Reserva se terminen, los jugadores que queden (si queda mas de
uno) colocan al azar uno de sus luchadores en las posiciones que queden libres.
En caso de que no haya luchadores suficientes, se utilizan siempre las cartas de luchadores
del Dojo de la Calavera para rellenar los espacios vacios.
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Ejemplo:

Mauricio, que tiene la ficha de Reserva I, elige colocar su luchador 1 contra el luchador 2 de
Juan. Ahora le toca a Juan, que tiene la ficha de Reserva ll, y elige enfrentarse al luchador 2
del Dojo de la calavera. En este momento las fichas de Reserva se han terminado y quedan por
colocar el luchador n° 3 de Roberto; faltando un Luchador para rellenar todos los espacios, se
coge el luchador n° 3 de la Calavera. Por ultimo se mezclan estos tltimos 2 luchadores (el 3 de
Roberto y el 3 del Dojo de la Calavera) y se colocan al azar en las dltimas 2 posiciones libres.
De esta manera, se determinan los primeros combates y se anuncian los primeros 2
luchadores: “ Sun W. Kong del Dojo de la Grulla se prepara para enfrentarse a Medved del




Dojo del 0so... ;Quién ganara el combate?” Mientras tanto Roberto hace su prondstico
sobre el resultado del combate.

EL COMBATE

Preparacion

El jugador mas mayor de entre los dos jugadores que se enfrentan, elige una de las dos fichas
de “luchador” (una blanca y una negra) y la coloca en el espacio sobre la correspondiente
carta del luchador que esta a punto de combatir. El segundo jugador coge la ficha restante.
Los jugadores que participan en el combate cogen el nimero de dados correspondientes al
nivel de Experiencia alcanzado por el luchador en cada Disciplina.

Ejemplo:

Los jugadores que no participan en el combate,
dan su prondstico sobre el resultado del
combate.

Estos jugadores eligen una carta de pronostico
con el color (blanco o negro) dependiendo del
luchador que piensen que va a ganar el combate
y la colocan en el espacio designado. Si al final
del combate adivinan el ganador, ganarén un
punto de Prestigio, de lo contrario no pasa nada
(no es una apuesta).

Si se enfrentan dos luchadores del mismo Dojo, el combate no se realizara, el jugador al
que pertenece el Dojo decide qué luchador avanzara; los otros jugadores obtendran 1 punto
de Prestigio como si hubieran acertado el pronostico.

La Lucha

En primer lugar, se colocan en 0 los indicadores de movimientos del tablero de combate.
Cada jugador tira sus dados y suma los simbolos obtenidos (junto con los simbolos que
consiga de sus técnicas secretas) en su color correspondiente del tablero de combate.
NOTA: durante el lanzamiento de los dados, se pueden obtener mas de 6 simbolos del
mismo tipo; para indicarlos en el tablero de Combate, se debe dar la vuelta al indicador de
movimiento: asi indicara +7.

b v

BLOQUED AGARRE

ACCIONES DE LOS DADOS “J

B
GOLPE SALTD KI
El Kl presente en el dado es la energia espiritual (temporal) que se puede afadir a las fichas
de Ki disponibles sobre la carta del luchador para utilizar Movimientos Especiales.
EI SALTO reduce los agarres del adversario.
EI AGARRE reduce los bloqueos del adversario
EI BLOQUEO reduce los golpes del adversario
El GOLPE es la accion de ataque necesaria para ganar el duelo (gana el luchador que
consigue dar el mayor ndmero de golpes).

Después de que ambos jugadores hayan realizado sus movimientos su lado del tablero,
se resuelve el combate. En el tablero de Combate, hay dos “serpientes” que pasan de los
propios saltos a los agarres del adversario, después vuelve a sus propios bloqueos y al final
a los golpes del adversario.

Para resolver el combate se procede de la siguiente manera:

- Se reducen los agarres adversarios del mismo niimero de espacios de sus propios saltos,
después se reducen los propios bloqueos del mismo niimero de espacios que han quedado
en los agarres del oponente, al final se reducen los golpes del adversario del mismo nimero
de espacios de los boqueos que han quedado. Se repite ahora el mismo procedimiento,
empezando por los saltos del adversario. Gana el combate quien obtiene el mayor nimero
de golpes.

En caso de empate es necesario jugar otra ronda de combate; en ese caso se relanzan los
dados hasta dar con la victoria de uno de los dos luchadores.

En caso de producirse empates, los luchadores se cansan, por lo que después de cada
lucha los jugadores asignan una ficha Herida a su propio luchador.

CUIDADO: Si esta es la primera vez que leéis el reglamento, os aconsejamos continuar la
lectura en “La Temporada — El preludio” pag. 2.
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Durante el combate, después de lanzar los
dados, si se empata o si se sufre un ataque
dafino (ver Apéndice 5 - Movimientos
Especiales), el luchador recibe una ficha de
Herida.

La ficha de Herida disminuye un nivel de
Experiencia de una Disciplina y se coloca al
lado de una de las disciplinas.

Esto significa que este luchador tendra un
dado menos en dicha Disciplina. Los niveles
no pueden ser negativos por lo que las fichas
de Herida se tienen que colocar al lado de una
disciplina que tenga al menos un nivel y no
se podran colocar mas fichas de herida que
niveles en una disciplina.

Las fichas de Herida se eliminan de la carta de
Luchador cuando se termina el Torneo.

Fichas de Heridas \\\\

FROST SAN

Si un luchador se queda sin dados, significa
que no estd en condiciones para continuar
el Torneo y pierde automaticamente. Si dos
luchadores se quedan sin dados no podran
continuar el torneo ninguno de los dos. Una vez determinada la victoria de un luchador,
avanza su ficha en el tablero del Torneo y los jugadores que hayan adivinado el Prondstico,
ganan un Punto de Prestigio.

Dojo de la Calavera
Si durante la fase de creacion de parejas del Torneo no presentaran suficientes luchadores
de los jugadores, los espacios vacios se ocuparan por los jTemidos luchadores del Dojo de

la Calavera!

: ambas caras: en el lado mas claro estan indicadas la caracteristicas de

este luchador durante la Temporada del Loto Blanco, mientras que en el

lado oscuro estan indicadas la caracteristica para la Temporada del Loto Negro. Si aparecen
simbolos de movimientos, se afiadiran dichos simbolos al resultado de los dados durante
los combates.
Si un jugador se tiene que enfrentar a un luchador del Dojo de la Calavera, el oponente
que esta a su izquierda, después de haber hecho el Prondstico, lanzara los dados del
luchador de la Calavera. Si 2 luchadores del Dojo de la Calavera tuvieran que enfrentarse,
automaticamente avanza el Luchador con el nimero mas bajo (en este caso no se hacen
Pronosticos).
Los luchadores del Dojo de la Calavera contra los ataques dafinos también pierden el
simbolo del dado rojo (ver Ataque dafino mas adelante). Pero nunca sufren heridas.

Por cada espacio vacio se cogera al azar una ficha del Dojo de la Calavera
y se colocara en el espacio vacio.

A cada ficha le corresponde una carta que muestra sus caracteristicas
(ver Apéndice 6 — Dojo de la Calavera). Las cartas estan impresas en

Movimientos Especiales
Es posible que los luchadores participantes en el combaten tengan
\Y “Movimientos Especiales”; en ese caso es necesario comprobar si
% han logrado activarlos, en caso positivo, deben aplicar los efectos
4 inmediatamente después del lanzamiento de los dados. Para ejecutar un
movimiento especial es necesario obtener los simbolos indicados a la

izquierda de la flecha.

Los simbolos de movimiento se pueden obtener de los dados y las fichas de Técnica
Secreta que estan sobre la carta del Luchador. El Ki se puede obtener con el dado y con las
fichas de Ki del Luchador. En este caso las fichas de Ki no se gastan durante el combate:
se afaden automaticamente a cada lanzamiento de dados. Si el movimiento especial

se activa, se afaden los simbolos marcados a la derecha de la flecha en el tablero de
combate. Con el mismo lanzamiento de dados, no es posible activar mas veces el mismo
Movimiento Especial, pero es posible activar varios Movimientos Especiales: un mismo
simbolo obtenido con los dados o una ficha de Ki jpueden ser utilizados para activar varios
Movimientos Especiales a la vez! Los simbolos de los Movimientos Especiales no pueden
activar otros Movimientos Especiales.

Algunos Movimientos Especiales tienen efectos especiales:

Ataque dafino: (HYAKU KEN, TONDE HYAKU KEN) después de que ambos
luchadores han actualizado el Tablero de Combate, el jugador que ha activado un
ataque dafiino lanza un dado rojo y el adversario quita de su lado del tablero los
simbolos del dado; y afiade 1 ficha Herida (ver Ficha Herida).

Sumision: (TEISHUTSU, YODAI TEISHUTSU) en caso de empate, el luchador que
haya realizado la sumision gana el combate. No se asignan fichas de Herida.
Nota: En caso de empate entre dos luchadores que tengan movimientos especiales
de sumision, KYODAI TEISHUTSU gana frente a TEISHUTSU.

EJEMPLO DE COMBATE:

Empieza el combate del Loto Negro y, después del emparejamiento, Medved del Oso (de
Mauricio) y Takashi del Tigre (de Roberto) deben enfrentarse. Mauricio elige el lado blanco del
tablero de combate.

Eustaquio dice que ganara Medved colocando la carta de prondstico con el color blanco en el
espacio de prondstico. Entonces Mauricio y Roberto cogen los dados

correspondientes a los niveles de los propios luchadores y los lanzan.

Meadved tiene 3 niveles grises, 2 azules, 1 rojo, 3 Ki y el Movimiento Especial KYODAI
TEISHUTSU

Mauricio lanza sus 6 dados; los resultados no le permiten realizar el Movimiento Especial
porque le falta 1 Ki. Maruicio actualiza el tablero con los simbolos obtenidos.

Takashi tiene 3 niveles rojos, 2 verdes, 1 azul, 2 Ki y los Movimientos Especiales HYAKU KEN
y TEISHUTSU.

Roberto lanza sus 6 dados y no puede realizar TEISHUTSU porque le falta un agarre; pero
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puede activar HYAKU KEN.

Reorganiza el tablero de combate con los simbolos obtenidos. Modifica luego los resultados
por el HYAKU KEN de la siguiente manera (ver flechas rojas): Afiade dos golpes extra. Lanza
un dado rojo que hace que el adversario pierda los simbolos que ha obtenido en el dado,
en este caso 1 golpe.

Medved, por el efecto del movimiento especial recibird una ficha de Herida y tendré que
renunciar a un dado el resto del Torneo; Mauricio elegird a que dado renuncia al terminar
la ronda actual.

Resolviendo el combate:

MEDVED: el salto de Takashi reduce en 1 el agarre de Medved. Los 2 agarres que le quedan
a Medved reducen a 0 los bloqueos de Takashi. Medved no sufre golpes ya que el tinico
golpe del que disponia ha sido rechazado por el efecto de HYAKU KEN.

TAKASHI: Medved no da saltos y Takashi no dispone de agarres, por lo que los 7 bloqueos
de Medved reducen a 0 los 7 golpes de Takashi.

El combate termina en empate: 0 a 0

PoaXO®

Debido al empate, se realiza un nuevo asalto. Ambos Luchadores reciben una ficha de
Herida que les hace perder un nivel para el resto del torneo debido al cansancio. Medved
ademads sufre otra Herida por el movimiento especial HYAKU KEN de Takashi.

Los luchadores empiezan un nuevo asalto: lanzan los dados que les quedan y ambos

consiguen activar un Movimiento especial: MEDVED la KYODAI TEISHUTSU mientras que
TEKASHI la TEISHUTSU (HYAKU KEN no se activa porque le falta de un bloqueo); por lo tanto
se actualiza el tablero de combate.

Al resolver el nuevo combate obtenemos 3 golpes de Medved, contra 3 de Takashi: otra
vez empate. EI Movimiento Especial TEISHUTSU normalmente permitiria a Takeshi ganar
el empate; pero no puede ganar frente al KYODAI TEISHUTSU, el Movimiento Especial de
Medved, que permite ganar el empate contra TEISHUTSU sin sufrir ninguna ficha Herida.

Medved gana jpero sale del combate bastante perjudicado! De hecho, hasta terminar el
torneo, debido a las fichas de Herida sufridas, lanzard dos dados menos. Eustaquio obtendra
un Punto de Prestigio por adivinar el ganador.

Fin del Torneo

Cuando se hayan acabado todos los combates se termina el torneo y los jugadores ganan
los puntos en base a las posiciones en las que se encuentre cada luchador.

Al final del primer torneo se rellenan las técnicas secretas que faltan en la zona del Maestro
YANG hasta volver a disponer de una ficha de cada tipo.y se devuelven las fichas de reserva.
Empezara entonces la segunda Temporada con un nuevo preludio. Durante la segunda
Temporada se utilizaran Luchadores, Maquinas, Movimientos especiales y Aventuras de
la Temporada 2. Al final del segundo torneo la partida termina.y se anunciara el ganador.

N\
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FIN DEL JUEGO

Al acabar el segundo torneo, cada jugador cuenta los puntos de Prestigio obtenidos,
sumando:

las fichas de Puntos Prestigio obtenidas con aventuras, pronosticos y torneos;

los Puntos de Prestigio obtenidos con las Maquinas de entrenamiento;

los Puntos de Prestigio obtenidos por los Luchadores;

los Puntos de Prestigio obtenidos con los Movimientos Especiales;

los Puntos de Prestigio de los Luchadores;

los Puntos Prestigio de las expansiones del Dojo.

El jugador que tenga mas Puntos de Prestigio sera el ganador. En caso de empate ganara
quién haya ganado mas torneos; si contintia el empate, gana el jugador que tenga un
luchador con mayor nivel de Dan. Si el empate todavia persiste, se comparte la victoria.

VARIANTE SOLITARIO

Para ganar tendras que conseguir mas puntos que el Dojo de la calavera.

El preludio se realiza con normalidad. Durante el torneo pudes luchar con un maximo
de 2 Luchadores, el resto de las posiciones seran ocupadas por las fichas del Dojo de
la Calavera. El Dojo de la calavera obtendra Puntos de Prestigio de cada uno de sus
luchadores en ambos torneos. Si consigues ganar mas puntos que el Dojo de la Calavera
seras el ganador. Si quieres probar una experiencia aun mas dificil, afiade a los luchadores
del Dojo de la Calavera un bloqueo en la primera temporada y un blogueo y un golpe en la
segunda temporada.

Mide tu valia con la siguiente tabla:
<20 = Hombre de madera

21-25 = Cinturon de tela

26-30 = Cinturdn rojo

31-35 = Cinturén negro

36-40 = Senpai

>41 = Sensei

Apéndice 1: LISTADE LOS SENSEI (MAESTROS)

)}% TORA - sensei del Dojo del Tigre.

Su estilo de combate se inspira en las raices del Karate.

4, Su entrenamiento se basa en fortalecer el ataque, enfocado en acabar con el
& oponente en el menor tiempo posible.

ﬁ% KUREN - sensei del Dojo de la Grulla.

Su estilo de combate se inspira en las raices del Aikido.
"f\:ff? Su entrenamiento se basa en aumentar la Energia Espiritual (Ki) y en el arte de la
: defensa, enfocado en rechazar los golpes criticos del enemigo y abatirlo con un
- \solo golpe.

KUMA - sensei del Dojo del Oso.
Su estilo de combate se inspira en las raices del Judo.
2 Su entrenamiento se basa en fortalecer los agarres en la lucha cuerpo a cuerpo

?’E KOBURA - sensei del Dojo de la Cobra.
£ - Su estilo de combate se inspira en las raices del Taekwondo y del Jeet Kune Do.
Su entrenamiento se basa en fortalecer la rapidez y agilidad de las piernas,
garantizando una buena movilidad para evitar agarres y después abatir a los
oponentes con patadas devastadoras.

Apéndice 2: LISTADE LOS LUCHADORES

Leyenda: R=rojo, A=azul, G=gris, V=verde, Lvl=niveles de experiencia, K=Ki,

PP=punto de prestigio. En cartas y tarjetas “=" se activa una vez, “:” se activa varias veces

SENPA! (LUCHADOR 1)
(EEmms g 1 MEDVED

1PP
1R, 1G, 1K
Ninguna habilidad especial

3 CHEN Z.

1PP

1A, 1V, 1K

Ninguna habilidad especial

LUCHADORES T1

5 KING HOSHI

1PP

1R, 1V, 1K

Cuando derrota a un ban-
dido gana 1Lvl

7 T.J.BALLS

2PP

1G, 1K

Movimiento especial:
3K+1bloqueo+1agarre=
1golpe

9 FROST SAN

Movimiento especial:
5K = 2bloqueos

11 AZUKI

0PP
1R, 1G, 1V, 1K
Ninguna habilidad especial

13 THE KID

1PP

1R, 1V, 1K

Cuando visita al Maestro
YANG, se le descuenta 1K

2 TAKASHI
1PP

1R, 1V, 1K
Ninguna habilidad especial

4 LI YUN DAI

1PP

1A, 1G, 1K

Ninguna habilidad especial

__ g 6 0ENG

1A, 4K
Ninguna habilidad especial

8 KAZAMA FAN

Cuando gana K = +1K

10 SUN W.KONG

1PP

1R, 1A, 1K

Cuando completa una car-
ta de viaje gana 1Lvl

12 KUMIKO

-1PP
1A, 2G, 1V
No puede ganar K

14 LIU ONG LEN

1V, 3K
Movimiento especial:

2K+1golpe+1salto= 1golpe+1agarre




g 15 TYLER HANDSOME

1R, 1K
Por cada victoria en el tor-
neo, gana 1PP

LUCHADORES T2

17 LORD VEGAN

. OPP

1R, 1A, 2V

Puede gastar 2K para
obtener 1Lvl

19 KING RHAL
-1PP

2R, 2A, 3G

No puede ganar K

21 PAO CHENG

1PP
1R, 1A,1G, 1V, 1Lvl
Ninguna habilidad especial

23 MARCELLUS BRODY
1PP

2R, 1A, 2K

Cuando entrena ganas 1PP

25 THE WIDOW

1PP

1R, 2A, 1K
Movimiento especial:
5K = 1golpe+1agarre

27 RAY STONE

2PP

2G, 1V

Movimiento especial:
3K+2agarre+1salto

= 1golpe+1agarre+1PP

16 NABOO KHO

1PP
2Lvl, 2K

- 18 YuMI

1PP

1R, 1G, 2V )
Movimiento especial:
3K+1bloqueo+2salto = 2golpe

20 JIM CLAY VANDER
2PP

1R, 3V
Ninguna habilidad especial

22 FRED CASEY

2PP
1A, 2Lvl, 3K
Ninguna habilidad especial

24 CAT MASK

1PP
3G, 1LvI
Cuando entrena gana 1K

© 26 ANGEL

1PP
1R, 1A, 2V, 2K
Ninguna habilidad especial

28 S.ZUKI
1PP
1R, 2, 1G

Nunca recibe fichas de
herida_ (ni cuando em-
pata ni cuando sufre mov-

| imientos especiales)

Apéndice 3:

MAQUINAS DE ENTRENAMIENTO

MAQUINAS INICIALES DE LOS DOJOS

MAQUINAS T1

)

DOJO TIGRE
efecto: +1R, +1K
O BIEN +1V

D0JO 0SO
efecto: +1G, +1K
0 BIEN +1R

MAQUINA 1

1PP
efecto: +1R

MAQUINA 3

1PP
efecto: +1G

MAQUINA 5

OPP
efecto: +1Lvl

MAQUINA 7
1PP
efecto: -1K = +1Lvl

MAQUINA 9

1PP
efecto: +2K

@

MAQUINA 10

1PP
efecto: +1R, +1K

MAQUINA 12

1PP
efecto: +1G, +1K

MAQUINA 14

1PP
efecto: +1R o bien +1A

MAQUINA 16

1PP
efecto: +1PP, +1K

MAQUINA 18

1PP
efecto: +3K

O[O
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DOJO GRULLA
efecto: +1A, +1K
O BIEN +1G

DOJO COBRA
efecto: +1V, +1K
0 BIEN +1A

MAQUINA 2

1PP
efecto: +1A

MAQUINA 4

1PP
efecto: +1V

MAQUINA 6

-1PP
efecto: +1Lvl, +1K

MAQUINA 8

-2PP
efecto: +1Lvl, +2K

MAQUINA11

1PP
efecto: +1A, +1K

MAQUINA 13

1PP
efecto: +1V, +1K

MAQUINA 15

1PP
efecto: +1G o bien +1V

MAQUINA 17

OPP

efecto: -2K : +1Lvl
(-4K = +2Nvl, -6K
+3Nvl, etc.)

R —
<
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Apéndice 4: AVENTURAS

K=

(EL VIAJE)

carta de viaje

requisitos: 2 DAN

coste: pagar 2K /4K, etc.
recompensa: +1PP /2PP, etc.

SANZOKU
(BANDIDOS)

carta de bandidos
requisito previo: 3 DAN
coste: pagar 2K
recompensa: +2PP

HOGO: SARUNO DOJO £=%
(PROTEGER EL DOJO
DEL MONO)

carta de viaje/bandidos
requisito previo: 4 DAN
coste: pagar 3K.

AVENTURAS T1 AVENTURAS T2

recompensa: +1PP, adquieres 1
luchador o0 1 maquina de entre-
namiento de entre las disponibles

-

1- HAJI KYOJIN
Temporada 1: 2R, 2A, 2G
Temporada 2: 2R, 2A, 2G, 2V + 2bloqueo

2- JOSE’ LA FURIA

s (PROTEGER EL DOJO

Temporada 1: 2R, 2G, 2V
Temporada 2: 3R, 3G, 3V

ApéndiceS5: VoVIMENTOS ESPECIALES

&
(.. %

SUBARASHI TABI

(EL GRAN VIAJE)

carta de viaje

requisito previo: 4 DAN
coste: pagar 3K /6K, etc.
recompensa: +2PP /4PP, etc.

TSUYOI SANZOKU = .
(BANDIDOS MUY DUROS) e i
carta de bandidos ? N
requisito previo: 5 DAN l u: L

coste: pagar 3K.
recompensa: +3PP

HOGO: KAMAKIRI NO DOJO

DE LA MANTIS)

carta de viaje/bandidos
requisito previo: 6 DAN

coste: pagar 4K.

recompensa: +1PP, adquieres 1
luchador o 1 maquina de entre-
namiento de entre las disponibles

@

@D o
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3- HANNIBAL CARNIFEX
Temporada 1: 2R, 1A, 1V +1golpe
Temporada 2: 3R, 1A, 2V +3golpe

MOVIMENTOS ESPECIALES T1 i

G
% MOVIMENTOS ESPECIALES T2 =
HAKUCHO NO KEN P e ke HA DO ME HA KEN
gE';_PPUNETAZO DEL CISNE) : &OPl\Fl’DA DE LA TORTUGA)

coste: -4K o bien -1K,-1Lvl
requisito: 5K+1golpe+1bloqueo
bonus: 3golpe

coste: -3K o bien -1Lvl
requisito: 4K+2golpe+1salto
bonus: 1PP+2golpe+1salto

HYAKU KEN TONDE HYAKU KEN
%CP'EN PUNETAZ0S) %CFI’EN PUNETAZOS VOLADORES)

costo: -4K o bien -1K,-1Lvl
requisito: 4K+1golpe+1bloqueo
+1salto

coste: -3K o bien -1Lvl
requisito: 4K+1golpe+2bloqueo
bonus: ataque dafiino+2golpe

bonus: ataque dafino+2golpe
+1agarre
TEISHUTSU KYODAI TEISHUTSU
%SUMISI()N) SGRAN SUMISION)
PP PP

coste: -4K o0 bien -1K,-1Lvl
requisito: 4K+1golpe+2agarre

coste: -3K o bien -1Lvl
requisito: 4K+1golpe+1bloqueo

+1agarre bonus: gran sumision (ganas to-
bonus: sumision+1golpe dos los empates tambien contra
+1bloqueo+1agarre TEISHUTSU)+1golpe+2bloqueo

DL

4- HANS GEIST
Temporada 1: 1A, 3V +2salto
Temporada 2: 3A, 3V +1bloqueo +3salto
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SHLIE] 11BN QLA [ il [ HE[ ]
5- MAX PAIN 6- LUCREZIA VELENO 7- KHAMAL O’LIM

Temporada 1: 1R, 3G +1bloqueo
Temporada 2: 1R, 1A, 3G, 1V +1golpe +2bloqueo

Temporada 1: 2A +2golpe +1agarre
Temporada 2: 2R, 3A +2golpe +1bloqueo +1agarre

Temporada 1: 1A, 2G +1golpe +1bloqueo +1agarre
Temporada 2: 1A, 3G +2golpe +1bloqueo +3agarre
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LOGROS

SIN RIVAL

Un mismo luchador gana los dos Torneos.

SIGUE ENTRENANDO

Los luchadores manejados por el juego ganan los dos Torneos.

NACIDO PARA GANAR

Un mismo Senpai gana los dos Torneos.

EL LUCHADOR DEFINITIVO

Entrena a un luchador hasta nivel 10 (o mas).

FOREVER ALONE PERO CAMPEON

Consigue el rango Sensei en el modo Solitario.

MAESTRO DE ARTES... EN GENERAL

Identifica a todos los referentes en los personajes.

HEROE DEL PUEBLO

Un jugador completa cuatro misiones (0 mas)

HUMILDE HOGAR

Un jugador gana la partida sin ampliar el Dojo.




