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COMPONENTES

& &

15 losetas de distrito 64 hexagonos de naturaleza
(5 interiores, 5 intermedias, 5 exteriores] 19 de rio + 15 de cada tipo de terreno
% Esta es la loseta de distrito del (bosque, montana y subsuelo)
ayuntamiento
; 18 losetas de ciudad 2 tableros de la Megamaquina (a doble
1 tablero principal cara) y 1 ficha de la Megamaquina
- -I" -l 24 inventos de la Universidad

20 inventos comunes 32 inventos innovadores 20 inventos brillantes (6 para cada una de las 4 Megamaquinas)

3 fichas de mejora de la

4 inventos basicos
60 trabajadores 36 fichas de vapor Megamaquina

(15 de cada color) (24 de valor 1y 12 de valor 3)

e

20 fichas de recursos losetas de bloqueo

comida, materiales de construccion, 25 fichas de riqueza 1 ficha de jugador inicial

energia y articulos de lujo
(1 de cada para cada jugador)

(2-3 jugadores)



1 loseta de soborno - Mazo del consejero para determinar la
(para partidas en solitario) Mazo del alcalde para partidas en dificultad de las partidas en solitario
solitario (16 cartas) (10 cartas]




PREPARACGION

En este ejemplo se muestra como se prepara una partida
de tres jugadores.

1 Colocad el tablero principal en la mesa.

P, Colocad al azar las cinco losetas interiores de distrito
en sus correspondientes cinco espacios, todas ellas
con su lado no electrificado a la vista.

Mezclad las losetas intermedias de distrito y apiladlas
junto al tablero principal, con su lado no electrificado a
la vista. Haced lo mismo con las losetas exteriores de distrito.

Colocad al azar cinco losetas de ciudad en sus
espacios; devolved las restantes a la caja.

5 Mezclad las losetas de invento comin y apiladlas boca
abajo junto al tablero principal. Haced lo mismo con las
losetas de invento innovador y con las de invento brillante. Si
lo preferis, para manejarlas mas facilmente, podéis separar
estas pilas en pilas mas pequefas. Revelad dos inventos
comunes, dos innovadores y uno brillante y dejadlos boca
arriba en el tablero principal, en el mercado de inventos.

Inventos comunes Inventos innovadores

Inventos brillantes

6 Rellenad los cuatro marcadores de la naturaleza,
situados al norte de Daitoshi, con hexagonos del tipo
apropiado (con su cara «Conflicto» oculta). La cantidad de
hexagonos depende del nimero de jugadores. En partidas de 3
0 4 jugadores, tendréis que apilar dos hexagonos en algunos
de los espacios de los tres marcadores superiores, mientras
que algunos de los espacios del rio estaran vacios en las
partidas con menos de 4 jugadores. Seguid estas indicaciones:

7 Con 4 jugadores, colocad dos hexagonos de terreno
solo en aquellos espacios marcados con los iconos g4 v
42 v colocad un hexagono de rio en todos los espacios
del marcador del rio.

L7 Con 3 jugadores, colocad dos hexagonos de terreno
solo en aquellos espacios marcados con el icono g4 v
colocad un hexagono de rio en todos los espacios del
marcador del rio excepto en los 4 espacios de mas a la
izquierda.

17 Con 1 0 2 jugadores, colocad un hexagono de rio en
todos los espacios del marcador del rio excepto en los
8 espacios de mas a la izquierda.

Luego, colocad 1 hexagono en cada uno de los otros espacios
de los marcadores de la naturaleza.

7 Usad el mazo de cartas del consejero para seleccionar
al azar uno de los cuatro tableros de la Megamaquina.

Para ello barajad las cartas con los niimeros
correspondientes a los tableros de la Megamaquina (fijaos en
el nimero que muestran en su esquina inferior derecha).
Revelad una para determinar el tablero de la Megamaquina
que debéis tomar, y colocadlo en el tablero principal
(devolved los otros a la caja).

Colocad la ficha de la Megamaquina en un distrito al

azar; para ello, revelad una carta del mazo del alcalde
y colocad la ficha en el distrito que se muestra en la carta.
Si la carta muestra el distrito del ayuntamiento (marcado
con un % en el ejemplo), revelad otra carta hasta que se o0s
indique un distrito distinto.

9 Con las seis losetas de invento de la Universidad que

se muestran en esa Megamaquina, formad una pila y

dejadlas en el espacio destinado a ellas; devolved a la caja
las losetas de las otras tres megamaquinas.

10 Si sois 2 0 3 jugadores, cubrid con la correspondiente
loseta de bloqueo los espacios de invento (la de 2 jug.
cubre dos espacios; la de 3 jug., un espacio) indicados
en el tablero de la Megamaquina.

11 Colocad al azar las tres fichas de mejora
de la Megamaquina en los espacios de
diseno presentes en su tablero.

12 Formad una reserva general de:

vapor  riqueza y trabajadores

(separados por color]







PREPARAGION DE L.OS JUGADORES

Al azar, entregad una hoja de ayuda a cada jugador

(aseguraos de que entre ellas esté la que tiene el
icono de jugador inicial). El jugador que reciba la hoja con
ese icono toma la ficha de jugador inicial y la deja en la
esquina superior derecha de su tablero de fabrica). Luego,
t y los demas jugadores debéis seguir estos pasos:

Toma un tablero de fabrica (sera tu

tablero personal] y todos los
componentes de un color, junto con el
correspondiente emblema de fabrica. Coloca
este emblema (con su cara «100 PV» oculta)
sobre el nimero 200 impreso en tu fabrica. Elige una de las
dos figuras de magnate de tu color y devuelve la otra a la caja.

Coloca un indicador en la casilla de mas a la izquierda

de cada marcador de progreso de invento. Coloca un
indicador en la casilla «0» de tu marcador de chimenea de la
maquina de vapor.

Coloca tu indicador de reputacion en el nivel de
reputacion de mas a la izquierda.

En tu almacén, coloca una ficha de comida en la

casilla «1» de su marcador (haz lo mismo con los
materiales de construccion, la energia y los articulos de
lujo). Toma 1 ficha de riqueza de la reserva general.

Toma tus cuatro losetas de operacion y coldcalas (con
su cara «Conflicto» oculta) en los correspondientes
espacios de tu fabrica.

Pon tu ficha de produccion en el espacio central de la
zona de produccion de tu fabrica.

Toma 7 fichas de vapor de la reserva general y
déjalas en tu fabrica: esta es tu reserva personal.
Toma también tus banderas de colaboracion.

Coloca tu loseta de subvencion gubernamental en el
espacio correspondiente de tu fabrica.

Coloca tu gusano-bus en el

tablero principal, en el espacio de
carril de arriba a la izquierda, y tu
indicador de prestigio en el espacio
mas interior del mismo distrito
(mostrando la cara que prefieras). En la
zona de naturaleza del tablero, coloca
una ficha de peregrino en el templo
junto al marcador del rio y tres en el
templo junto a los tres marcadores de
terreno.

REGISTRO DE EXPLOTACION

Toma una loseta de invento basico al azar y coldcala
boca arriba en la posicion inferior de la primera
planta del edificio izquierdo de tu fabrica. Luego, en funcion
del recurso que se muestra en la parte central de esa loseta
de invento, coloca a tu magnate en su espacio central de un

distrito, segin se indica a continuacion:

Colocalo en el distrito con la
accion «Electrificar un distrito».

Colocalo en el distrito con
la acciéon «Comerciar con
otras ciudades».

Colocalo en el distrito con la
accion «<Ampliar un distrito».

Coldcalo en el distrito con la
accion «Descubrir un invento».

En el tablero principal, coloca tu indicador de PV
junto a la casilla «1» del marcador de PV.




VARIANTE PARA EXPERTOS: Si ya estais familiarizados
con el juego, en vez de asignar los inventos basicos al azar,
revelad tantas de estas losetas como jugadores haya en la
partida y, en orden de turno, cada jugador elige una loseta de
invento basico.

Solo en las partidas de dos jugadores: al azar, revelad
otra carta del mazo del alcalde y colocad a un magnate
«neutral» (de un color no elegido por ningiin jugador) en su
espacio central del distrito indicado por la carta. Si ya hay
un magnate en ese distrito, revelad otra carta.

En este reglamento, a menudo usamos el término
distrito. La ciudad de Daitoshi esta dividida en cinco
distritos (cada uno es un sector o «porcion de pizza»)

y se considera que todo lo que hay en un sector forma
parte de ese distrito, incluso aunque la mayor parte del
distrito esté por contruir al inicio de la partida.




‘LA PARTIDA

Una partida de Daitoshi se juega de forma continua: los jugadores juegan su turno, uno tras otro, pero sin rondas ni fases. En tu
turno puedes jugar un turno de produccion (v. pag. 10) o bien un turno de ciudad (v. pag. 13]. Al final de tu turno, debes comprobar
si tienes vigente algin conflicto con los yokai. Tras acabar tu turno, le toca jugar al jugador sentado a tu izquierda.

Empezando por el jugador inicial, los jugadores van alternando turnos en sentido horario hasta que el pentltimo espacio
de cualquiera de los marcadores de la naturaleza esté visible (v. pag 24).

«




REGLAS GENERALES
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Cuando un icono tenga un nimero rojo a su lado significa que debes gastar 1 Z

esa cantidad del elemento representado. En cambio, si el niimero es negro, b we 1 d . T b 2
. . . evuelve € vapor a la Uu gusano-ous avanza

obtienes esa cantidad de dicho elemento. reserva general. espacios.

Si un icono te indica que obtienes una cierta cantidad de fichas de vapor de la reserva
general (en este ejemplo, 7), puedes repartir ese total en la combinacién deseada

de fichas de valor «1» y «3» (p. ej., una ficha de valor «3» y cuatro de valor «1») y en
cualquier momento puedes canjearlas y puedes pedir que se te devuelva cambio si pagas
en exceso.

Estos iconos indican que el efecto solamente
. i tendra lugar al final de la partida.

Al final de la partida, avanza tus indicadores de
progreso de invento un total de 3 espacios.

En general, el color gris te indica que puedes elegir entre todas las opciones
disponibles. En este caso, un trabajador gris indica que en ese espacio puedes
colocar a cualquier trabajador de la clase que quieras, sin importar si es rojo,
amarillo, azul o verde.

Este es el icono de los puntos de victoria (PV]. Si es de color naranja, ganas
esos PV de inmediato; si es lila, los ganas (o los pierdes) al final de la
partida. Si el nimero es de color negro, ganas los PV; pero, si es rojo, los
pierdes. El icono de PV presente en los marcadores de progreso de invento
indica que ganas (una o dos veces) la cantidad de PV que se muestra en el
espacio de la derecha de ese invento.

Cuando llegues a esta casilla en el marcador

. . de progreso de este invento, ganas 3 PU
2 Ganas 2 PV de inmediato. 1 0 PlEl‘(_f:S 6 PV al final de la de inmediato. Si llegas a la iltima casilla 22},
partida. ganas de inmediato estos PV por duplicado

(es decir, un total de 6 PV).

Para anotar los puntos de victoria (PV) ganados durante la partida, los jugadores avanzan su indicador en
el marcador de PV. Si un jugador supera los 100 PV, voltea el emblema de su fabrica para que muestre la
cara «100 PV». Si alguien consigue superar los 200 PV, quita su emblema para que se vea el texto «200
PV» impreso en su tablero de fabrica. Al final de la partida, el jugador con mas PV es el ganador.




&L TURNO DE PRODUGGION

Mi fabrica tiene edificios preparados para albergar los nuevos inventos a vapor que son obra de nuestros cientificos. Ridemas, disponemos de
suficiente vapor para hacerlos funcionar sin cesar y maximizar asi la produccion. i medida que los usemos, hallaremos la manera de hacetrlos
mas eficaces, perfeccionandolos para producir mas con el mismo consumo de vapor. Todo por el bien comiin, por supuesto, pero visto que soy yo
quien proporciona el vapor, yo decidiré como usarlo.

Cada jugador tiene tres edificios (izquierdo, central y derecho) en su fabrica, en los cuales puede instalar inventos para obtener
las recompensas que estos otorgan al producir. También es posible desarrollar tales inventos y mejorar su rendimiento. Todos los
jugadores comienzan con un invento basico en la primera planta de su edificio izquierdo y durante la partida pueden anadir mas
inventos. La principal manera de obtener los recursos necesarios para hacer acciones es activando edificios, lo que también te
permite obtener otras recompensas ttiles.

3

fEdificic  fEdifiic ™ § Building

Para poder anunciar y jugar un turno de produccion, tu ficha de produccion debe estar en su espacio central | .
Si no esta ahi, al final de tu siguiente turno de ciudad retrocedera al espacio central

Cuando decidas que vas a jugar un turno de produccion, pon tu ficha de produccién en el espacio de mas a la derecha % vy anuncia
en voz alta que te dispones a producir. En este turno, eres el lider de la produccion. Todos los demas jugadores pueden producir de
forma simultanea, con independencia de donde esté su ficha de produccion (que no cambia de sitio).

Cada jugador (incluido el lider de la produccién) que quiera producir en este turno puede activar cada uno de sus tres edificios
(maximo una vez cada uno), en cualquier orden, pagando el coste en vapor § indicado en la parte inferior de ese edificio
(devolved las fichas de vapor a la reserva general).

Solo una vez durante la partida, en cualquier turno de produccion (tuyo o de otro jugador), puedes activar
todos tus edificios sin gastar vapor. Para ello, devuelve tu loseta de subvencién gubernamental 4 ala
caja. Si al final de la partida conservas esta loseta en tu fabrica (v. pag. 24), podras hacer un total de tres
avances con tus indicadores de progreso de invento.

Al activar un edificio, todas sus plantas que contengan inventos producen recompensas. Estas recompensas deben recogerse y/0
aplicarse de inmediato, si es posible. Si por cualquier motivo no puedes obtener alguna recompensa, simplemente la pierdes.



Cada planta de un edificio dispone de dos espacios conectados para un invento. Un nuevo invento empieza siempre en la posicién
inferior (basica), donde produce una recompensa menor, pero puedes potenciarlo a la posicién superior (mejorada), donde produce mas.

Cuando activas un edificio: " g

e De cada invento en ese edificio, obtienes las recompensas que estén junto a los signos azules de
verificacion . Si eres el lider de la produccion, también obtienes las recompensas que estén
junto a los signos rosas de verificacién * de modo que acabas obteniendo esas recompensas por
duplicado. Ignorad las recompensas que estén junto a una

* Si es posible, avanzas una vez el indicador de progreso de cada invento que hayas activado (v.
«Conflictos» en la pag. 23). Si eres el lider de la produccién, avanzas tus indicadores dos veces. En
ambos casos obtienes las recompensas que hayas alcanzado al avanzar tus indicadores.

Luego, el lider de la produccion: W I:'tZ X'

e Por cada edificio Iactivado, avanza 1 ficha de peregrino en el marcador de naturaleza que desee (puede repetir avance con el
mismo peregrino o avanzar a peregrinos diferentes).

e Al final de su turno, coloca su ficha de produccion en su espacio de mas a la izquierda.

Fl]aos que si 1as losetas de operacmn relatl\las a la produccwn o a los edificios muestran su cara
. " _ «Conflicto», es posible que los costes o las

- recompensas de esta accion sean diferentes
~ (v. «Conflicto con los yokai» en la pag. 23).




Debajo de cada invento se muestra su correspondiente marcador de progreso, en el que un indicador da cuenta del grado de
desarrollo del invento. Cada marcador de progreso es diferente en cuanto a nimero de casillas y recompensas disponibles. La
principal manera de hacer avanzar tus indicadores en estos marcadores es mediante la produccion, usando los correspondientes
inventos, aunque esta no es la inica manera. Siempre que uno de tus indicadores de progreso alcance una casilla (o la sobrepase)
que contenga un icono de recompensa, obtienes de inmediato dicha recompensa. La mayoria de estas recompensas son exclusivas
de estos marcadores de progreso. Veamos cudles son:

Mejora el invento: desplaza inmediatamente la loseta de invento a
su posicion superior; asi, en futuras activaciones del invento, este te
proporcionara mas recompensas.

2 Prepara el invento para la Megamaquina: ahora el invento ya esta a
punto para contribuir a la creacién de la Megamaquina (v. pag. 22).

3 Puntia el invento: gana los PV que se muestran en espacio de la
derecha de la loseta de invento.

4 Retribuye a la naturaleza: elige un hexagono de tu registro de
explotacién y eliminalo.

5 Puntia el invento por duplicado: gana el doble de los PV que se
muestran en espacio de la derecha de la loseta de invento.

El almacén es el lugar donde registras la cantidad de recursos que tienes

d}s onible en tu fabrica. Siempre - que obtengas un recurso [cumlda L1, energia
.27, materiales de construccion ;3 ' o articulos de lujo i, ‘3 ] sube el
correspondiente indicador a la 519u1ente casilla de su marcador Por contra, si
debes gastar un recurso, baja el indicador a la siguiente casilla. Nunca puedes
tener mas de 9 recursos de un mismo tipo y no se te permite gastar un

determinado tipo de recurso si su indicador esta en la casilla «0» (la mas baja).

La riqueza ! 5 vendria a ser un recurso «comodin», que puedes gastar en
sustitucion de cualquier otro recurso. Cuando ganes un recurso de riqueza, toma
una ficha de riqueza y déjala en tu almacén; cuando la gastes, devuélvela a la
reserva general.

El vapor no es ningin recurso, por lo que no puedes gastar riqueza
para cubrir los costes de vapor.




&L TURNO DE GIUDAD

Desde su fundacion, hace siglos, la empresa de nuestra familia ha estado invirtiendo en la ciudad de Daitoshi. Nuestra divisa vuela alto y, cuando
visito los diferentes barrios de nuestra querida ciudad, las oportunidades se presentan en cada esquina. Como la maleza entre los adoquines de
nuestras calles, los negocios florecen en toda la ciudad.

Los magnates visitan el centro de Daitoshi para aumentar su influencia en las oficinas del ayuntamiento. Visitan los diferentes
distritos y envian a sus trabajadores a los talleres para ampliar los distritos y hacer que la gran ciudad prospere.

Al jugar un turno de ciudad, sigue estos pasos (los cuales se muestran en sentido horario en las losetas de distrito]:

 Desplaza a tu magnate { (v. pag. 13).

« Coloca a los trabajadores @ (v. pag. 14).
e Explotacion & (v. pag. 15).

e Haz una accion & (v. pag. 16).

* Ajustes finales (v. pag. 16).

Coloca tu ficha de produccion en su espacio central (si no esta ahi).

DESPLAZAR A TU MAGNATE

Al empezar un turno de ciudad, debes desplazar a tu magnate 1 o 2 distritos en sentido horario. Ademas, puedes gastar 1 de vapor para
proseguir el desplazamiento a un distrito adicional (hasta un maximo de 3 de vapor, con lo que el magnate daria una vuelta completa).
Cuando llegue a su destino, debes colocar a tu magnate en uno de los espacios para el magnate de ese distrito. Si tu magnate da una

vuelta completa hasta llegar de nuevo al mismo distrito de partida, debes colocarlo en un espacio diferente del que ocupaba (no puede
ocupar el mismo espacio dos veces consecutivas). Cada espacio tiene efectos diferentes:

ESPACIO DE LA IZQUIERDA ESPACIO CENTRAL ESPACIO DE LA DERECHA

Debes gastar 2 de vapor y luego Debes gastar 1 de vapor y luego En este turno debes omitir el paso

devuelve a todos los trabajadores procede con el paso «Colocar a los «Colocar a los trabajadores>. En este
presentes en este distrito a la reserva trabajadores». Si no puedes pagar el espacio puede haber cualquier nimero

general, incluyendo a los trabajadores de magnates.

de la Megamaquina si esta se encuentra
actualmente en este distrito. Después,
procede con el paso «Colocar a los
trabajadores». Si no puedes pagar el
coste en vapor, no puedes colocar aqui
a tu magnate. En todo momento, en este
espacio solo puede haber un magnate.

coste en vapor, no puedes colocar aqui
a tu magnate. En todo momento, en este
espacio solo puede haber un magnate.

Una vez que hayas desplazado a tu magnate, sigue el resto de pasos de tu turno, en orden.

Nota: el lugar que ocupe tu magnate determinara tus opciones para el resto de tu turno de
ciudad. En este apartado, al hacer referencia a «tu distrito», nos estamos refiriendo al distrito
donde esta tu magnate una vez que lo has desplazado.

Solo en las partidas de dos jugadores: tras colocar a tu magnate, si el magnate
«neutral» esta en cualquier espacio de tu distrito, desplaza este ultimo 3 distritos en
sentido horario y, en ese nuevo distrito, colécalo en el espacio central para el magnate o,
si este ya esta ocupado, en el espacio de la izquierda. Si la Megamaquina también esta en
ese distrito, desplazala 1 distrito en sentido antihorario.




COLOCAR A LOS TRABAJADORES

El crecimiento de la ciudad brinda muchas oportunidades de empleo a nuestros ciudadanos. Toda esa gente puede venir a su puesto de trabajo
gracias a nuestros entraiiables gusano-buses de toda la vida, que los transportaran sin ningiin problema. Siempre va bien que la poblacion tenga
algo que hacer y, para poder mantener a sus familias, tienen que estirar esos musculos de vez en cuando. Desde luego, yo obtendré los beneficios

de todo ese trabajo, pero sobre todo lo hago por ellos. Como diria cualquier buen herrero: «El diablo encontrara tareas con las que ocupar las
manos ociosas».

Durante la partida, los jugadores obtendréis trabajadores, principalmente cada vez que coloquéis un hexagono de naturaleza en vuestro
registro de explotacion, pero también podéis obtenerlos de otras maneras. Segin el tipo de hexagono de naturaleza, esos trabajadores
seran de un determinado color. Puedes tener hasta 6 trabajadores en tu fabrica, listos para enviarlos a los talleres de tu distrito.

En cada distrito solo puede trabajar una clase (color) de trabajadores, con la salvedad del distrito del ayuntamiento, donde pueden
trabajar trabajadores de todas las clases. Cada distrito empieza la partida con un taller, pero, a medida que reveléis losetas de
distrito, apareceran nuevos talleres. Si la Megamaquina esta en tu distrito, se considera que su taller también forma parte de ese
distrito y esta disponible para aquellos de tus trabajadores que sean del color indicado en tu distrito.

Para colocar a uno de tus trabajadores, tbmalo de tu fabrica ([comprueba que sea del mismo color que tu distrito o, en el
caso del distrito del ayuntamiento, puede ser de cualquier color] y ponlo en cualquier taller vacio de tu distrito y obtén la
recompensa indicada en el taller. Puedes colocar en tu distrito a tantos trabajadores como desees y en el orden que quieras,
siempre y cuando todos ellos sean del mismo color que tu distrito y cada uno de ellos ocupe un taller vacio diferente.

La Megamaquina (v. pag. 22) proporciona un taller adicional en el distrito en el que se encuentra en ese momento.
Este taller puede mejorarse un maximo de tres veces durante la partida. Las correspondientes fichas de mejora no
estan disponibles al principio de la partida, pero quiza si mas adelante, si las colocais en las casillas pertinentes
de la Megamaquina. Si tomas a un trabajador de la clase requerida en tu distrito y lo colocas en el taller de la
Megamaquina, obtienes la recompensa de esta mas las recompensas indicadas en todas las mejoras que ya tenga
incorporadas, en cualquier orden.




Trabajamos muy duro para conseguir el vapor que necesitamos en nombre del progreso; no crece en los arboles. Bueno, de hecho, en cierto
modo, si... pues tenemos que talar arboles y conseguir agua. Es posible que algunas personas deban cambiar su estilo de vida y dejar estas
zonas salvajes para trasladarse a la ciudad, pero soy lo suficientemente generoso como para acogerlas y encontrarles nuevos trabajos. | si esas
criaturas yokai no fueran tan testarudas, también podria encontrarles algo que hacer.

Debes hacer la operacion de explotacion que se indica en tu distrito. En la mayoria de
estas operaciones de explotacion se muestra un hexagono de naturaleza, ya sea de rio o
de uno de los tipos de terreno (bosque, montafia o subsuelo); de esta manera se determina
exactamente qué tipo de hexagono de naturaleza debes explotar. De nuevo, el distrito

del ayuntamiento es una excepcion, pues en €l se muestra un hexagono de rio y uno de
terreno gris, lo que significa que debes explotar un hexagono de rio y uno de terreno (a tu
eleccion), en cualquier orden. Al explotar un hexagono, sigue estos pasos:

Toma el primer hexagono (el mas cercano al templo) del marcador de la naturaleza que se corresponda con el indicado
en la operacién de explotacién, teniendo en cuenta estos casos especiales:

£ Si ya no quedan hexagonos en el marcador, toma uno de la pila
de descarte.

£ En las partidas de 3 o 4 jugadores, algunos espacios de tecreno (
tendran dos hexagonos apilados. Si tienes que tomar un
hexagono de una pila, toma solo el superior.

Voltea el hexagono para que muestre su lado con el yokai y déjalo en tu registro de explotacion { (en el margen
izquierdo de tu fabrica), en el espacio correspondiente a ese tipo de yokai. Si ya tienes uno o mas de ese mismo tipo,
apilalo sobre los anteriores. Esto te sirve para llevar la cuenta de los tipos y la cantidad de hexagonos que has explotado, pues

es algo que podria tener consecuencias negativas para ti (v. «<Conflictos» en la pag. 23).

Luego, obtén las recompensas indicadas en tu fabrica junto al hexadgono que acabas de colocar % (por encima de la
recompensa de conflicto]. Estas son:

17 1 trabajador de una determinada clase § . Ponlo en uno de los espacios de tu fabrica reservados a tus trabajadores. Si
todos ellos estan ocupados, puedes renunciar al nuevo trabajador o puedes eliminar a uno de los que tienes para poder
incorporar al nuevo.

7 2 de agua (en hex. de rio) o 1 de carbon (en hex. de terreno). Ajusta como corresponda tu chimenea de la maquina de
vapor M (v. a continuacion).




En tu fabrica, usas el marcador de la maquina de vapor para actualizar la cantidad de
materias primas que tienes y, de forma automatica, convertir en vapor cada par acumulado
de agua y carbon. Cuando obtengas agua o carbon, desplaza el indicador de la chimenea por
el marcador de la maquina de vapor, tantas casillas como la cantidad obtenida (hacia arriba,
I cuando obtengas agua; hacia abajo, cuando obtengas carban). Una vez que el indicador de la
chimenea haya alcanzado la casilla superior o la inferior, pierdes cualquier desplazamiento
en exceso.

i

Cada casilla del marcador de la maquina de vapor muestra una flecha hacia arriba, una
flecha hacia abajo o ambas. Siempre que tu indicador de la chimenea llegue o pase por una
casilla, obtienes vapor si el indicador se ha desplazado en la direccion de la flecha presente
en esa casilla (es decir, obtienes vapor cuando desplazas el indicador hacia la casilla «0»).
La cantidad obtenida de vapor esta indicada en la loseta de operacion, junto al marcador, y Obtiene 2 de agua, pov 10 aue desplaza
normalmente es de 3 de vapor por cada flecha (tomalo de la reserva general), aunque dicha su indicadoy de | chimenen 2 casillas
cantidad puede variar durante la partida. Recuerda: el vapor no es ningiin recurso. hacia arviba y consigue & de vapor.

. ;._ — - , . e a . 51,

Este jugador tiene 3 unidades de
carbon almacenadas en su fabrica.

recompensa de vapor sera diferente (v. «Conflicto con los yokai» en la pag. 23).

R i =i e ——— R

Fijaos que, si la loseta de operacion muestra su cara «Conflicto», su ‘
|

Nay muchas maneras en las que puedo marcar la diferencia: puedo adquirir nuevos inventos, ampliar la ciudad, electrificar sus infraestructuras
mas importantes, comerciar con otras ciudades... Todo esto deberia bastar para que todo el mundo entendiera que las raices de esta familia se
arraigan profundamente en esta ciudad, y que nuestro empeiio es lo que nos impulsa y hace que avancemos como civilizacion. Es simplemente el
deber de la persona mas relevante de nuestro tiempo. flunque, claro esta, inicamente lo hago por nuestra querida ciudad y por sus habitantes.

En tu turno de ciudad puedes hacer una accion. Cada distrito muestra una accion especifica { , que es la que puedes hacer

cuando estas en ese distrito. Si la Megamaquina @ esta en tu distrito, también dispones de la accién «Contribuir a la creacion de
la Megamaquina» (puedes hacerla en vez de la accion especifica de ese distrito]. El distrito del ayuntamiento muestra una accién
«comodin» § que te permite hacer una accion cualquiera a tu eleccion. Las acciones se explican en detalle en el siguiente capitulo.

Desplaza la Megamaquina y la ficha de produccidn: al final de tu turno, cuando hayas completado los
pasos anteriores, si tu magnate y la Megamaquina % estan en el mismo distrito, debes desplazar la
Megamaquina 1 distrito en sentido antihorario. Ademas, debes colocar tu ficha de produccién en su espacio
central (si no esta ahi); de este modo, si lo deseas, tu siguiente turno podra ser un turno de produccién.

Solo en las partidas de dos jugadores: si la Megamaquina se desplaza al distrito donde se encuentra el magnate
«neutral», desplaza la Megamaquina 1 distrito adicional.



‘LAS AGGIONES

En Daitoshi hay cuatro acciones principales, y también una accién especial de la Megamaquina. Tu distrito determina qué accién
puedes hacer en ese turno. Toda accién te exige gastar una determinada cantidad de recursos para llevarla a cabo; en otras
palabras, no puedes hacer las acciones si no puedes pagar el coste requerido. Estas acciones son:

COMODIN -

Conozco a todo el mundo en esta ciudad. Siempre que necesito algo, solo tengo que contactar con ellos.

El distrito del ayuntamiento posee una accién «Comodin» que te permite hacer una de las otras acciones: apostar por un invento,
ampliar un distrito, electrificar un distrito, comerciar con otras ciudades o contribuir a la creacion de la Megamaquina.

APOSTAR POR UN INVENTO -

Si el vapor ha cambiado nuestra forma de vida ha sido gracias a todos estos revolucionarios inventores de la Universidad, porque han
descubierto nuevas formas de utilizarlo. Por eso es justo que les compense como merecen, patrocinando su investigacion. Haré un buen uso del
invento y todos nos beneficiaremos de ello.

Esta accion te permite tomar inventos del mercado de inventos
(en el tablero principal] e instalarlos en los edificios de tu fabrica,
aumentando asi la cantidad de recompensas que obtendras al
activar esos edificios.

Cuando hagas esta accion, puedes elegir una de estas dos opciones:

{ Toma 1invento Y obtén todas sus recompensas y PV, o bien

% Toma 2 inventos, sin obtener ninguna recompensa inmediata.

Por cada invento que tomes debes pagar su coste en comida, segiin sea su calidad. Asi, pagas 1, 2 o 3 de comida por cada invento
comiin, innovador o brillante que tomes, respectivamente.

Luego, instala tu nuevo invento o inventos en la posicion inferior (basica) de la planta vacia mas baja de cualquier edificio'de tu
fabrica. Si has tomado dos inventos, los puedes instalar en el mismo o en diferentes edificios, en cualquier orden. Una vez instalados
tus nuevos inventos, rellena el mercado con inventos provenientes de las pilas de esa misma calidad (siempre que ain haya
inventos en dichas pilas). No puedes hacer esta accion si todas las plantas de tu fabrica estan llenas o si no puedes pagar el coste de

los inventos en comida.




AMPLIAR UN DISTRITO

Progreso significa expansion, ;y qué mejor manera de demostrarlo que ampliando nuestra querida ciudad? Crearé nuevos espacios de trabajo y
también un monton de viviendas para que la buena gente de Daitoshi viva y sus familias crezcan. Silo hacemos en armonia con los bosques y rios
que nos permitieron crecer, nuestro sera el mayor de los jibilos, y los templos siempre nos ayudaran a no olvidar cual es nuestro lugar
en la naturaleza.

Esta accién te permite ampliar uno de los distritos de la ciudad, algo que beneficiara a todos los jugadores al incrementar el
numero de espacios de taller disponibles en ese distrito, y que también te brinda la oportunidad retribuir a la naturaleza para
reducir tu registro de explotacion y evitar los conflictos con los yokais (v. pag. 23].

Para ampliar un distrito, sigue estos pasos:

Elige cualquier espacio sin construir de un distrito (un espacio que no

tenga loseta de distrito) y paga el coste indicado (2 o 4 materiales de
construccion). No puedes elegir un espacio exterior hasta haber construido
antes el espacio intermedio de ese mismo distrito.

De la correspondiente pila de losetas (intermedias o exteriores),
toma la superior y colécala en el distrito, sobre el espacio que
estas ampliando, con su lado no electrificado a la vista.

3 Retribuye a la naturaleza erigiendo templos y refugios naturales en el distrito: toma 1 hexagono a tu

eleccion (si has ampliado el distrito con una loseta intermedia) o 2 (si has usado una loseta exterior], de
tu registro de explotacion, y colocalos en los espacios vacios indicados en la loseta de distrito que acabas de construir, mostrando
su cara «Conflicto». Si no tienes suficientes hexagonos en tu registro de explotacion, no puedes ampliar ese distrito. Por altimo,
obtén las recompensas de conflicto impresas en esos hexagonos en tu fabrica.

Si en algin turno posterior, algiin jugador hace la accion «Electrificar un distrito» en esta loseta, obtiene también las recompensas
de conflicto presentes en los hexagonos aqui colocados.

Aunque las tnicas recompensas directas que obtienes por esta contribucién a la ciudad son las presentes en los hexagonos que
colocas aqui, es muy probable que valores el acto de retribuir a la naturaleza por su efecto balsamico en los yokais, algo que, a largo
plazo, puede ser incluso mas beneficioso a medida que disminuyas la carga de tu registro de explotacion (v. «Conflictos» en la pag. 23).

A partir de este momento, el taller en esta nueva loseta pasa a formar parte de los espacios de taller de ese distrito y todos los
jugadores pueden usarlo cuando visiten el distrito.

RENOVAR UN DISTRITO

Cuando hagas esta accion, en vez de ampliar un distrito, puedes
3 renovarlo. Para ello, gasta 3 materiales de construccion, elimina

1 hexagono de tu registro de explotacion y obtén su recompensa de

conflicto.

Nota: por lo general, esta opcién suele usarse tinicamente cuando no

hay disponible ninguna opcién mejor.




ELECTRIFICAR UN DISTRITO

Parece que hay una nueva tecnologia que incluso podria hacer que el vapor quedara obsoleto: 1a electricidad. Todavia es muy nueva, asi que
sera mejor que primero la probemos en la ciudad, para asegurarnos de que sea segura. Se dice que puede hacer que los trabajadores sean mas
productivos, lo que significa que obtendré mas beneficios y ellos podran continuar trabajando. jTodo el mundo sale ganando!

Esta accion te permite electrificar una loseta de distrito, con lo que mejoraras el taller de esa loseta para beneficio de todos los
jugadores. Entre otras recompensas, obtienes prestigio, pues a la ciudadania de Daitoshi le gusta especialmente ver como se
instalan estas modernas tecnologias en su ciudad.

Debes elegir una loseta de distrito no electrificada en la que hacer la accién «Electrificar». De entre las que muestren su lado
no electrificado, puedes elegir cualquier loseta presente en el tablero; no es necesario respetar ningiin orden ni tampoco debes
cefirte a tu distrito actual, si no quieres. Si no hay ninguna loseta no electrificada disponible, no puedes hacer esta accion.

Para electrificar una loseta de distrito debes pagar el coste indicado en ella, es decir, 2, 3, 0 4 de energia. Luego:

Obtén todas las recompensas indicadas en el espacio de electrificacion de la loseta (siempre ganas al menos 1 de prestigio,
mas otra recompensa). Al electrificar una loseta intermedia o exterior, obtienes las recompensas de conflicto indicadas en
los hexagonos colocados ahi y las de cualesquiera otros iconos impresos (en sentido antihorario).

Voltea la loseta que has electrificado, de modo que muestre su lado electrificado, y déjala en el mismo espacio. Devuelve
todos los trabajadores a la reserva general y elimina los hexagonos de naturaleza ahi presentes. Si hubiera magnates, estos
se mantienen en los mismos espacios.

La loseta de distrito muestra ahora una version mejorada de su taller. A partir de este momento, todos los jugadores pueden
acceder el taller mejorado cuando coloquen a trabajadores en este distrito.

Cuando obtengas prestigio { , avanza tu indicador en sentido horario,
tantos espacios como prestigio hayas obtenido, y obtén las recompensas
indicadas en esos espacios. —

Cuando aumentes tu reputacion 93 , avanza el indicador en
3 tu fabrica, un nivel hacia la derecha. Si ya has alcanzado el

W cuarto nivel de reputacion, no puedes aumentarla mas. Cuando
~ punties tu nivel actual de reputacién @ , ganas los PV »
- indicados bajo tu indicador. e 8

Algunas recompensas te permiten desplazar tu gusane-bus una cierta

~ cantidad de pasos en sentido horario % y obtener de inmediato las
~recompensas de los lugares a donde llegue o por los que pase. Tu

- gusano-bus es una de las principales maneras que tienes de puntuar tu nivel
- de reputacion y ganar esos PV; por tanto, cuanto mas avance el indicador de
reputacion en tu fabrica, mas valioso se vuelve tu gusano-bus.



COMERCIAR CON OTRAS CIUDADES

ffas kyodaina-ga son unas polillas voladoras magnificas que han facilitado mucho el comercio con las ciudades lejanas. Pueden transportar
a personas y mercancias, levantando el vuelo con la ayuda de nuestras rudimentarias cabinas de pilotaje. Esos extranjeros se impresionan
facilmente vy, si les muestro lo que somos capaces de producir, puede que incluso me dejen utilizar sus tecnologias mas avanzadas. Cada rastro de
humo negro sobre el cielo de nuestra ciudad, expulsado por esas cabinas de pilotaje, es la seiial de otro éxito comercial.

Esta accion te permite comerciar con ciudades lejanas y ganar PV. Ademas, el comercio
te podria permitir la colaboracion con esas ciudades, al obtener acceso a las nuevas
tecnologias que en ellas se desarrollan.

Para comerciar, elige una de las ciudades presentes en el margen inferior
del tablero principal y paga el coste indicado en vapor, que representa
la cantidad de energia que las kyodaina-ga necesitan para llegar hasta la
ciudad con la ayuda de su cabina de pilotaje. Luego, puedes gastar entre
1y 5 articulos de lujo, y obtienes una recompensa por cada articulo de lujo que hayas gastado. Las recompensas las obtienes por
orden, de izquierda a derecha (asi, p. €j., si has entregado 3 articulos de lujo, obtienes las primeras tres recompensas, empezando
por la izquierda, situadas bajo esa ciudad]. Estas recompensas pueden ser PV, un aumento de la reputacion, una retribucion a la
naturaleza, el establecimiento de una colaboracién o la activacion de una colaboracion. Tener banderas de colaboracion en las
ciudades te da acceso puntual a sus tecnologias tinicas, ofreciéndote una recompensa tnica sujeta a que puedas cumplir ciertas
condiciones durante tu turno, tales como hacer determinada accion o explotar cierto hexagono de naturaleza.

Este icono de establecimiento de una colaboracion te indica que puedes colocar 1 de tus banderas de colaboracion en la
ciudad con la que estas comerciando (siempre que no tengas ninguna en esa ciudad].

Este icono de establecimiento de una colaberacidn (gris y sin flecha) aparece como recompensa en otros elementos del
juego y te indica que puedes colocar 1 de tus banderas de colaboracion en la ciudad que elijas (siempre que no tengas
ninguna en esa ciudad).

El icono de colaboracidn cancelada te indica que en cada ciudad en la que tengas una bandera, siempre que cumplas la
condicién indicada a la izquierda, puedes devolver esa bandera a tu reserva para resolver el efecto y obtener lo indicado
a la derecha.

NOTA: si la condicién es hacer una accién de comerciar, no puedes devolver una bandera que justamente
acabas de colocar gracias a esa misma accién de comerciar (es decir, la bandera que devuelves debe ser una
que ya estuviera en esa ciudad al inicio de tu accién de comerciar).

El icono de activacién de la colaboracién te indica que, al activar la colaboracién de una ciudad como parte de tu
recompensa por la accién de comerciar, resuelves de inmediato el efecto de esa ciudad, ignorando la condicion indicada y sin
quitar tu bandera de la ciudad.




LA FERIA DE LA MEGAMAQUINA

Si la Megamaquina esta en tu distrito, te proporciona un par de opciones interesantes:

Un espacio de taller: existen cuatro posibles versiones de este taller, en funcion de la Megamaquina que haya en la
" partida. Solo puedes enviar aqui a tus trabajadores si la Megaméaquina esta en tu distrito y, como es habitual, solo si los
trabajadores son del mismo color que tu distrito. Estas cuatro versiones del taller de la Megamaquina son las siguientes:

Puntia tu nivel de Obtén 1 de prestigio. Avanza a uno de tus Obtén por duplicadn. la
reputacion mas 2 PV. peregrinos en el marcador recompensa de conflicto

de la naturaleza que elijas de 1 de los hexagonos de
["_ pag. “]. naturaleza en tu registro

Ademas, cuando cologues a un trabajador en el taller de la e : de explutaciﬁn. .
Megamaquina, obtienes la recompensa de esta mas las de : S
todas las mejoras que ya tenga incorporadas. {

En vez de hacer la accion especifica de tu distrito, puedes hacer la accion
" disponible en la feria: contribuir a la creacion de la Megamaquina (v. la
pagina siguiente).

Cada vez que un magnate acabe su turno en el mismo distrito que la
Megamaquina, esta se desplaza al siguiente distrito en sentido antihorarie.
Cualesquiera trabajadores presentes en la Megamaquina se desplazan junto con
ella. Los trabajadores regresan a la reserva general si, en el distrito donde esta la
Megamaquina, algiin magnate ocupa su correspondiente espacio de la izquierda
(v. pag. 13).

\

\_

\\o



CONTRIBUIR A LA CREACION DE LA MEGAMAQUINA

Daitoshi ha dedicado la mayor parte de sus recursos a este gigantesco proyecto y ahora, para terminarlo, necesitan nuestra ayuda. Estoy feliz de
poder ayudar a la gran Universidad de esta ciudad (;he mencionado que en uno de sus auditorios luce el blason de mi familia?) y a las iniciativas
consistoriales. Como digo, estaré mas que feliz de ayudar (como siempre), pero también es justo que me compensen el esfuerzo con un acceso
prioritario a sus descubrimientos, ;verdad?

Esta accion especial te permite donar uno de tus inventos a la Megamaquina que el ayuntamiento de Daitoshi esta financiando. A
cambio, recibes un invento de la Universidad que puedes usar durante el resto de la partida, asi como otras recompensas inmediatas.

‘ Puedes hacer esta accion si tu magnate esta en el distrito del ayuntamiento (y haces la accién «Comodin») o

~ si esta en el mismo distrito que la Megamaquina. En este sequndo caso, puedes hacer esta accion en vez de la
accion especifica del distrito. Para hacer esta accidn, debes gastar 1 de cada tipo de recurso mas 1 de riqueza { vy donar
a la Megamaquina uno de tus inventos que ya esté a punto para ser entregado como contribucién (es decir, cualquier
invento en cuyo marcador de progreso se haya desbloqueado este icono % ). No puedes hacer esta accion si no tienes 2
ningln invento que esté a punto y tampoco si todos los espacios de invento en la Megamaquina estan ocupados.

Toma de tu fabrica cualquier invento que ya esté a punto para la Megamaquina, déjalo
boca abajo en cualquier espacio vacio del tablero de la Megamaquina § vy obtén las
recompensas indicadas en ese espacio.

Por altimo, toma la loseta que esta encima de la pila inventos de la Universidad y déjala
en tu fabrica & , en el mismo espacio en el que estaba el invento que has donado,
manteniendo el indicador de progreso en su actual casilla. A partir de este momento,
cuando actives el edificio donde esta el invento, obtendras su recompensa (de la forma
habitual). No puedes donar un invento de la Universidad a la Megamaquina, incluso aunque
su indicador de progreso esté sobre el icono o mas a la derecha.

Una vez que todos los espacios conectados a una mejora estén ocupados por un invento,
toma esa ficha de mejora y ponla en un espacio de mejora de la Megamaquina & . A partir
de este momento, cualquier jugador que use el taller de la Megamaquina también obtendra
las recompensas de la ficha de mejora que ha sido incorporada.




FINAL DEL TURNO - CONFLIGTO GON L.0S YOKAI

Cada yokai es el protector de un bosque o un rio u otra cosa, y se fijaran en vosotros si piensan que estais abusando de los recursos naturales que
ellos protegen. Miles de aiios viviendo en un rincon del mundo hacen que te acabes encariitando con ese rinconcito, supongo...

Al final de tu turno, con independencia de si has jugado un turno de produccién o uno de ciudad, debes comprobar si tienes vigente
algin conflicto con los yokai.

En este momento, en tu tablero de fabrica, si tienes mas de 1 hexagono de naturaleza del mismo tipo, debes voltear las
correspondientes losetas de operacién a su cara «Conflicto». Luego, si tienes menos de 2 hexagonos de naturaleza de un
determinado tipo, voltea la correspondiente loseta de operacidon para que deje de mostrar su cara «Conflicto» y vuelva a

su lado normal.

Las losetas de operacion afectan al coste de algunas acciones y a tu capacidad de contratar a trabajadores. A continuacion se
explican las dos versiones de cada loseta:

YOKAI

LOSETA DE OPERACION
CARA NORMAL

LOSETA DE OPERACION
CARA «CONFLICTO»

1

Obtén 3 de vapor cuando actives una flecha en tu
marcador de la maquina de vapor.

Obtén 2 de vapor cuando actives una flecha en tu
marcador de la maquina de vapor.

%

Durante la produccion, el coste de activar tus
edificios central y derecho es de 1y 4 de
vapor, respectivamente.

Durante la produccién, el coste de activar tus
edificios central y derecho es de 3 y 7 de
vapor, respectivamente.

Puedes tener un maximo de 6 trabajadores en
tu fabrica.

Puedes tener un maximo de 2 trabajadores en
tu fabrica. Cuando voltees esta loseta a su cara
«Conflicto», si tienes mas de 2 trabajadores, elige
los 2 que quieres conservar y devuelve el resto a
la reserva general.

/|
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Durante la produccién, por cada invento que
actives, avanza su indicador de progreso 1 casilla
(2 casillas si eres el lider de la produccion).

Durante la produccién, no avances el indicador de
progreso de los inventos que actives (pero si que
lo avanzas 1 casilla si eres el lider de
la produccion).




FINAL DE L.A PARTIDA

La partida llega a su final cuando, al quitar un hexagono, se revela el peniltimo espacio de
cualquier marcador de la naturaleza (queda visible el icono impreso en el tablero principal).
Cuando esto ocurra:

1 Continuad jugando turnos hasta que todos los jugadores hayais jugado el mismo nimero de
turnos. La ficha de jugador inicial os recuerda quién empezd a jugar la partida.

Luego, cada uno de los jugadores juega un turno adicional. Resolved el tltimo paso de
final del turno.

3 Por ultimo, proceded a calcular la puntuacion final.

PUNTUAGION FINAL

Si, tal vez me haya saltado algunas normas... bueno, vale, hemos talado cientos de arboles... ;y? jiMirad todas estas ofrendas a los templos que
he pagado! Ya sabéis que ese incienso no es barato, ;verdad? jAlguien deberia darme las gracias! | no, aiin no tenemos fecha para empezar los
proyectos. Pronto, lo prometo.

Antes de calcular la puntuacion final, los jugadores que aiin posean su loseta de subvencion gubernamental
pueden gastarla para hacer hasta 3 avances con sus indicadores de progreso, obteniendo las recompensas
que proporcionen. Pueden repartir estos avances como quieran (en uno, dos o tres marcadores de progreso de
invento diferentes).

Luego, calculad la puntuacién final, en la que cada jugador debe tener en cuenta las ofrendas para la restauracion que ha hecho
durante la partida. Asi:

1 Cada uno de los marcadores de la naturaleza esta vinculado a una condicion de puntuacion especifica. Cada condicion te
otorgara una cierta cantidad de PV, segiin la posicion de tu peregrino en ese marcador. Ganas tantos PV como el nimero
indicado en el espacio donde esta tu peregrino multiplicado por la cantidad de elementos (del elemento requerido por la condicion)

que has logrado reunir.

Ganas los PV indicados multiplicados por el niimero de inventos de la
BOSQUE @x E Universidad en tu fabrica.

Ganas los PV indicados multiplicados por el nimero de indicadores de
X i .¢/={> progreso en tu fabrica que estén en la casilla de mas a la derecha de su
marcador.

Ganas los PV indicados multiplicados por la recompensa de PV asociada
SUBSUELO X}X a tu nivel de reputacion.

~ Ganas los PV indicados multiplicados por el niimero de tipos de
RIO X X hexagonos de naturaleza ausentes en tu registro de explotacion (no
tienes ninguno de esos hexagonos en tu tablero personal).

D - El marcador del rio también esta vinculado a una condicién de puntuacién negativa: pierdes tantos PV como el

e numero indicado en el espacio donde esta tu peregrino (o 10 PV, si tu peregrino esta todavia en el templo)
multiplicado por el nimero de losetas de operacion que, en tu fabrica, muestran su cara «Conflicto».
3 Ganas 1 PV por cada 2 trabajadores y/o recursos sobrantes (es decir, la mitad de la suma, redondeada a la baja). Recuerda

que el vapor no es ningin recurso.

El jugador que haya acumulado mas PV es el ganador. En caso de empate, aplicad los siguientes criterios de desempate, en este orden:

1. De los empatados, gana el jugador que tenga menos losetas de operacion mostrando su cara «Conflicto» en su fabrica.
2. De los empatados, gana el jugador que tenga mas inventos en su fabrica.
3. De los empatados, gana el jugador que mas haya avanzado en total a sus peregrinos.

4, Los jugadores empatados comparten la victoria.






CIUDADES

Puedes resolver el efecto de una ciudad si cumples la condicion indicada a la izquierda de los dos puntos y eliminas la bandera de
colaboracion que tienes en la ciudad. También puedes resolverlo cuando obtienes la recompensa «Activacion de la colaboracion»

(ver pag. 20).

Explota un bosque: obtén 1 articulo de lujo, 1 trabajador
verde y avanza tu peregrino 1 espacio en el marcador del
bosque.

Explota un bosque: obtén las recompensas izquierda y
central y los 3 PV del invento brillante que esta en el
mercado (sin tomarlo).

Explota una montana: obtén 1 de energia, 1 trabajador
amarillo y avanza tu peregrino 1 espacio en el marcador de
la montana.

Explota una montana: obtén la recompensa del taller de la
Megamaquina, mas las recompensas de todas las mejoras
que ya tenga incorporadas.

Explota el subsuelo: obtén 1 material de construccion,
1 trabajador lila y avanza tu peregrino 1 espacio en el
marcador del subsuelo.

Explota el subsuelo: desplaza tu gusano-bus 4 espacios y
obtén las correspondientes recompensas.

Explota un rio: obtén 1 de comida, 1 trabajador azul y
avanza tu peregrino 1 espacio en el marcador del rio.

Explota un rio: ganas 9 PV.

RApuesta por un invento: haz hasta 3 avances con tus
indicadores de progreso. Puedes repartir estos avances
como quieras (en uno, dos o tres marcadores de progreso de
invento diferentes).

RApuesta por un invento: obtén 4 de vapor.



Amplia o renueva un distrito: obtén por triplicado la
recompensa indicada en 1 de los hexagonos de naturaleza
de tu registro de explotacion.

Amplia o renueva un distrito: obtén la recompensa de
1 de los talleres de tu distrito actual, incluso si hay un
trabajador en este. No hace falta que envies a un trabajador.
No puedes elegir el taller de la Megamaquina.

Electrifica un distrito: avanza 1 espacio tu indicador de
reputacion.

Electrifica un distrito: puntiia dos veces tu nivel de
reputacion.

Comercia con otras ciudades: resuelve el efecto de cualquier
otra ciudad en juego.

Comercia con otras ciudades: elimina 1 hexagono de
naturaleza de tu registro de explotacion y obtén su
recompensa.

Lidera un turno de produccion: obtén 1 de riqueza, 1
trabajador de la clase que quieras y avanza tu peregrino 1
espacio en el marcador de la naturaleza que quieras.

Lidera un turno de produccién: avanza tu peregrino hasta 3
espacios en el marcador de la naturaleza que quieras (todos
los avances en el mismo marcador).



‘MODO EN SOLITARIO

+0s hemos dicho que la persona que asume la alcaldia de Daitoshi es elegida entre las familias mas influyentes de la ciudad? Es natural que se
preocupe por los intereses de su propia empresa familiar y que dude cuando una iniciativa municipal perjudica tales intereses. { si dudas, lo
mejor es replanteartelo todo y cambiar de idea. jComo si no hubiera ideas mejores!

En el modo en solitario, juegas contra el alcalde de Daitoshi. Debes aplicar las mismas reglas que en una partida con varios
jugadores, pero el alcalde usara su influencia politica para tomar algunos atajos. Por lo demas, si no se indica lo contrario, el
alcalde sigue las reglas habituales.

Prepara la partida en solitario como si fuera una partida de dos jugadores, en la que ti eres el jugador inicial. Asigna un color al
alcalde y aplica los siguientes cambios cuando prepares la partida:

El alcalde juega la partida sin fichas de vapor.
No coloques el indicador de la chimenea en el marcador de la maquina de vapor del alcalde.
El alcalde solo dispone de una loseta de operacian: la que tiene espacios para los trabajadores.

El alcalde no tiene ficha de produccion.

Baraja el mazo del alcalde y déjalo junto a su tablero de fabrica, boca abajo (la carta superior muestra el
mapa de Daitoshi).

En vez de la loseta de subvenciéon gubernamental, el alcalde tiene la loseta de soborno. Ponla junto al mazo del alcalde.

Elige el nivel de dificultad de la partida en solitario. Para ello, baraja el mazo del consejero y
revela unas cuantas cartas junto al tablero de fabrica del alcalde: cuantas mas reveles, mas dificil
serd la partida. La cantidad recomendada va de 3 (facil) a 7 cartas (muy dificil}, aunque puedes
elegir cualquier cantidad fuera de este intervalo. Algunas de estas cartas afaden elementos
adicionales en la preparacion del alcalde (afiadelos de inmediato y descarta las cartas], mientras
que otras le otorgan recompensas adicionales durante la partida o al final de esta (a modo de
recordatorio, deja estas cartas junto a su tablero). Dispones de una explicacion de las cartas en la
pagina 35.

VAPOR: Como regla general, el alcalde nunca gana ni gasta vapor. Para el alcalde,
toda accién o efecto que requiera vapor se considera gratuita. Por la misma razoén, el
alcalde también ignora las recompensas que proporcionan agua o carbdén.

TURNOS DEL ALCALDE

Mientras que ti juegas tus turnos de la misma manera que en una partida con varios jugadores, cuando el alcalde deba jugar su
turno, haz lo siguiente:

Revela una carta del mazo del alcalde y déjala boca arriba formando una pila de
cartas junto al mazo. Si tomas la ultima carta del mazo, y antes de dejarla sobre la
pila, toma la pila de cartas y barajalas para formar un nuevo mazo.

Comprueba si el magnate del alcalde se puede desplazar a alguno de los distritos que
se muestran en la carta y si puede hacer una accién ahi.

2a. Si es posible, desplaza al magnate del alcalde y este juega un turno de ciudad.

2Db. Si no es posible, el alcalde juega un turno de produccion.

. Mientras el alcalde conserve la loseta de soborno junto a su mazo, a todos los efectos
' actia como si la carta revelada también mostrara la accion «Apostar por un invento».




EL MAZ0O DEL ALCALDE

Tras revelar una nueva carta, usa la combinacién de la carta revelada boca arriba y el reverso de la carta superior del mazo
para determinar qué acciones hara el alcalde en su turno actual. La carta boca arriba muestra una accién principal y el icono de
la Megamaquina o bien hasta cuatro acciones distintas. El orden de estas acciones en la carta no es importante (solamente qué
acciones aparecen).

A partir de la ubicacion del magnate del alcalde en el tablero principal, y antes de desplazarlo, comprueba cual es el primer
distrito en sentido horario que cumple los dos requisitos siguientes:

REQUISITO 1 Una de las siguientes situaciones es cierta:

la. La accion especifica del distrito (que no sea el del ayuntamiento) que estas comprobando aparece en la carta, o bien

1b. La accion de la Megamaquina aparece en la carta y la Megamaquina esta en el distrito (que no sea el del
ayuntamiento) que estas comprobando, o bien

Ic. La carta muestra el icono de la accion «Comodin» y estas comprobando el distrito del ayuntamiento.

REQUISITO 2 En este momento, el alcalde tiene los recursos suficientes y no hay ninguna regla que le impida:

2a. Hacer la accion en ese distrito, o bien
2b. Hacer la accién de la Megamaquina si esta se encuentra en ese distrito, o

2C. Hacer alguna accion, incluyendo la de la Megamaquina, si estas comprobando el distrito del ayuntamienta.

Contintia comprobando cada distrito hasta que encuentres uno que cumpla ambos requisitos. Luego, desplaza al magnate del
alcalde a ese distrito y haz que juegue un turno de ciudad. Por el contrario, si ningn distrito cumple ambos requisitos, el alcalde
juega un turno de produccién.
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TURNOS DE PRODUCCION

Si el alcalde no encuentra ninguin distrito que cumpla ambos criterios, juega un turno de produccién. Durante un turno de
produccidn, siempre activa todos sus edificios que tengan al menos un invento, y obtiene recompensas de los inventos y
avanza los indicadores de progreso de la forma habitual, resolviendo los inventos en su fabrica de izquierda a derecha y de
abajo arriba. Cuando el alcalde es el lider de la produccion, obtiene las correspondientes ventajas adicionales. El alcalde no
tiene ficha de produccion y siempre puede empezar un turno de produccion si asi lo determinan las cartas.

Si t decides jugar un turno de produccion, el alcalde también produce (sin obtener las recompensas del lider de la produccion)].

Como en una partida en solitario no puedes resolver las dos producciones (la tuya y la del alcalde) de forma simultanea, si es el
alcalde el que ha empezado el turno de produccion, resuelve primero su produccion, por completo, y luego (si quieres) resuelve

la produccién en tu fabrica, tras lo cual puedes jugar tu siguiente turno. Por contra, si eres tii el que ha empezado el turno de
produccion, resuelve primero tu produccion y, una vez finalizada, resuelve la produccion en la fabrica del alcalde, tras lo cual este
puede jugar su siguiente turno.



TURNOS DE CIUDAD

Si el alcalde encuentra un distrito donde llevar a cabo un turno de ciudad, sigue los mismos pasos que un jugador. Empieza
colocando a su magnate en uno de los espacios correspondientes de ese distrito, asi:

£ Si no tiene trabajadores de la clase requerida en su distrito actual,
coloca a su magnate en el espacio de la derecha 1 .

2 Si tiene trabajadores de la clase requerida y en el distrito hay suficientes
talleres vacios (incluyendo el de la Megamaquina, si esta ahi presente)
para sus trabajadores de esa clase, coloca a su magnate en el espacio
central % o, si esta ocupado, en el de la izquierda.

7 Si tiene trabajadores de la clase requerida, pero en el distrito no hay
suficientes talleres vacios (incluyendo el de la Megamaquina, si esta ahi
presente] para todos sus trabajadores de esa clase, coloca a su magnate
en el espacio de la izquierda § o, si esta ocupado, en el central.

Luego, desplaza al magnate «neutral» si esta en el mismo distrito que el del alcalde, y si el alcalde ha colocado a su magnate en el
espacio de la izquierda, devuelve a todos los trabajadores del distrito a la reserva general (de la forma habitual].

PASO 1: COLOCAR A LOS TRABRIJIADORES

Si el alcalde ha colocado a su magnate en el espacio central o en el de la izquierda, coloca a sus trabajadores hasta que todos los
talleres estén ocupados o hasta que ya no tenga mas trabajadores de la clase requerida. Obtiene recompensas por cada trabajador
que haya colocado. Cuando tenga mas de una opcion:

£ Entre las opciones disponibles, elige, en este orden: Megamaquina, distrito exterior, distrito intermedio y, finalmente, distrito interior.
Si en la Megamaquina hay mejoras, el alcalde obtiene primero la recompensa principal y, después, las de las mejoras, en orden.

L2 Entre los trabajadores de la clase apropiada, los elige de su fabrica, de izquierda a derecha y de arriba abajo.

PASO 2: EXPLOTACION

Tras colocar a sus trabajadores, y segin su distrito actual, el alcalde explota la naturaleza. Toma el hexagono indicado en el distrito o, si el
alcalde esta en el distrito del ayuntamiento, un hexagono de rio y el hexagono que se muestra en su carta. Por cada hexagono que tome:

1. Obtiene un trabajador del color correspondiente a ese hexagono y lo coloca en el primer espacio vacio de su fabrica, de
izquierda a derecha y de arriba abajo.

2. Voltea el hexagono y lo coloca en el primer espacio vacio del registro de explotacion de su fabrica, de arriba abajo. Si ya tiene
4 hexagonos, en vez de esto, lo descarta (nunca acumulara mas de 4 hexagonos).

PASO 3: HACER UNA ACCION

En funcion de sus recursos actuales, y si no hay ninguna regla que se lo impida, el alcalde elige una accién para hacerla. El orden
de prioridad es el siguiente:

1. La accion de la Megamaquina (si esta se encuentra en el distrito o si el alcalde esta en el distrito del ayuntamiento).
2. La accion especifica del distrito. Si el alcalde esta en el distrito del ayuntamiento, hace la accién para la cual tenga mas

recursos. En caso de empate, la accion que gaste, de entre los empatados, el recurso situado mas arriba y mas a la izquierda (v.
la esquina inferior derecha del anverso de la carta del alcalde).



AGCIONES

El alcalde siempre gasta tantos recursos como pueda para hacer que cada accion sea lo mas potente posible, gastando primero el
recurso de la accién y, luego, tanta riqueza como sea necesario. Hace todas las acciones igual que las haria un jugador normal,
pero teniendo en cuenta algunos cambios que se explican a continuacion:

APOSTAR POR UN INVENTO

El alcalde no puede hacer esta accion si no tiene al menos 1 de comida o de riqueza y un espacio vacio en su
fabrica para colocar un invento. La primera vez que el alcalde haga esta accion, descarta su loseta de soborno.

Su prioridad es tomar 2 inventos, si tiene espacio suficiente para ellos, y luego aplica esta otra prioridad que tiene en cuenta la
comida que puede gastar:

‘5: 1 invento brillante y 1 innovador.

‘L’,: 1 invento brillante y 1 comun.
&: 1 invento innovador y 1 comin.
‘2 2 inventos comunes.

Si solo puede tomar 1 invento, toma aquel con un coste en comida mas alto (que pueda
pagar] y obtiene sus recompensas y PV de la forma habitual.

Al elegir entre 2 inventos innovadores, o entre 2 ordinarios, consulta la flecha en la
carta superior de su mazo para saber cual debe tomar (el superior o el inferior, en
funcién de si la flecha apunta hacia arriba o hacia abajo, respectivamente).

Cuando tome los inventos, los coloca de inmediato en su tablero, llenando los espacios en orden, de izquierda a derecha y de abajo
arriba, de modo que llene su primera planta antes de empezar a llenar la segunda.

AMPLIAR UN DISTRITO

El alcalde no puede hacer esta accion si no tiene al menos 2 materiales de construccion y/o riqueza (o 3, si todos los distritos ya
han sido ampliados en sus espacios intermedios] y al menos 1 hexagono de nauraleza.

Su prioridad es ampliar los distritos en sus espacios exteriores, si es posible; luego, en los espacios intermedios vy, solo como ultima
opcion, renovar un distrito. Al elegir donde colocar la nueva loseta de distrito, primero intenta colocarla en el distrito indicado en la
carta superior de su mazo v, si ese espacio no esta disponible, buscara a partir de ahi, en sentido horario, hasta que encuentre otro
espacio en donde pueda colocar la loseta.

Luego, llena el distrito con hexagonos de naturaleza provenientes de su registro de explotacion (los toma de arriba abajo) y obtiene
sus recompensas de la forma habitual (segiin el tipo de losetas, sin tener en cuenta la posicién en su tablero).

ELECTRIFICAR UN DISTRITO

El alcalde no puede hacer esta accién si no tiene al menos 2 de energia y/o riqueza (0 mas, si todas
las losetas en los espacios interiores ya han sido electrificadas) y no hay al menos 1 loseta que pueda
electrificar.

Su prioridad es electrificar la seccion mas exterior que pueda pagar. Si hay mas de una opcidn, elige
la que esté en el distrito indicado en la carta superior de su mazo (si es necesario, buscara a partir de

ahi, en sentido horario, hasta que encuentre una opcion valida).

Obtiene las recompensas del espacio de electrificacién y voltea la loseta, de la forma habitual.




COMERCIAR CON OTRAS CIUDADES

El alcalde no puede hacer esta accion si no tiene al menos 1 articulo de lujo o riqueza.

Elige la ciudad de mas a la izquierda en la que atin no haya colocado su bandera o, si ya ha colocado todas sus banderas en las
ciudades, la de mas a la derecha. Luego, gasta hasta 5 articulos de lujo, y obtiene todas las recompensas por las que ha pagado en
esa ciudad, de izquierda a derecha, de forma habitual.

Una vez colocadas, el alcalde nunca quitara sus banderas de colaboracion, por lo que nunca activara la recompensa de la ciudad
como reaccioén a sus acciones durante su turno.

CONTRIBUIR A LA CREACION DE LA MEGAMAQUINA |

El alcalde no puede hacer esta accion si no tiene al menos 1 recurso de cada tipo (o riqueza para sustituir aquellos que no tiene]
mas 1 adicional de riqueza y al menos 1 invento que esté a punto para la Megamaquina.

Si tiene mas de 1 invento que esté a punto para la Megamaquina, elige aquel que tenga mas iconos de ganancia de PV visibles a la
derecha de su indicador de progreso. En caso de empate, elige aquel en el que le queden menos casillas para alcanzar el final de su
marcador de progreso. Si el empate persiste, elige el que esté mas a la derecha y mas abajo.

Luego, hace la accion de la forma habitual.

Los conflictos nunca afectan al alcalde, con independencia de los hexagonos de naturaleza que tenga en
su registro de explotacion. Por tanto, en su turno, omite este paso.

PUNTUAGION FINAL

La partida se acaba de la misma manera que en una partida con varios jugadores, por lo que el alcalde siempre juega el Gltimo
turno (puesto que es siempre el segundo jugador).

Para calcular la puntuacion final del alcalde, sigue estos pasos, en orden:
1 Resuelve los efectos de sus cartas del consejero que afectan al final de la partida.
2 Puntia los PV (los de valor positivo) de cada uno de sus peregrinos.

3 Resuelve el primer y el tercer paso de la puntuacion final para una partida con varios jugadores (tal y como lo haria un
jugador, pero ignorando cualquier pérdida de PV asociada al marcador del rio).

Si consigues mas PV que el alcalde, has ganado la partida. En caso contrario, has perdido.




‘1GONOS

Aunque el alcalde obtiene la mayoria de las recompensas de la misma manera que cualquier jugador, algunas de estas necesitan
una pequefa aclaracion. Para aquellos iconos que no aparecen en la lista, aplicad las reglas habituales de una partida con varios
jugadores.

Ignora estas recompensas (si las cartas del consejero no indican algo distinto).

Anade a su tablero el trabajador que se muestra (llena los espacios de izquierda a derecha y de arriba
abajo). Si su tablero esta lleno, renuncia al trabajador.

Aiade a su tablero un trabajador del color indicado en la carta superior de su mazo (llena los espacios de izquierda
a derecha y de arriba abajo). Si su tablero esta lleno, renuncia al trabajador.

RAvanza el peregrino del alcalde en el marcador indicado. Si no puede avanzar en ese marcador,
considera este icono como una ofrenda en cualquier marcador , 'y procede como se explica
a continuacion.

RAvanza el peregrino del alcalde en el marcador del mismo color que el hexadgono de mas a la izquierda en la
carta superior de su mazo. Si no puede avanzar en ese marcador, comprueba los otros marcadores (en el orden
indicado en la carta, de izquierda a derecha) hasta que encuentre uno en el que pueda avanzar.

RAvanza el indicador de progreso del invento en el que le queden mas casillas para alcanzar el final de su
marcador de progreso. En caso de empate, elige entre las opciones empatadas, de abajo arriba y de izquierda
a derecha.

Elimina el hexagono situado mas arriba en el registro de explotacion del alcalde.

Elimina el hexagono situado mas arriba en el registro de explotacion del alcalde y este obtiene su recompensa
habitual (segtn el tipo de loseta, sin tener en cuenta la posicion en su tablero].

El alcalde obtiene, por duplicado o triplicado, la recompensa del hexagono situado mas arriba en el registro de
explotacion (si tiene alguno) y segiin el tipo de loseta, sin tener en cuenta la posicion en su tablero.

Si es posible, el alcalde coloca una bandera de colaboracion en la ciudad de mas a la izquierda que no tenga
su bandera.

El alcalde obtiene 3 avances con sus peregrinos (no tienen que ser todos ellos en el mismo marcador, si no es
posible). Avanza el peregrino del alcalde en el marcador del mismo color que el hex. de mas a la izquierda en la
carta superior de su mazo. Si no puede avanzar en ese marcador, comprueba los otros marcadores (en el orden
indicado en la carta, de izquierda a derecha) hasta que encuentre uno en el que pueda avanzar.



El alcalde obtiene la recompensa de la ciudad situada a la izquierda de esta ciudad (o a la
derecha, si esta ciudad es la que esta mas a la izquierda de todas).

El alcalde obtiene la recompensa del taller mas exterior del distrito donde esta su magnate,
ignorando el taller de la Megamaquina.

‘LAS GARTAS DEL GONSEJERO

Cuantas mas cartas del consejero reveles al principio de la partida, mas dificil sera.
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