& KOBAYAKAWA
Reglamento 1h52[1]

Durante una de las batallas mds importantes de la guerra de unificacion japonesa, el poderosi-
simo clan Kobayakawa eligié traicionar a sus aliados y apoyar al bando mdés débil que, gracias
a esto, resultd vencedor.

En este juego, cada jugador representard un sefior feudal que deberd librar siete batallas, en
cada una de las cuales tendrd que optar por intentar avasallar a sus rivales o posicionarse
estratégicamente, para asi obtener el apoyo de los Kobayakawa y lograr la victoria.

Kobayakawa es un juego de cartas muy simple y répido que requiere picardia y especulacion.

tiempo edad| jugadores




Contenido

+ 15 cartas ( numeradas del 1 al 15)

+ 32 medallas

* Reglamento



reparacion

(1) Pueden jugar de 3 a 6 personas. Entrega 4
medallas a cada jugador y coloca en el
cenfro de la mesa ofras 8 medallas (no
pertenecen a nadie). Las medallas no,,

medallas 4 medallas 4 medallas 4 medallas

utilizadas se devuelven a la caja.

(2) Mezcla bien todas las cartas y enhego lcata 1cata 1carta 1carta

boca abajo una a cada jugador, que
deberd mirarla sin mostrarla a nadie. Las
cartas restantes se deben colocar boca
abajo en el centro de la mesa: éste serd el

mazo.

Kobayakawa

8 medallas en la mesa
Una vez repartidas las cartas, el jugador de menor edad comienza la primera
ronda. Luego, el ganador de cada ronda serd el primer jugador de la
siguiente. Se juega en el sentido de las agujas del reloj.

(3) Toma la carta superior del mazo y
colécala a su lado, con el nimero hacia
arfiba. Esta carta representard al clan
Kobayakawa, y va a ser clave para el
jugador que al final de la ronda tenga en su
mano la carta de menor valor.

2. Objetivo del juego

Este juego se basa en arriesgar
medallas para ganar las de los
demds jugadores y las del centro
de mesa.

Ganador del Juego

Gana el juego el jugador que
tenga mds medaillas al final de la
séptima ronda.

Ganador de la Ronda

Gana la ronda el jugador cuya
jugada sea la de mayor valor.




En la primera etapa de la ronda, cada jugador debe redlizar sélo una de las siguien-
tes dos acciones posibles:

Tomar una carfa del mazo, colocarla en sumano, elegir una de las dos
1 y descartar la que no quiere delante suyo, con el nimero hacia arriba.

descarta una carta

toma una carta

2 Tomar una carta del mazo y, sin mirarla, colocarla directamente con
el nimero hacia arriba sobre la carta Kobayakawa para cambiar su
valor. Si el jugador llegase a mirarla sin antes mostrarla a sus rivales,

ya no puede ejecutar esta opcion.

Nueva Kobayakawa

Segunda Etapa

En la segunda etapa, comenzando
por el primer jugador, cada uno
declara si cree que la carta en su
mano tiene posibilidades de ganar o
no.

Si el jugador cree que puede ganar
la ronda, coloca una medalla
delante suyo, sino dice "Paso" y no la
coloca.
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5. Kobayakawa

Los jugadores que declararon que
tenian posibilidades de ganar
revelan sus cartas.

El que revele la de menor valor,

sumard a su carta el valor de la
carta Kobayakawa.

N\

[ De los tres, el mds bajo
A es 8, asi que suma el

nUmero de la carta
V. Kobayakawa.

6. Resultado de la Ronda

Después de sumar el apoyo del clan
Kobayakawa, el jugador con el
nimero més alto se convierte en
ganador.
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* En caso de que dos jugadores
terminen con el mismo valor, gana

quien esté antes en el orden del turno.

*En caso de que sélo un jugador haya
tenido el coraje de participar, se
convierte  automdticamente  en
ganador y no necesita mostrar su
carta a los demds jugadores.

7. Recoleccién de Medallas

El ganador de cada ronda se queda
con su medalla, con las medallas
arriesgadas por los demds jugadores
y con una de las del centro de la
mesa.

Derrotados
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8. Fin de la Ronda

Una vez terminada la ronda, se
vuelve al paso [ 1. Preparacion (2)]

El ganador de la ronda serd el primer
jugador de la siguiente.

Los jugadores que ya no tengan
medallas quedan fuera del juego.
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El ganador se convierte en el
primer jugador de la ronda
siguiente.

9. Ultima Ronda

Cuando sélo queden 2 medallas en
el cenfro de la mesa, comienza la
Ultima ronda.  El ganador de esta
ronda obtendrd como recompensa
ambas medallas, ademads de las de
los otros jugadores.

Para intentar ganar esta ronda es
necesario arriesgar 2 medallas,
excepto que al jugador en cuestion
le quede una sola, en cuyo caso el
jugador  puede  arriesgarla  y
participar igual.
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2 medallas

10. Fin del juego

Al final de la 7ma ronda, cuando ya
no queden medallas en el centro de
la mesa, se cuentan cuantas
medallas tiene cada jugador: el que
tenga mayor canfidad serd el
ganador.

Si dos 0 mds jugadores terminan con
la misma cantidad de medallas, se
declara un empate.
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& Precauciones

V Este juego contiene piezas pequenas, por lo que se recomienda no dejar al alcance de
ninos menores a 3 ainos por riesgo de asfixia.

V¥ No guardar en lugares de excesiva humedad ya que se pueden deteriorar los materiales.

V¥ Mantener alejado de las llamas, ya que el cartén es altamente combustible.
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