


1840: En Kanagawa, la gran bahia de Tokio, el Maestro Hokusai decidi6 abrir una &= =
escuela de pintura para compartir su arte con sus discipulos. Eres uno de esos 9%
discipulos y, mds que nada en el mundo, quieres demostrar que eres digno
del "viejo artista loco". Sigue sus ensefanzas para ampliar tu estudio y pintar
tus temas favoritos (Arboles, Animales, Personajes, Edificios), todo mientras | !
prestas atencién al cambio de las estaciones para hacer la mds armoniosa

pintura... jla que se convertird en el trabajo de toda tu vida!

'CONTENIDO

72 cartas de Leccién (18 x 4 colores,
identificadas con su color en la trasera)

oma

1 peén de Gran 1 pedn de
Maestro Asistente




Mejora tu Estudio y asigna tus Pinceles a los Paisajes que te
inspiran para hacer la Pintura mds hermosa. Céntrate en la flora, la
fauna, los retratos, la arquitectura, o incluso en las estaciones para
obtener tus Diplomas.

Trata de obtener el mayor nimero de Simbolos de Armonia (&) para
demostrar que eres digno del Gran Maestro Hokusai y ganar la partida.

TELEMENTOS DEL JUEGO
TAGLERG OF ESCUELA CARTAS OE LECCICNES

Este tablero representa el lugar donde Hokusai imparte sus cursos. Estas caras representan las lecciones ensenadas por
Muestra cémo jugar las cartas de Leccién (bocabajo o bocarriba) Hokusai y se componen de dos partes y cada una tiene
dependiendo del niimero de jugadores y la progresién de la ronda. un uso diferente: el Estudio y la Pintura.

j Bocarriba Bocabajo

Primera fila

Segunda fila

Tercera fila

| Dos jugadores

\ Tres jugadores

| Cuatro jugadores




8 Estudic

Puede utilizar el lado izquierdo de la carta para mejorar las

habilidades de su Estudio. Estas mejoras son de tres tipos:

© Paisaje: Estos iconos muestran el tipo de Paisaje que un
jugador puede pintar en el fondo de sus Pinturas si se
juegan con uno de sus peones de Pincel.

Comodin
(cuenta como
cualquier paisaje)

Bosque ~ Montana  Llanura Océano

©Suministros: Estos iconos tienen un efecto inmediato
que sucede cuando agregas la carta a tu Estudio.

Gana un pedn

de Pincel

Coge el pedn
de Asistente

© Saber cémo: Estos iconos te dan una nueva habilidad
que puedes usar cada ronda durante el resto de la partida.

de Leccion entre

rondas

> — Mueve un
Pincel

Guarda una carta

@ Pinjura

Puedes utlizar el lado derecho de la carta para expandir su
Pintura. Ese lado tiene diferentes elementos:

Bono de final m——> ' ya
de partida , \

Estacion

Tema principal

Fondo

Paisaje

©Paisaje: Muestra el tipo de Paisaje en el fondo de la Pintura.
Un jugador debe jugar un Pincel en un icono de este tipo en
su Estudio para poder realizar esta Pintura.

© Tema principal Muestra el Tema de la pintura, lo que
permite ganar Diplomas.

© Estacién: Muestra la Estacién de la Pintura.

Verano Otono  Invierno Tormenta (comodin:

cuenta como cualquier estacion)

Primavera

© Bono de final de partida: Vale por 1 punto de armonia@
al final de la partida.




B Trasera de las carfas de Leccion

se puede encontrar en la otra cara.

Una trasera verde
significa que puede
haber 1,20 3
Avrboles en la
Pintura.

Una trasera roja
significa que puede
haber 1 Personaje
en la Pintura.

LGSETAS OE OIPLGMA

Estas losetas

Cada color en la parte trasera se refiere a un Tema Principal que

Una trasera azul
significa que puede
haber 1 Animal en
la Pintura.

Una trasera amarilla

significa que puede
haber 1 Edificio en
la Pintura.

representan  los

objetivos a completar, incluyendo
el nivel de composicién de tu
Pintura y el nivel de construccién
de tu Estudio. Completar estos
objetivos te beneficiard mucho en
la carrera hacia la victoria ... ja
menos que tu arrogancia los lleve
mds alld de tu alcance!

(Encontrards una lista detallada de
las losetas de Diploma en la pdgina
15 de este manual).

PEGNES OE PINCEL

[ Estos peones representan algunos de los suministros

que tienes en tu Estudio y que te ayudan a realizar
tu Pintura.

Los peones de Pincel se
A

simbolizan en las cartas de Leccién
con este icono:

fICHAS OE TCRMENTA
@\ Estas fichas representan una Estacién comodin que
RS _‘*} puedes obtener de ciertas losetas de Diploma. Al

final de la partida, coloca las fichas de Tormenta en
v\ las cartas de tu Pintura. Estas cartas tendrin la

}
s ,) estacién que elijas.

| L EXNPLC | L
Al final de la partida, juegas una ficha de Tormenta en tu
tercera carta de Leccion. Decides transformar el simbolo de
Estacién a "Primavera” para bacer una secuencia de cinco
Primaveras y asi ganar mds @ :




Gran
Maestro

PEGNES OE GRAN MAESTRG
Y ASISTENTE

Estos peones l‘epresehtan al actual jugador
inicial (peén de Gran Maestro) y el futuro
jugador inicial (peén de Asistente). Estdn
simbolizados en las cartas de Leccién por

este icono:

LGSETAS INICIALES

Estas losetas representan el 'punto de partida de tu Pintura y
de tu Estudio.

Asistente l L

Estacién

N
b >,
s 5
«

El Asistente se puede pasar de jugador a jugador
durante la ronda, mientras que el Gran Maestro no
cambia de manos hasta el final de la ronda (ver

pdgina 13).

Paisaje

©Pintura

Acabas de pintar la primera seccién de tu Pintura. Tu
trabajo es todavia un tanteo, aunque tu primera estacién
ya es claramente reconocible.

@Estudio

Comienzas tus estudios con:

- Suministros (2 peones de Pincel que se colocan delante de ti),

- Saber cémo (una Flecha indica el posible movimiento de un
Pincel cada ronda),

- El tipo de Paisaje que dominas al

principio de la partida.




Clasifique las losetas de Diploma por color y colécalas ,
bocarriba sobre el tablero de Escuela en dos filas. Ordena las

losetas de Diploma en cada color por su valor de Armonfa @ 5
©| [0 |1
H

N N A

Fila superior:
Diplomas
asociados con las
W Pinturas

Fila inferior:
Diplomas

! | e asociados con los
B RS Estudios

5

Coloca el tablero

de Escuela en el
centro de la mesa.

Mueve todas las

cartas de Leccién

para hacer una
baraja y colécala al

lado del tablero

bocabajo.

o

Elige al jugador inicial
como quieras. Toma los

: peones  de  Gran Distribuye aleatoriamente

Maestro y Asistente. las losetas Iniciales. Cada

jugador coloca dos peones

de Pincel enfrente.




RESUMEN DE JUEGO

La partida se juega en varias rondas compuestas por los
siguientes pasos:

1. Sigue las ensefianzas del Maestro
2. Amplia tus conocimientos o Ponlos en practica

3. Nueva leccién

1. SIGUE LAS ENSENANZAS OFL
MAESTRG
El jugador inicial (que tiene el peén del Gran Maestro) roba
tantas cartas de Leccién como jugadores y las coloca en la
primera fila del tablero de Escuela. Estas cartas se colocan

bocarriba o bocabajo segtin las instrucciones en los espacios en
las que se juegan.

J L
En una partida a 4 jugadores, roba 4 cartas de Leccion
y coldcalas en la primera fila del tablero de la siguiente
manera: la primera y la sequnda cartas bocarriba, la
tercera bocabajo y la diltima bocarriba.

2. AVMPLIA TUS CONGCWIENTGS G
PONLGCS EN PRACTICA

Comenzando por el jugador inicial y en sentido horario,
elije si:

Pasa tu turno y no tomes ninguna carta de Leccién todavia.
Esta accién te permite esperar un turno hasta que se agreguen més
cartas de Leccién al tablero, por lo que puedes tomar cartas
adicionales. Sin embargo, corres el riesgo de que otros jugadores
tomen las cartas que quieras antes de que sea tu turno de nuevo.

Nota: Si eres el dltimo jugador todavia en la
escuela al principio de este paso, debes poner tus
- conocimientos en prictica.

Nota: Siempre puedes mirar la parte de atrds de las cartas en la
baraja de robo.

d PREAERES PONERLG
= EN PRACTICA

Deja la Escuela porque crees que has aprendido lo suficiente
para continuar tu trabajo. Debes hacer inmediatamente todo lo
siguiente:
© Elije una columna de las cartas de Leccién de la Escuela,
© Contintia tu trabajo (Mejora tu Estudio o Expande tu
Pintura),

© Toma el correspondiente Dimploma(s).




@ €lije una colurmna de las carfas de Leccion
de la Escuela

Elije una columna y toma todas las cartas de Leccién presentes
en esta columna.

Cuando tomas las cartas de Leccién, no puedes tomar mds cartas
hasta la siguiente ronda.

: :
La segunda carta de Leccidn te interesa y decides
tomarla: Elijes esta columna. En este punto del juego,
solo hay una carta por columna. Por lo tanto, sélo
tomas una carta de Leccion. Tomar mds cartas

requerird mds paciencia...

1 [

B Cendinlia Ju Irabaie

Debes agregar inmediatamente todas las cartas de Leccién
que hayas tomado a tu Estudio y/o tu Pintura, en el orden
que quieras. Puedes dividir tus cartas como desees entre tu
Estudio y tu Pintura.

Excepcién: Cada simbolo‘_ﬂ en tu Estudio te permite guardar

una carta de Leccién de una ronda a otra.

©Meiera u Estudie

Siempre puedes agregar una carta I l, 4
de Leccién a tu Estudio, no hay

restricciones. Para ello, da la vuelta a la carta de Leccién para
que se pueda leer la parte de Estudio y colocarla debajo de la
mitad inferior de tu loseta Inicial. Coloca las siguientes cartas
debajo de las que ya jugaste para extender tu Estudio.

! =

Toma dos cartas de Leccion que desees agregar a tu
Estudio. Da la vuelta a estas dos cartas y juégalas bajo
tu loseta Inicial para extender tu Estudio.

Puedes anadir una carta a tu Estudio e inmediatamente
utilizar sus efectos (utiliza el Paisaje para jugar una carta en tu
Pintura moviendo un Pincel a ella, utiliza la Flecha para mover
un Pincel ...).




Cuando afades una carta a tu

Estudio, aplica inmediatamente los efectos de ‘ y
Toma Toma inmediatamente
el pedn  pequeno  de
Jjugador inicial (Asistente).

inmediatamente un
Pincel de la reserva.

@ Expande fu Pinjura

Para agregar una nueva seccién a la Pintura de tu lienzo, debes
ser capaz de hacer coincidir las combinaciones de Pincel y
Paisaje que se muestran en la nueva carta.

Colocar y mover de forma éptima tus Pinceles es una de las
claves del éxito:

CGLGCA UN PINCEL EN TU €5TUOIC:
Siempre y cuando un Pincel no ha;}a sido colocado en tu
Estudio (por ejemplo, los dos Pinceles con los que se
empieza o cualquier nuevo Pincel ganado durantejla
partida), puedes jugarlo en cualquier momento durante h
tu turno en un icono vacio de Paisaje en su Estudio.

No hay limite para el nimero de Pinceles que
puedes jugar en tu Estudio, siempre y cuando
tengas suficientes iconos vacios de Paisaje.

MGVER_ UN PINCEL:

Puede mover un Pincel en un icono de Paisaje a un icono
diferente y vacio en tu Estudio. Sin embargo, cada
movimiento de Pincel requiere que se utilice este
simbolo «fmsp. Cada uno de estos simbolos slo se puede
utilizar una vez por ronda.

Por tltimo, recuerda las dos reglas de oro siguientes:
© Cada icono de Paisaje sélo puede tener un Pincel.

© Cada Pincel sélo puede pintar un Paisaje por ronda (antes
o después de moverlo).

J L
Quieres jugar una carta en tu Pintura que tiene dos
Paisajes de "Océano". Juegas tu tiltimo Pincel 0
Paisaje

en un
"Océano” en tu Estudio. Puesto que tienes
un 4, mueve uno de los Pinceles que ya jugaste

en el segundo Paisaje de "Océano" en tu Estudio. Ahora
puedes jugar la carta en tu Pintura.

Puede elegir el orden en el que
deseas "Mejorar tu Estudio” y
"Mover un Pincel". Sin #
embargo, cada icono de Paisaje
en tu Estudio sélo se puede
utilizar una vez por ronda.




@ Tema el Diplema(s) cerrespendienie

Tan pronto como tu Pintura cumpla con los requisitos de un
Diploma que todavia esté en el centro de la mesa, debes
inmediatamente eclegir si tomarlo o dejarlo... jpara tratar de
hacerlo atin mejor!

© Toma un Oiplema

Si tomas un Diploma, toma la loseta de Diploma
correspondiente y colécala junto a tu Pintura. Sélo puedes
tomar un Diploma de cada color. En otras palabras, tomar un
Diploma significa que no puedes tomar los otros Diplomas de la

misma categoria.

J L
Juegas una carta en tu Pintura que tiene el tercer
Arbol de tu Pintura. Debes elegir si tomar el primer
Diploma de "Arbol”, o dejarlo. Decides tomar el
Diploma de "Arbol" y colocarlo junto a tu Pintura. Te
dard 3 @ al final de la partida. Al tomar este
Diploma, no puedes tomar los otros dos Diplomas de
esta categoria.

© Oc.ia un Diplema

Si dejas un Diploma, podrds intentar tomar un diploma
mids dificil de la misma categorfa, pero ya no podrds tomar

el que dejaste.

]
Volviendo al ejemplo anterior, decides dejar el primer
Diploma de "Arbol". A continuacién, podrds jugar un
cuarto (o incluso un quinto) Arbol en tu Pintura para
tomar uno de los dos restantes Diplomas de "Arbol"
que te dan mds '@ . Sin embargo, ya no puedes tomar
el primer Diploma de "Arbol".




Una vez que hayas jugado una carta de Leccién en tu
Pintura o Estudio, ya no podrds mover la carta Leccién.

3. NUEVA LECCION

Si todavia hay jugadores en la escuela, el primer jugador roba
tantas cartas de Leccién como jugadores quedan atn en la
Escuela.

Afiddelas al tablero, en la segunda fila, alineadas bajo de las
cartas restantes, siguiendo las pautas de "bocarriba" o
"bocabajo".

IZID.

-
sk

(]
L

J L
En una partida a 4 jugadores, tii y Juan decidis ampliar
vuestros conocimientos. Isabel y Lucia, sin embargo,
deciden cada una tomar una carta de Leccion y ponerla
en prdctica. En este punto, el primer jugador roba 2
cartas de Leccion y las agrega a la seqgunda fila del
tablero, alineadas bajo las cartas restantes.

NERNNERRUEAM AN L

Al 1=

Una vez que afadas las cartas de Leccién al tablero, los
jugadores que aiin estén en la escuela comienzan el Paso 2 y
contintan la ronda como se explicé anteriormente.



Si un jugador decide ampliar su conocimiento una segunda vez,
agrega las cartas de Lecci6n a la tercera fila del tablero. Sigue las
mismas condiciones de colocacién y comienza el Paso 2 una
segunda vez.

Cuando las tres filas del tablero estén llenas, los jugadores que
todavia estén en la Escuela tienen que tomar todas las cartas de
Leccién en una columna y dejarla para poner su conocimiento
en practica.

o =
Volviendo al ejemplo Ee ;ﬂ pdgina anterior, decides

amplz’dr tus conocimientos una xegundd vez, mientras que

Juan elige dejar la Escuela con una columna de cartas de
Leccion. El primer jugador roba una carta de Leccidn y la
coloca en la tercera fila del tablero, bajo las cartas
restantes. En tu siguiente turno, debes tomar todas las
cartas de Leccion en esta columna.

Cuando todos los jugadores han tomado las cartas de Leccién,
la ronda termina. El jugador con el peén de Asistente toma el
pedn de Gran Maestro y se convierte en el jugador inicial en
la siguiente ronda.

Comienza una nueva ronda. Regresa al Paso 1 "Sigue las
ensenanzas del Maestro".

Nota: Cuando afiadas la tltima carta de Leccién de la baraja al
tablero de Escuela, activards el final de la partida: Todos los
jugadores en la Escuela deben, en orden de turno, elegir todas
las cartas de Leccién en una columna.

Cuando esto sucede, puede haber menos cartas de
Leccién que jugadores en la escuela. Esto significa
que las columnas restantes podrian tener menos
cartas de Leccién de lo normal... Ser el jugador
inicial es, por lo tanto, una ventaja sustancial.



B

'-~':"-_f » a-b.'
FINAL DE LA PARTIDA Y PUNTUACIO

La baraja estd vacia. La partida termina al final de la ronda, cuando todos los jugadores en la y}i
escuela han tomado las cartas de Leccién y las han puesto en practica. ’

. =
° 3

Al final de una ronda completa cuando uno o més
jugadores tienen al menos 11 cartas en su Pintura.

o :
| Antes de contar los| Comienza la puntuacién final sumando (o restando si el simbolo estd tachado):

Matg puntos, debes colocar Q 1 @ por carta de leccidn en tu Pintura (incluyendo ln loseta Inicial) @
i) cada wuno de tus

‘ fichas de Tormenta 0! @ por carta de Leccién en tu secuencia més larga de Estaciones iguales (incluyendo la loseta Inicitll@
en las cartas en su Pintura 0 los @ en las cartas de Leccién en tu Pintura y tu Estudioa
para cambiar la Estacidn
original en la Estacion de

tu eleccidn. (€ J) @ para el jugador con el pedn de Gran Maestro @

los en las losetas de Diploma que tengas
(0] ploma que teng




@ Diplemas aseciades a Ju Pinfura: Estos Diplomas vienen en los cuatro colores correspondientes a la trasera de las
cartas de Leccidn, y se refieren a los elementos que se encuentran en tu Pintura.

Gana 3 si tiene
al menos 3 Arboles

en tu Pintura.

A Ga.na4@ yl

ficha de Tormenta
si tienes al menos 4

Arboles en tu

PSSl Pintura.

Lx T

v Gana7 yel
peon de Asistente
si tienes al menos 5
Arboles en su

WS Pintura.

‘ Gana 3 @ si tienes
1 ~ al menos 2 Edificios
diferentes en tu
| Pintura.

| N y
bl
Gana 4 @ yl
| | ficha de Tormenta si
tienes al menos 3
| Edificios diferentes
~~ | en tu Pintura.
i ¥ )
LS = !d‘
Gana7 yel
| pedn de Asistente si
tiene al menos 4
| Edificios diferentes

' en tu Pintura.

\4 v)'-

buEad

Gana 3 @ si

tiene al menos 2
Personajes
diferentes en tu
Pintura.

Gana 4 @ y una

ficha de Tormenta
si tiene al menos 3
Personajes
diferentes en tu
Pintura.

Gana 9 @ si

tiene al menos 3
Personajes
idénticos en tu
Pintura.

Gana 3 @ y 1 una
ficha de Pincel si

tienes al menos 1
Jabaliy 1 Ciervo en

tu Pintura.

Gana 4 @ y1luna
ficha de Pincel si

tienes al menos 1
Grulla y 1 Mariposa

en tu Pintura.

Gana7 @ y el peén

de Asistente si tienes al
menos 1 Jabali, 1
Mariposay 1 Ciervo

I cn tu Pintura.

@ Diplomas aseciades con fu ES‘“«“O: Estos Diplomas se refieren a los elementos encontrados en tu Estudio.

' Ganal@ yel

pedn de Asistente
si tiene al menos 3
Pinceles en tu

Estudio.

| Gana 3 @ si
tiene al menos 4

Pinceles en tu

Estudio.

o
i
13

4

Ganal@ yel

pedn de Asistente
si tiene al menos 2
Flechas en tu

Estudio.

Gana 3 @ si
tiene al menos 3
Flechas en tu

Estudio.

02

. igualesen tu

Gana 2 @ si

tiene al menos 2
Paisajes iguales

en tu Estudio.

' Gana5 @ yel

peén de Asistente si
tiene al menos 4

Paisajes iguales cn

@e®. tu Estudio.
e

Ga.naS@yl

una ficha de
Pincel si tiene al
menos 3 Paisajes

Estudio.

iNunca puedes tener
varios diplomas del

mismo color!




INVEOIATG

|
= Toma inmediatamente un “
‘ Pincel de la reserva y colécalo

delante de ti.

Toma inmediatamente el peén de
Asistente y colécalo delante de ti.

Al final de la ronda, cuando
todos los jugadores hayan jugado

sus cartas de Leccién, toma el
peén del Gran Maestro si atn
tiene el pedn Asistente.

Coloca el peén de Gran Maestro
delante de ti y serds el jugador
inicial en la siguiente ronda.

ESTRUCTURA OE UNA RONOA

1. digue las enseiianzas del Maesira
Coloca tantas cartas como Jugadorcs en la primera

fila de la Escuela.

2. Amplia fus conecimiendes ¢ ponles en praciica
® O bien amplia tus conocimientos: Pasa tu turno y no
tomes cartas de Leccién todavia.
® O ponlos en préctica: Toma todas las cartas en una
columna del tablero.

3. Nueva leccion
Toma tantas cartas como el nimero de jugadores que
atn no han tomado cartas, y agrégalas a la siguiente
fila, alineadas bajo las cartas restantes.

Cuando todos los jugadores han salido de la Escuela,
comienza una nueva ronda y vuelve al Paso 1.

GPCIGNAL

Puede mover un Pincel
por ronda por cada uno
de estos simbolos en tu

Estudio.

Puede guardar una carta
de Leccién en tu mano
al final de cada ronda (y
tarde
cuando continties con tu

jugarla  mis
trabajo) por cada uno de
estos simbolos en tu

Estudio.

SIGUENOS
&N
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Gana 1 Punto de
Armonfa al final de la
partida.

Pierde 1 Punto de
Armonfa al final de la
partida.

Al final de la partida,
transforma la Estacién
de una carta de Leccién
en la Estacién a tu

eleccién.
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