
objetivoTsukiji Amanece 
tranquilamente en el 
gigantesco Mercado 
Tsukiji, pero no hay 
tiempo para hacer 
turismo, hay mucho 
trabajo en el Tokio 
de 1930. Sos el 
propietario de un 
restaurante que 
deberá competir  
en bulliciosas 
subastas con otros 
comerciantes en 
busca del mejor 
pescado y el mejor 
marisco. Tendrás que  
entender la lógica y 
el funcionamiento del 
mercado, manipular 
los precios, tender 
trampas, sabotear 
a tus oponentes 
y buscar el mayor 
beneficio posible en 
esta intensa batalla 
por el mejor pescado 
de todo Japón.

En Tsukiji, 
el objetivo 
es terminar 
la partida 
con el 
conjunto de 
cartas de 
Producto 
más valioso 
para tu 
restaurante. 
Al final de 
la partida, el 
jugador que 
termine con 
más dinero, 
luego de la 
conversión 
de sus 
productos, 
será el 
ganador.
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cartas yakuza (8 CaRtaS)
La carta Yakuza es una carta de efecto negativo y está ilustrada 
con un mafioso. Esta carta representa los “honorarios” de 
protección que debemos pagar a los Yakuza. Al obtener una carta 
Yakuza, el jugador debe descartar una de sus cartas de Producto.

ticket de valoraCión 
(36 tiCkets, 9 de cada Color)

Los tickets de Valoración se utilizan para indicar el interés de los 
jugadores en cada uno de los lotes de cartas disponibles. Hay dos 
tipos de tickets: Normales y Especiales. Los tickets Normales se 
recuperan después de usarse, y tienen un valor que va de 0 a 4. 
Los tickets Especiales tienen diferentes efectos (ver página 5) y 
solo pueden ser utilizados una vez (luego se descartan).

                    

carteles de precio (12 carteleS)
Los carteles de Precio se usan para marcar el valor de venta 
y el modificador de cotización de cada lote tras la valoración 
simultánea de los jugadores. Los carteles de Precio tienen dos 
tipos de información: un Importe, que representa cuánto costará 
adquirir el lote, y un modificador de Cotización (arriba a la 
derecha), que representa cuánto subirá o bajará cada producto 
de ese lote en la cotización del mercado. El cartel de mayor valor 
tiene un símbolo de un reloj (abajo a la derecha), que significa 
que el jugador que compre ese lote será el Jugador Inicial en la 
siguiente ronda.

    

las CaRtaS (105 en total)
Hay tres tipos de cartas en Tsukiji: cartas de Producto, cartas 
Takusan (comodín) y cartas Yakuza.

cartas de producto (15 por cada tipo de producto)
Las cartas de Producto son cartas de mercadería de seis colores 
diferentes, que representan diversos tipos de pescados o 
mariscos:   Ebi (langostino, rojo),  Hotategai (vieira, gris),  
Sake (salmón, naranja),  Tako (pulpo, rosa),  Fugu (pez globo, 
blanco) y Maguro (atún, bordó).

Cada tipo de producto (a excepción del Maguro/Atún, que se 
explicará más adelante) tiene una ficha de Producto en el tablero 
de Cotización.  Estas fichas que se irán moviendo durante 
la partida, indican la variación de valor de los productos en el 
Mercado Tsukiji.

cartas takusan (comodín) (7 CaRtaS)
La carta Takusan es una carta especial y está ilustrada con 
todos los productos que se comercializan en el Mercado Tsukiji. 
Cuando se obtiene, se puede usar como una carta de Producto 
de cualquier tipo.

componentes
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ficha de jugadoR 
inicial (1 ficha)

La ficha de Jugador Inicial se usa 
para identificar al jugador que será 
el primero en jugar en la ronda. Esta 
ficha pasará al jugador que adquiera el 
lote de valor ¥ 12 en esa ronda, quien 
la conservará hasta que otro jugador 
compre dicho lote en otra ronda.

tablero de cotización (1 tableRo)

El tablero de Cotización tiene una tabla de valores del 1 al 60 en 
la que se muestra el valor de mercado actual de cada producto 
que se comercializa en el Mercado Tsukiji. En cada ronda, las 
fichas de Producto se mueven actualizando los valores. En la 
parte inferior del tablero, hay cinco recuadros con valores del 
yen que sirven para calcular el precio final de cada producto al 
final de la partida.

libRo de Reglas (1 libro)
Si estás leyendo esto, quiere decir que ya tenés el libro de reglas en 
tus manos.

componentes y 
número de jugadores

Todas las cartas tienen un símbolo que indica la cantidad 
de jugadores que se necesitan para ser utilizadas (  
para 2 jugadores,  para 3 jugadores y  para 
4 jugadores). Para partidas de 2 jugadores, quitá todas las 
cartas que tengan los símbolos  y . Para 
partidas de 3 jugadores, quitá las cartas que tengan el 
símbolo . En partidas de 4 jugadores se utilizan  
todas las cartas.
En el dorso de los carteles de Precio se indica la cantidad 
de jugadores necesarios para ser utilizados. Para partidas 
de 2 jugadores, usá los 3 carteles con .  Para partidas 
de 3 jugadores, usá los 4 carteles con . Y para 
partidas de 4 jugadores, usá los 5 carteles con .

fichas de producto (5 fichaS)
Las fichas de Producto se usan para indicar la cotización actual 
de cada tipo de producto en el tablero de Cotización. Es decir, 
el valor de mercado del producto en el Mercado Tsukiji. Hay 
cinco fichas de colores con la forma característica de cada tipo 
de pescado o marisco.

monedaS (14 de ¥1 | 9 de ¥5 | 9 de ¥10 | 4 de ¥20)         
Las Monedas se usan para comprar lotes y, al finalizar la partida, 
se suman a la puntuación final del jugador.
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Antes de comenzar la partida, es necesario separar los componentes 
del juego, que se utilizarán de acuerdo al número de jugadores. Los 
componentes que no se utilicen se devuelven a la caja. 
A continuación, prepará la partida siguiendo estas instrucciones:

La imagen de la primera página muestra cómo se pueden colocar los 
componentes en la mesa en partidas de 4 jugadores.

Tsukiji se juega en 7 rondas, compuestas por 4 fases cada una: 
a) Oferta, b) Valoración, c) Cotización y d) Compra.

a) ofeRta
Al comienzo de cada ronda, se revelan los lotes, que están 
compuestos de 3 cartas cada uno. Para formarlos, tomá las cartas 
de la parte superior del mazo y colócalas boca arriba en columnas 
de 3 cartas en el centro de la mesa, de izquierda a derecha.

preparaCión

cómo jugar

 Mezclá las cartas y formá un mazo. 

 Colocá el tablero de Cotización en la mesa con las Monedas y 
los carteles de Precio.

 Colocá aleatoriamente las 5 fichas de Producto en las 
posiciones 1 al 5 del tablero de Cotización.

 Cada jugador elige un color y recibe todos los tickets de 
Valoración de su color.

 El Jugador Inicial será el que haya comido pescado o marisco 
más recientemente y recibirá la ficha de Jugador Inicial. 
El jugador a su izquierda será el siguiente jugador, y así 
sucesivamente.

 El Jugador Inicial recibe ¥ 48 de la banca y, siguiendo en 
sentido horario, cada jugador recibe ¥ 3 más que el jugador 
anterior: el segundo jugador recibirá ¥ 51, el tercero ¥ 54, y 
así sucesivamente.

El número de columnas varía de acuerdo  al número de jugadores: 
con 2 jugadores, se forman 3 columnas; con 3 jugadores, se 
forman 4 columnas; y, con 4 jugadores, se forman 5 columnas.
Al final de esta fase, en una partida de 2 jugadores debería 
haber 3 columnas de 3 cartas como se muestra a continuación:

b) valoración
Una vez revelados, los jugadores deben valorar cada uno de los 
lotes (en cualquier orden) con el fin de cuantificar el interés por 
cada uno. Para hacerlo, colocarán simultáneamente y en secreto, 
es decir, boca abajo, sus tickets de Valoración. Cada jugador coloca 
uno de sus tickets en cada columna, de manera  que al terminar 
cada columna tendrá un ticket de Valoración por cada jugador. 

El valor de los tickets de Valoración representa el interés de los 
jugadores por cada lote de cartas. Los tickets Especiales tienen 
diferentes efectos (ver página 5).

conSejo Los tickets de Valoración son la principal 
herramienta para manipular los precios en Tsukiji. Se requiere 
mucha estrategia para utilizarlos correctamente, para que tus 
inversiones aumenten su valor y las de tus rivales disminuyan. 
Por ejemplo, podés usar un ticket de poco valor para reducir 
el costo de un lote que te interese y así conseguirlo más 
barato. Usá tus tickets con sabiduría y, al final de la partida, tu 
restaurante tendrá los productos más valiosos.

c) cotización
En esta fase se revelan todos los tickets de Valoración. Primero, 
hay que comprobar si hay uno o más tickets Especiales de 
Anulación y, en caso de que haya, se resuelven sus efectos. Luego, 
se suma el valor de los tickets (y multiplica en el caso de los 
tickets x2) para obtener los valores finales de cada lote.
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En caso de empate entre valores de lotes, el lote que se 
encuentre más a la izquierda se considerará el más valioso y 
recibirá el cartel de Precio más alto. Como ejemplo, en la imagen 
anterior, el lote con 9 puntos de la izquierda recibe el cartel de 
valor 12 y el lote de 9 puntos de la derecha recibe el de valor 9.

Luego de colocar todos los carteles de Precios, los tickets de 
Valoración se devuelven a cada jugador, los tickets Especiales 
se descartan de la partida y los valores de los productos se 
actualizan en el tablero de Cotización. Las cartas de Maguro 
(atún), las cartas Takusan y las cartas Yakuza no cotizan en el 
mercado, así que se ignoran en este paso.

aCtualización del mercado
En la parte superior del tablero de Cotización, hay una imagen que 
indica el orden de actualización de productos en el mercado. El 
orden siempre es el mismo:   Ebi (langostino),  Hotategai (vieira), 

 Fugu (pez globo),  Tako (pulpo) y  Sake (salmón). 

A continuación, deben localizarse todas las cartas de  Ebi 
(langostino) de los lotes. Una vez hecho esto, hay que comprobar 
a qué lote pertenece cada una de las cartas y sumar, y/o restar, 
los modificadores de cotización de los carteles de Precios en 
cada uno de los lotes. Tras obtener el valor modificador final, la 
ficha de  Ebi (langostino) se adelanta (o, en caso de que el 
valor sea negativo, se retrocede) tantos espacios como el valor 
modificador final.

Este proceso se repite con los productos  Hotategai (vieira), 
 Fugu (pez globo),  Tako (pulpo) y  Sake (salmón), en ese 

orden. Si hay más de una carta del mismo producto el mismo lote, 
el modificador se cuenta tantas veces como cartas de ese producto 
haya en el lote.
Observá en la siguiente imagen un ejemplo de movimiento de los 
valores de las cartas de los lotes en el tablero de Cotización.

Tras calcular el valor de cada lote, colocá el cartel de Precio más 
alto (con el símbolo del reloj) en el lote que haya obtenido el mayor 
valor. Colocá el segundo cartel de Precio más alto en el segundo 
lote de mayor valor y así sucesivamente hasta que todos los lotes 
tengan un cartel, tal y como se muestra a continuación:

El ticket Especial de Anulación anula el efecto de un ticket de 
+4 en un lote. Si no lo hay, el ticket de Anulación cuenta como 
un ticket +2 que se añadirá al valor final del lote.

Los tickets Especiales -1 y +6 se usan como tickets Normales, 
es decir, el ticket -1 reduce en 1 el valor del lote y el ticket 
+6, aumenta en 6 el valor del lote. La diferencia entre estos 
tickets y los normales es que solo pueden usarse una vez 
durante la partida y luego se descartan. 

El ticket Especial x2 multiplica por dos el valor de cada uno 
de los demás tickets numéricos del lote en el que esté. Por 
ejemplo, si un lote recibe los tickets “0”, “4” y “x2”, el valor total 
del lote será de 8, ya que el ticket x2 multiplica el ticket de 0 
por dos y el ticket de  4 por dos. Nota: si hay más de un ticket 
x2 en un lote, los efectos  se acumulan; mientras que si lo único 
que hay en un lote son tickets x2, el valor de ese lote será de 0.

ticketS eSpeciales
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En el ejemplo, la ficha de  Ebi (langostino) avanza 4 casilleros en 
el tablero de Cotización, ya que solo hay una carta de ese tipo en 
el lote con el modificador +4. La ficha de  Hotategai (vieira) se 
queda en el mismo lugar, ya que las dos cartas de ese tipo están 
en un lote con el modificador 0. La ficha de  Fugu (pez globo) 
debe retroceder un casillero, porque la única carta de ese tipo 
se encuentra en el lote con el modificador -1. La ficha de  Tako 
(pulpo) avanza 6 casilleros, al haber una carta de ese tipo en el lote 
con el modificador +4 y otra en el lote con el modificador +2. Por 
último, la ficha de  Sake (salmón)  avanza 8 casilleros, ya que 
hay una carta en el lote con el modificador +4 y dos cartas en el 
lote con el modificador +2 (+ 4 + 2 + 2 = 8).
Hay que tener en cuenta que la carta Yakuza y la carta de 
Maguro (atún) del segundo lote no se contemplan, ya que no 
cotizan en el mercado.
Una vez actualizado el mercado, finaliza la fase de Valoración, y 
comienza la fase de Compra.

cartas especiales

Las cartas Yakuza y las cartas Takusan funcionan algo 
diferente con respecto al resto de las cartas:

 Cartas Yakuza: esta carta elimina una carta de Producto del 
jugador que la compre. Después de que el jugador coloque las 
cartas obtenidas en el lote donde estaba la carta Yakuza, el 
jugador deberá descartar inmediatamente una de sus cartas 
de Producto junto con la carta Yakuza.

 Carta Takusan: el jugador que la obtiene debe  elegir alguna de 
sus columnas de productos y colocar la carta Takusan en ella. Al 
final de la partida, esta carta cuenta como una carta de Producto 
más de esa columna. 
Nota: las cartas Takusan no pueden iniciar una columna. Por lo 
que, en el caso poco probable de que un jugador no pueda colocar 
una o más cartas Takusan por no tener  columnas de producto 
disponibles, deberá descartar esas cartas Takusan.

d) compra
En esta fase, los jugadores comprarán los lotes con productos 
para sus restaurantes. En otras palabras, los jugadores comprarán 
cartas que al final de la partida se convertirán en dinero.

Comenzando por el Jugador Inicial y siguiendo el sentido de las 
agujas del reloj, cada jugador debe comprar un lote de cartas 
pagando a la banca la cantidad indicada en el cartel de Precio de 
ese lote. Al hacerlo, el jugador obtiene las tres cartas del lote.

Las cartas obtenidas deben colocarse inmediatamente frente 
al jugador que las compró, sin importar el orden. El efecto de la 
carta Yakuza se activa tan pronto como se coloquen las demás 
cartas del lote en las columnas correspondientes. No se pueden 
guardar cartas para colocarlas más adelante. Una vez colocada, 
ninguna carta puede moverse ni cambiarse por otra.

Las cartas de Producto del mismo tipo deben colocarse siempre 
en la misma columna. Por ejemplo, si el jugador ya tiene una carta 
de  Tako (pulpo) en la mesa, todas las cartas de  Tako (pulpo) 
que obtenga en el futuro debe colocarlas en la misma columna 
que la primera. Las cartas de Maguro (atún) se consideran cartas 
de Producto y siguen estas mismas reglas.

Al obtener la primera carta de un producto, debe iniciarse una 
columna nueva para ese producto.

En este ejemplo, la columna está compuesta 
por 3 cartas de  Tako (pulpo) y 1 carta 
Takusan (comodín), por lo que debe contarse 
como si hubira 4 cartas  Tako (pulpo).

IMPORTANTE: Si lo quisiera, un jugador puede 
optar por no comprar ninguno de los lotes y 
recibir ¥ 3 de la banca.

conSejo A veces, no gastar dinero 
puede ser la mejor estrategia para acumular 
recursos y poder pagar mejores lotes en 
rondas siguientes.

Cuando todos los jugadores hayan completado la fase de 
Compra, los lotes de cartas restantes se descartan.

El jugador que haya comprado el lote con el reloj será el 
Jugador Inicial en la siguiente ronda, y recibirá la ficha de 
Jugador Inicial.

Si ningún jugador compra el lote con el reloj, el Jugador Inicial de 
la siguiente ronda será el mismo jugador que inició la ronda actual.

conSejo Acordate que no estás obligado a comprar el lote 
más valioso. Otros lotes de menor valor pueden ser más útiles 
para tu estrategia o tener productos mejor cotizados en el 
tablero de Cotización.
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La partida termina una vez que se jueguen 7 rondas. En ese 
momento, todos los jugadores deben revisar sus conjuntos de 
productos y contar los puntos finales.

Cada ficha de Producto debe colocarse en uno de los cinco 
recuadros del tablero según su posición final en el tablero de 
Cotización. La ficha de Producto peor valorada se coloca en quinto 
lugar. La siguiente ficha de menos valor se coloca en el cuarto 
recuadro, y así sucesivamente hasta que la ficha de Producto mejor 
valorada se coloque en el primer recuadro. Si dos o más fichas 
tienen la misma cotización, la ficha que se encuentre encima de las 
demás se considera mejor valorada que la o las que están debajo.

A continuación podés ver cómo se fija el valor de cada producto:

En el ejemplo anterior, el  Sake (salmón) debe colocarse en el 
quinto recuadro, el  Fugu (pez globo) en el cuarto, el  Tako 
(pulpo) en el tercero, el  Ebi (langostino) en el segundo y el  
Hotategai (vieira) en el primero. Esto determinará el valor de cada 
carta en la puntuación final. Siguiendo este ejemplo, cada carta de 

 Hotategai (vieira) que tengan los jugadores equivale a ¥ 10, cada 
carta de  Ebi (langostino) equivale a ¥ 7, cada carta de  Tako 
(pulpo) equivale a ¥ 5, cada carta de  Fugu (pez globo) equivale a 
¥ 3 y cada carta de  Sake (salmón) equivale a ¥ 1.

Las cartas de Maguro (atún) se contabilizan dependiendo de su 
total. Este producto tiene un valor diferente para cada jugador 
según la cantidad de cartas de Maguro (atún) que tenga. La 
siguiente tabla muestra el valor de este producto: si el jugador 
finaliza con 5 cartas de Maguro (atún), su conjunto completo (y 
no cada una de las cartas) equivale a ¥ 25; si tiene 3 cartas, las 3 
cartas juntas equivalen a ¥ 12, etc.

final de la partida
Las cartas de Maguro (atún) intentan 
reflejar la importancia del atún en el 
verdadero Mercado Tsukiji. El valor del atún 
se basa en la calidad de su carne y en la 
cantidad de grasa del pescado. Por lo tanto, 
cuantas más cartas de Maguro (atún) 
tengas, mejor calidad tendrá y más valioso 
será al final de la partida.

Para determinar el ganador, cada jugador 
suma el valor de todas sus cartas y añade 
el valor de su dinero restante. El resultado 
de esa suma es su puntuación final en la partida.

Gana el jugador con mayor puntuación.

En el ejemplo anterior, el Jugador 1 supera al Jugador 2 por solo 
3 puntos.

En caso de empate, el jugador empatado con mayor número 
de tickets Especiales sin usar será el ganador. Si el empate 
persiste, los jugadores empatados comparten la victoria.

Llegó el momento de comprobar los productos adquiridos, 
cargarlo todo en el camión e ir al restaurante. ¡Es hora de que el 
restaurante abra sus puertas!

Variante: puntos especiales 
Si querés sumarle más estrategia y variedad a la partida, podés 
añadir la siguiente puntuación especial al final de la partida: 

 Restaurante Diversificado +10 puntos
(por tener al menos 3 cartas de cada tipo de producto)

 Restaurante Especializado +10 puntos
(por tener al menos 8 cartas del mismo tipo de producto)

 Restaurante Popular +5 puntoS
(por tener más cartas de Producto con la peor cotización)

 Restaurante “Seguro” +3 puntoS
(por tener el mayor número de cartas Yakuza)
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