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Por Wolfgang Kramer
y Richard Ulrich
De 2 a 5 jugadores

de 12 aiios en adelante
Contenido
. Tablero de Juego
. S Grandes (los cubos grandes) en 5 colores
. 155 Caballeros (los cubos pequenos) en 5 colores (31 por color)
. 1 Rey (pedn negro grande)
. 1 marcador de Rondas (cubo negro pequeno)
. 65 cartas de Poder en 5 colores (numeradas 1—13 en cada color)
. 45 cartas de Accion
i . 9 cartas de Region (con un resumen de las reglas en el reverso)
. S discos Secretos con punteros
. 1 Castillo
. 2 marcadores moviles con los valores “8/4/0” y “4/0/0”
I . 1 hoja de juego de ejemplo

1 libro de reglas

El juego esta basado en Espana en el Siglo XV. Hay doce reinos, una corte, un princi-
pado y las provincias Vascas. El pais esta formado por cinco grupos étnicos: Castella-
nos, Vascos, Gallegos, Catalanes y Moros. La aristocracia, especialmente los Grandes,
la alta aristocracia, controlaba los eventos en Espana. Sin embargo, la aristocracia

media, el Caballero, también poseia amplios poderes. Todas las regiones querian des-
i arrollar su propio poder e influencia. Para este fin los Castillos jugaban un importante

i Situacion historica

papel.

®bjetibo del juego

En el Grande, cada jugador es el Grande en una region. Esta aliado con 30 Caballe-
' ros. Cada Grande intenta, para beneficio de Espana y para el suyo propio, extender su
influencia por toda Espana. Para conseguir esto debe controlar la mayoria de Caballe-
ros en tantas regiones como sea posible. El Grande que tenga éxito en esto esta en el
camino de ganar el juego.

i €I tablero de juego

El tablero muestra 9 regiones de Espana, 1 espacio para contener el Castillo, el regis-
tro de éxito a lo largo del borde del tablero, y el registro de rondas con 9 rondas de
juego y 3 registros de puntos horizontales. Cada region tiene un marcador con 3 sim-
bolos para mostrar los valores de las diferentes regiones. El jugador con la mayoria de
Caballeros en una region anota el valor mas alto, el jugador con la segunda mayor
puntua el segundo valor, etc.

PLongitud de la partida

El juego puede ser jugado en 9 o 6 rondas. El juego dura unos 90 minutos para 9 ron-
das y aproximadamente 1 hora para 6 rondas. Si quieres jugar el juego corto, deberas
saltarte las rondas 1, 4 y 7 en el registro de rondas.
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Preparacion

o (astillo: Colocar el castillo en el espacio apropiado en el tablero de juego.

o)

Cartas de Regiones: Barajar las nueve cartas de regiones. Volver la carta superior y
colocar al Rey en esa region. Luego cada jugador coge una carta para determinar
su region nativa.

o (grande: Cada jugador elige un color y coge el Grande (el cubo grande) de su color y
lo coloca en su regién nativa.

o (Caballeros: Cada jugador coge 10 Caballeros de su color. Todos los Caballeros
restantes se dejan en la reserva sobre la mesa. Esta reserva se conoce como las
provincias. Cada jugador coge 2 de sus Caballeros iniciales y los coloca al lado de
su Grande en su region nativa. Cada jugador también coloca otro Caballero en el
primer espacio del registro de éxito. Los jugadores ponen sus 7 caballeros
restantes en sus cartas de region. Estos 7 Caballeros forman la corte del jugador,

que crecera o mermara a lo largo de la partida.

o (isco Secreto: Cada jugador coge un disco secreto. Este muestra cada region en el
tablero, pero no el Castillo.

o (Cartas de Poder: Cada jugador coge el grupo de 13 cartas de poder de su color. El
valor (1—13) de la carta de poder se muestra en la parte superior e inferior de la
carta y en el medio se muestra un numero de Caballeros (0—6).

o (Cartas de Agccion: Estas estan marcadas en el reverso con 1 a 5 Caballeros. Las 11
cartas con 1 Caballero formas el mazo 1, las 11 cartas con 2 Caballeros forman el
mazo 2, etc. El mazo 5 esta formado por solo 1 carta (la carta de Rey). Barajar
cada mazo por separado y colocarlo bocabajo al lado del tablero.

o

Marcadores Mgviles: Colocar los marcadores moéviles al lado del tablero.

Ronda de Juego

Una ronda de juego consta de las siguientes acciones:

Mover el Marcador de Rondas hacia delante en el registro de rondas.

Volver la carta de accion superior en cada mazo

Jugar las cartas de poder

Cada jugador coge su turno (la secuencia de turno esta determinada por el valor
de las cartas de poder jugadas).

Marcador de Rondas (cubo negro pequeiio)

Al comienzo del juego, el marcador de rondas se coloca en el espacio 1 del registro de
rondas (en el juego corto, el marcador de rondas se coloca en el espacio 2). Cada ronda
después de la primera, el contador se mueve un espacio hacia delante a lo largo del
registro. La puntuacion general ocurre al final de la 3%, 6% y 9% rondas (cuando el
marcador de rondas se mueve por el registro de puntuacion).

(Oolver [as cartas de accion

La carta superior en cada mazo se pone bocarriba.
Los jugadores deberan leer y considerar qué acciones les gustaria que se ejecuta-
ran y cuales les gustaria evitar.
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Sugar las cartas de poder

En la primera ronda, el jugador mas joven comienza. En las rondas siguientes, el

jugador que jugo el ultimo en la ronda anterior comienza. Los demas jugadores siguen
en el orden de la agujas del reloj alrededor del tablero. Las cartas de poder son jugada
bocarriba. Una vez que un valor particular ha sido jugado, los jugadores posteriores no
pueden jugar esa carta en su ronda. Todas las cartas de poder que son jugadas
deben tener valores diferentes.

Las cartas de poder determinan dos cosas:

e El orden del turno: El jugador que jugob la carta con el valor mas alto coge su turno

o El namero de sus Caballeros que los jugadores pueden mover de las provincias a

primero, luego el jugador que jugo la segunda carta mas alta, etc.

sus cortes.

Q@,s turnos

El jugador que jugo la carta de poder mas alta es el primero en el orden de turnos,
seguido del jugador que jugo la segunda carta mas alta y asi sucesivamente. Un turno
esta formado por las siguientes acciones en el orden dado:

1.

Mover (Caballeros de [as provincias a [a corte.

El jugador mueve como maximo el numero de Caballeros mostrados en la carta de
poder de las provincias a su corte. Si no hay mas Caballeros de este jugador en las
provincias, el jugador puede mover Caballeros del tablero para conseguir la
diferencia.

Elegir una carta de accion

Elegir una carta de accion de las que estan bocarriba. Cada carta de accion permite

dos acciones:

. El numero de Caballeros mostrado pueden ser movidos de la corte del jugador
al tablero.

. Ejecutar o evitar la accion especial descrita por el dibujo y texto.

Importante: cada jugador puede decidir si coloca sus caballeros en el tablero antes o después de

ejecutar la accion especial.

Mover (Caballeros de [a corte al tablero de juego

(Nota: esto también puede ejecutarse en el Paso 4, si el jugador quiere). El numero
maximo de Caballeros que pueden ser movidos de la corte del jugador al tablero de
juego se muestra en la parte inferior de la carta de accion. Estos Caballeros pueden
ser colocados en cualquier region adyacente a la region del Rey y/o dentro del
Castillo. El jugador puede dividir los Caballeros entre las regiones adyacentes y el
Castillo de cualquier forma que €l elija.

Ejemplo 1: El Rey esta en Galicia. Un jugador puede mover Caballeros sélo a
Castilla la Vieja, al Pais Vasco y al Castillo.

Ejemplo 2: El Rey esta en Castilla la Nueva. Un jugador puede mover Caballeros
solo a Castilla la Vieja, Sevilla, Granada, Valencia, Aragon y al Castillo.

Ejecutar la accion especial

(Nota: esto también puede hacerse en el Paso 3, si el jugador quiere). El jugador
decide si ejecuta o no la accion especial indicada en el dibujo y texto de la carta de
accion elegida. Luego ejecuta la especial o no.

Apartar la carta de accion elegida.

Después de que se hayan completado ambos pasos de la carta de accion, dejar
aparte la carta para mostrar que no puede ser elegida por un jugador posterior.
Ahora el jugador con la siguiente carta de poder mas alta coge su turno.
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TSiguiente Ronda

Después de que todos los jugadores han acabado sus turnos de esta manera, cualquier
carta de accion bocarriba queda descartada. Comenzar la ronda siguiente moviendo el
marcador de rondas hacia delante y volviendo 5 nuevas cartas de accion bocarriba. La
carta del Rey se pone bocarriba al comienzo de cada ronda y nunca es descartada per-
manentemente.

(A |
La

rep p la vegion del vep
region donde el esta el Rey se llama la Region del Rey. La region del Rey tiene tres

propiedades especiales:

a)

b)

c)

3|

Colocacion de (Caballeros: La region del Rey determina qué regiones pueden recibir
Caballeros de las cortes: las regiones adyacentes a la Region del Rey y el Castillo.
Algunos acciones especiales permiten excepciones a esta regla.

Ja, region del (Rey es itabi! jNo se permiten cambios alli! Ningtun Caballero, ni Gran-
de, y ningiin marcador movil puede ser colocado o cogido de la Region del Rey. Las
Unicas excepciones son las acciones que mueven al Rey.

(Bonos del Rey: El jugador con la mayor cantidad de Caballeros en la region del Rey
recibe 2 puntos adicionales cuando esa region esté puntuando. Si hay varios juga-
dores con el mismo numero de Caballeros empatando en la mayor cantidad, el bono
del Rey no se da.

Cagtillo

El Castillo es una region especial con las siguientes propiedades especiales:

o Los Caballeros pueden ser colocados en el Castillo en cualquier momento que uno

anada o mueva Caballeros sin importar donde esté el Rey. Cuando se anaden Ca-
balleros al Castillo, los jugadores deberian anunciar claramente el namero anadi-
do. Es util anotar quién tiene Caballeros en el Castillo y cuantos tiene. De no ser
asi, un jugador no podra saber como hacer planes para la siguiente puntuacion
general ya que el Castillo oculta los Caballeros que se ponen alli.

' o En la puntuacion general (después de las rondas 3, 6 y 9), se vacia el Castillo. Los

Caballeros son movidos a otras regiones en el tablero (ver la regla siguiente) y pue-
den cambiar las mayorias alli.

Puntuacion
Una puntuacion general ocurre tres veces durante la partida, después de las rondas

32,

6% y 9. En una puntuacion general, primero se coloca el marcador de rondas en el

espacio con el dibujo del disco secreto y luego mueve sobre los demas espacios a la
derecha.

Una puntuacion general esta formada por las siguientes acciones:

Elegir una region con el disco secreto

Puntuar el Castillo

Mover los Caballeros del Castillo a las regiones elegidas
Puntuar las regiones en el orden del registro de puntuacion.
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rﬂsar el disco secreto

Cada jugador elige la region a la que quieren mover sus Caballeros desde el Castillo y
anotan en secreto esto usando el puntero sobre el disco. Cualquier region puede ser
elegida excepto [a (Region del Rey. Después de elegir, cada jugador debera colocar sus
disco bocabajo sobre la mesa.

Importante: todos los caballeros de un jugador en el castillo deben ser movidos a
una Gnica region - la mostrada en su disco.

Puntuar el (Castillo

Cuando todos los jugadores han colocado sus discos secretos bocabajo sobre la mesa,
puntuar el Castillo. Vaciar el Castillo y contar los Caballeros dentro. La puntuacion se
otorga como en las demas regiones (ver la seccion, Puntuar las Regiones).

Mover los (Caballeros desde el (Castillo a [as regiones

Poner los discos secretos bocarriba y mover los Caballeros desde el Castillo a las
regiones elegidas. Todos los que han elegido la region del Rey deben devolver sus
Caballeros a su corte. El Castillo es devuelto, vacio, a su espacio.

Poner los discos secretos bocarriba y mover los Caballeros desde el Castillo a las
regiones elegidas. Todos los que han elegido la region del Rey deben devolver sus
Caballeros a su corte. El Castillo es devuelto, vacio, a su espacio.

Puntuar las Regiones

Para que ninguna region sea olvidada o contada dos veces. se mueve el marcador de
rondas hacia la derecha a lo largo del registro de puntuacion. Los marcadores en las
regiones muestran cuantos puntos son otorgados a los jugadores que tienen la mayor
cantidad, la segunda mayor, y la tercera cantidad de Caballeros en la region. Los
Grandes solo sirven para identificar la region nativa y no se cuentan para determinar la
mayoria en una region. Mover la piezas a lo largo del registro de éxito para anotar los
puntos conseguidos.

Ejemplo: “5/3/1”. Quien tenga la mayor cantidad de Caballeros en esta region mueve
5 espacios hacia delante, quien tenga la segunda mayor cantidad mueve 3 y quien
tenga la tercera mueve hacia delante 1 espacio.

Cuando se juega con 2 jugadores, solo puntua el primer numero del marcador. Sélo el

jugador con la mayor cantidad de Caballeros consigue puntos.
Cuando se juega con 3 jugadores, solo se usan los primero dos numeros. Sdlo los

jugadores con la mayor y la segunda mayor cantidad de Caballeros en una region
consiguen puntos.

Si varios jugadores tienen el mismo numero de Caballeros y empatan en una
posicion, estos jugadores consiguen los puntos del siguiente nivel.
Ejemplo 1: En una region con los valores “5/3/17, rojo, azul y amarillo tienen 4
Caballeros cada uno, y verde tiene 3 Caballeros.
Puntuacion: Rojo, azul y amarillo consiguen 3 puntos por el 2° nivel. Verde consigue
el tercer nivel y anota 1 punto.
Ejemplo 2: En una region con los valores “6/4 /27, rojo tiene 4 Caballeros, azul 3, y
amarillo y verde tienen 2 Caballeros cada uno.
Puntuacion: Rojo consigue 6 puntos y azul 4 puntos. Amarillo y verde tienen el

mismo numero de Caballeros, corren un lugar en el nivel, y no consiguen nada en el
4° lugar.
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Bono del Rey

Cada vez que la region del Rey esté puntuando (incluso en puntuaciones especiales de-
bidas a acciones especiales), el jugador con la mayor cantidad de Caballeros en esa re-
gion recibe 2 puntos adicionales. E1 bono del Rey se pierde si ningan jugador posee una

i mayoria (si hay un empate por la primera posicion).

(Bono de region nativa

Si un jugador posee la mayoria en la region donde esta su Grande cuando esta region
esté puntuando, recibe 2 puntos adicionales. E1 bono se pierde si hay un empate por el

' primer lugar en esa region, incluso si ambos jugadores empatados tiene Grandes alli.

Algunas acciones especiales permiten a los jugadores mover sus Grandes y, asi, cam-
biar su region nativa.

Los dos marcadores moviles se ponen en juego via acciones especiales y se usan para
alterar los valores de una region.

i Marcadores mobiles

I FFin del juego

El juego acaba después de la tercera ronda general de puntuacion. El jugador que haya
llegado mas lejos a lo largo del registro de éxito es el ganador y consigue el titulo de “El
Grande”.
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T?Las cartas de ecidn

(Exp[icaciones detalladas de [os textos en [as cartas

Si el significado de una accion especial no esta claro, consultar la explicacion detallada
para esa carta.

Q@, siguiente se ap[ica a todas [as cartas;

Ja, Region del Rey: (la region donde esta el Rey) siempre es tabu. Un jugador nunca
puede anadir ni quitar de su region. Sin embargo, la puntuacion ocurre en la region
del Rey.

Pisco Secreto: Si una accion especial requiere el disco secreto, los jugadores eligen
una region de su disco simultaneamente y en secreto.

Castillo;: Cuando los Caballeros se anaden al tablero del juego o son movidos, algunos
o todos también pueden ser metidos en el Castillo. Sin embargo, los Caballeros soélo
pueden ser retirados del Castillo durante la puntuacion general.

Secuencia de Acciones: Cada carta permite dos acciones:
a) mover un numero de Caballeros al tablero de juego y
b) la accion especial descrita por el dibujo y texto.

e e e e e e e e e e et

Un jugador decide qué accion ejecuta primero. Una accion no puede ser dividida. Por
i tanto, una accion debe ser completada totalmente antes de comenzar la siguiente.

(Niimero: Las cartas indican el numero maximo de Caballeros que un jugador puede
mover al tablero de juego usando la accion (a). Sin embargo, un jugador puede elegir
mover menos Caballeros.

den mover de la corte a las regiones vecinas a la region del Rey o al Castillo. Los Ca-
balleros movidos por una accion especial se pueden anadir o mover al Castillo o a

i Mover (Caballeros al tablero de juego: Usando la accion (a), los Caballeros sdlo se pue-
cualquier region excepto a la region del Rey.

Saltar [a accion especial: Un jugador puede elegir no ejecutar la accion especial mos-
trada en la carta. De hecho, un jugador puede elegir una carta especificamente para
evitar que se ejecute la accion especial.




Cartag ve Accion en el maszo 1

o, siguiente se aplica a todas [as cartas 1: Un jugador puede mover un maximo de un Ca-
ballero de su corte a una region vecina a la region del Rey o dentro del Castillo. Ade-

mas, la accion especial indicada se ejecuta o se evita. Las cartas del mazo 1 se llaman
cartas de intriga ya que so6lo con estas cartas puede otro jugador mover tus Caballeros

en el tablero de juego.

Las cartas de accion son las siguientes:

s

Intriga:

Puedes mover hasta todos

tus caballeros de una reglon
[Drstribuyelss donde quleras Inclusd
| castille, manos a la reglon del rey)

hasta todes tus caballeres de una region
{Distribyelos donde quleras, Incluse
al castills, menss a la region del rey)

% 1‘\ = “{Distribiyelos dende quieras, Incluse
@ o dlcastillo, menios 3 la regldn del rey)

i

Fuedes mover 2 caballeros de

tu corte a cualquier region
(s tribiyeles donde quieras, inshiso
WL Tl castille, menes a lareglon del reyh

deuna region.
[Fueden ser tuyos o sxtranjerss,
T‘Istﬁh:&aloﬁdnndeqularas, Incluse al
castille, menos ala regldn del rey)

= (Draaribtiyelos donde quleras, Ingliso
T o al castilla, menes a la reglén del ray)

===

y 2 caballeres extranjeros de
& distintas regiones.

tuyos de distintas regiones.
[Distriiyelos donde quisras, inchise
| castille, menos a la regldn del rey)




Cartag de Aecidn en el maso 2

o, siguiente se aplica a todas [as cartas “2": Un jugador puede mover un maximo de 2 Ca-
balleros de su corte a regiones vecinas a la region del Rey o dentro del Castillo. Ademas,

la accion especial indicada es ejecutada o evitada.

Las cartas de accion son las siguientes:

' ai\?e

Decae la Autoridad;

Tus adversarios deben enviar 3 caballeros

de sus cortes devuelta alas provincias.

(5l tlenen menes de 3, envian los que tengan)

Tus adversarios deben emviar todos los
caballeros de sus cortes devuelta alas
provincias.,

(Sl he Hlenen, no envian nada)

oy,

Province

Tus adversarios debenretirar 2 caballeros
de una de susregiones y enviarlos a sus
pr'nlri nelas.

[La reglan se decldid en secreta ydebe contener
al menos 2 caballerss)

Fuedes evitar una accion especial durante
esta ronda y la siguiente.

[Fuedes utilizarla al comienzo o durante laacclén
eapeclal, 3l ne 28 psada al final de la slgulente ronda,

El rey ha vuelto:
Tus adversarios deben enviar 3 caballeros

devuelta alas provincias.
Fueden ser coaldes de las reglenes ylo de sus cortes

'y =5/
Tus adversarios deben retirar todos sus
caballeros de una de sus regiones y enviarlos
a sUs provincias.,
{La regldn se decldird en secretoydebe contener al
menos 1 caballero).

Funtuacion aspsciél:. >
Fuedes elegir una regidn cualquiera para
que sea puntuada.

Envias 1 caballero de cada jugador de las
regiones a las provincias.

(Tii dectdes gue caballeres debenvalver, Incluyends
une delos tuyos)

1P




Cartas de Accion en el maso 3

o, siguiente se aplica a todas [as cartas “3": Un jugador puede mover un maximo de 3 Ca-

balleros de su corte a regiones vecinas a la region del Rey o dentro del Castillo. Ade-
mas, la accion especial indicada es ejecutada o evitada.

Las cartas de accion son las siguientes:

15%;

Puntuacion especial:

T
* +

Sl 2

Puntuacién especial:
Funtuar tedas las regiones de 4",

(Les marcadores méviles pueden afectar ala
puntuaciing

T
¥ ala?

Puntuacion sspsclal:
Puntuar el Castill o.

[Alfinalizar la puntuasidn, los caballeras
permanecen en &l castillo)

o0 ) Y
900G

Funtuacidn especial:
Puntiia la region/es con MAS caballeros.

{51 das o mas reglongs estan empatadas en cantldad,

puntiian tedas ellas. El eastilla mo puntia)

Puntuar todas las regiones de “5”.
[Los marcadores mdvlles pueden afectar ala
puntuacian, El castille no puntiia)

Puntuacion especial:
Fuedes elegir una regidn cualquiera para
fque sea puntuada.

" (La regldn del Fey e e Castillo tamblén
e pueden ser elegldas)
Ellel| <l

*00
9_./00
Puntuacién especial.

Puntiia la regionf/es con MENOS caballeros.
ISl dos o mas reglanes estdn empatadas en cantidad,
puntiian tadas ellas. El castilio no puntita)

Funtuacién especial.
Funtuar todas las regiones de “6" y*7".

Puntuacion espaciai:

Funtuar solela primera pﬂslciénda todas
las regiones.
[Sihay empate en b primera pasieldn,
nadle puntiia. Bl castillona puntia).

1P
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Cartag de Aecionenel maso4p 5

o, siguiente se aplica a todas [as cartas “4”: Un jugador puede mover un maximo de 4 Ca-

balleros de su corte a regiones vecinas a la region del Rey o dentro del Castillo. Ademas,

la accion especial indicada es ejecutada o evitada.

o, siguiente se aplica a todas [as cartas “5”: Un jugador puede mover un maximo de 5 Ca-

balleros de su corte a regiones vecinas a la region del Rey o dentro del Castillo. Ademas,

la accion especial indicada es ejecutada o evitada.

Las cartas de accion son las siguientes:

Marcador mavil:
Fuedes colocar un marcader maovil en el

tablera ¢ mover uno ya existente.
[Puede ser colocader en ¢l castilla, pero en

El Grande:
Fuedes mover tugrande a una regldn

Puntuacion especial:
Cada jugador eligeuna regidn en secreto
para pum:ar.

{51 una regién es elegida por dos o més Jugadares,
He putitila)

Consejero Real,
Pueeles mover el Rey a cualquier region

oger 1 detus cartas dela pila de descartes
r devuélvela a tu mano.

Carta del Rey:
Mover el Rey a cualquier region

AEER

Expulsidn:
Elige una region. Tus adversarios deben
maover todes sus caballeros de esa region

ymoverlos a otra. Se decide en secreto.

(51 se desea que los caballerss wiehan a
- las cortes ae debera selseclonar
=, laregien del rey).

- 1B
Llamada ala Corte:

Fuedes mover 2 de tus caballeros delas
pravincias a tu corte.

__?g
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T(Expansiones de

El Grande

Estas reglas son para el material adicional incluido con el juego &l (srande.
El material ofrece tres maneras nuevas de jugar.

En Cntriga y el Rey, cada jugador tiene 18 o 31 cartas que re-
emplazan las cartas de accion y poder del juego basico. Antes
de que comience el juego, cada jugador elige 13 cartas para que
sean su mazo de cartas de accion/poder. El jugador usara es-
tas cartas en lugar de las cartas de accion y poder para deter-
minar el orden del turno y las acciones especiales.

Gran CAnquisidor y [as Colonias aniade cuatro nuevas regiones,

El Gran Inquisidor y nuevas cartas de accion para estos anadidos.
Las nuevas cartas de accion forman dos nuevas pilas, otorgando a
los jugadores siete posibles acciones en cada turno en vez de las
cinco del juego Basico.

Combinando las dos, se puede jugar a €l Rey y las Colonias. En este juego
se usan las cartas de accion/poder de ‘Untriga y el Rey, y las regiones

nuevas, el Gran Inquisidor y las cartas de accion nuevas de
(Gran ‘Inquisidor y las Colonias.

(Grandisimo anade un barco, una carcel , Portugal, el Gran Inquisidor, la
Reina, el Bufon y nuevas cartas de accion en dos pilas nuevas.
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(ntriga y el Rey es una expansion de El (Grande. Se usara parte del juego basico asi
como los componentes de esta expansion. Con la excepcion de las reglas descritas a
continuacion, ‘Intriga y el Rey se juega exactamente como El (srande.

Componentes del juego

Caballero

Move 1 Caballero é
from your court to ( 1 3 G Move one of
a region adjacent » N your

to the King or into | Y (S A% opponent’s or

the Castillo. | AN >0 uptoall of
L your

G——— » “J7\  Caballeros
e
You may move the I St

region to any.

_King to any region. ; W other regions,

31 cartas de S5 cartas Caballe- 1 carta El Rey 1 carta Intriga
accion/poder ro
en cinco colores

f . _ \
se the following Caballero cards,
epending on the number of players:
of players| Caballero cards to use e \
2 2. U B
3 3 5 I
4 TEE T el )k
5 1 2 3 “4h = !
kﬁh "gj \\J £ J

1 carta de ayuda para colocar 2 cartas en blanco
las cartas Caballero

Las cartas de accion de Yntriga y el (Rey reemplazan a las cartas de poder y de accion

Preparacion

Después de seleccionar la region del Rey y de cada uno de los jugadores usando las reglas
basicas, cada jugador elegira en secreto una region. Las regiones elegidas se mostraran todas
a la vez y cada jugador colocara un caballero en la region elegida. Si se hubiera elegido la
region del Rey, el caballero permanecera en la corte.

Las cartas Yntriga y el Rey se pondran al lado del tablero. Segun la carta de ayuda, se
determinaran las cartas Caballero que se usaran en el juego, dependiendo del nimero de
jugadores y se colocaran cerca del tablero.

Cada jugador elegira 13 cartas de acciéon de las 31 de su color, que seran las que se usen en la
partida. El resto de cartas se guardaran en la caja, bocabajo, pues no se usaran en esta
partida. Se puede decidir limitar la eleccion entre las 18 cartas multiplo de 10 para las
primeras partidas.
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Cartas de Accion

El valor determina el orden de turno de los jugadores

Numero maximo de Caballeros que
el jugador podra mover de las
provincias a la corte

Accion especial de la carta

@@b@ﬂﬂ@n@@\

Move 1 Caballero

Carta (Caballero from your court to
a region adjacent

to the King or into
the Castillo.

Reglag especiales para 2 p 3 jugadores

El jugador con la carta €l Rey puede, en su turno, elegir ejecutar la accion especial de su
carta de accion en vez de ejecutar la accion de la carta el Rey. Del mismo modo el jugador con
la carta CIntriga puede en su turno ejecutar la accion especial de su carta de accion. Si elige |

ejecutar la accion especial de su carta de accion y esta es requerida, esta obligado a
ejecutarla.

Numero maximo de Caballeros que Lok
I el jugador podra mover de la corte \
al tablero.

€l Jueqo

Como en el juego original, (Intriga y el Rey se juega durante nueve rondas con puntuacion
general después de las rondas, 3, 6, y 9. Cada ronda consiste en lo siguiente:

e Mover el marcador de ronda una casilla

e Se juegan las cartas de accion. En la primera ronda, se elige un jugador inicial. En el resto
de rondas, el jugador inicial es el que jugo la carta de menor valor en la ronda anterior. Las
cartas se juegan bocarriba encima de la mesa, siguiendo el sentido de las agujas del reloj.
i No se pueden jugar cartas con el mismo valor que las que ya estan encima de la mesa.

e El jugador con la carta de mayor valor coge la carta el (Rey y la carta Caballero de mayor
valor. El jugador con la segunda carta mas alta coge la carta Caballero de mayor valor de
las que quedan y asi todos los jugadores. El jugador con la carta de menor valor se quedara
la carta CIntriga.

e Cada jugador cogera el turno empezando por el jugador con la carta el Rey (y la carta
Caballero mas alta y continuara con el jugador con la segunda carta caballero mas alta y asi
con todos. En el turno del jugador primero movera de las provincias a la corte el niumero de
Caballeros impreso en la carta de accion jugada. Después podra ejecutar la accion especial
descrita en la carta y mover Caballeros de la corte al tablero (o viceversa). El niumero
maximo de caballeros que podra mover de la corte al tablero es el que se muestra en la
carta Caballero que tenga en ese momento. Las reglas para mover esos caballeros son las
mismas que en el juego original. La acciéon especial se puede obviar a menos que indique
que es requerida. Las carta usadas se dejaran bocarriba en la corte del jugador.

e e,




La carta €l Rep p la carta Intriga

Puedes mover al Rey a cualquier region

7h9 2:i“ El jugador con la carta de valor mas alta es siempre el
9 @Rey. No podra usar la accion especial de su carta de ac-
cién, pero debera ejecutar la accion especial de la carta el

Q{g‘z . ) Move one of
your
Mueve un caballero de tus adversarios o todos tus caballeros | | (@&) o™
., . ., 7 \ your
v de una regién a cualquier otra region. B s
Youmaymovethe || El jugador con la carta de menor valor siempre cogera la O fromone

region to any

carta de 9ntriga. No podra usar la accion especial de su Y5 other regions.
carta de accién, pero debera ejecutar la accion especial de
la carta CIntriga.

King to any region.

El resto de jugadores deberan ejecutar las acciones especiales de sus cartas excepto en el
caso de que ponga “Puedes ...”. En ese caso el jugador elegira ejecutar la acciéon o no.

Todos los jugadores, incluidos los jugadores con las cartas el Rey € ‘ntriga, pueden mover de
las provincias a las cortes tantos caballeros como los indicados en sus cartas de accion.

e e e e e et e e e e e et

Al final de la ronda, todas las cartas de accion se descartan. Las cartas el QRey, Intriga y todas
las Caballero se devuelven a su posicion al lado del tablero.

Acciones egpeciales nuebas

Muchas de las acciones especiales de las cartas de accion de Yntriga y el (Rey son las mismas

acciones que las del juego basico. El resto de las acciones nuevas vienen explicadas a conti-
nuacion:

15 — Mueves S caballeros en vez del nimero indicado por tu carta Caballero. Puedes moverlos
al Castillo o a las regiones adyacentes a la region del Rey.

20 - Se mueven los caballeros indicados por la carta Caballero . No es necesario moverlos a las
regiones adyacentes a la region del Rey..

25 - Por supuesto, no se pueden mover a la region del Rey.

35 — Durante la proxima puntuacion general, los (srandes se moveran junto a los caballeros
que estén dentro del Castillo a 1a region indicada por el disco secreto.

40 - Se puede jugar antes de que llegue tu turno.

63 - El PPuente se quita cuando otro jugador juega un puente (sin importar donde se juegue).
70 — Como siempre, no puedes mandar caballeros a la region del Rey.

75 - La puntuacion puede ser cualquier tipo de puntuacion (especial o general).

80 - El (grande y los caballeros no se pueden mover ni desde ni hacia la region del qRey.

90 - Los marcadores moviles no se pueden poner encima de otro marcador mévil.

93 - Elige un marcador movil que no esté en el tablero si es posible, sino, elige uno del table-
ro, pero no si esta en la region del Rey. Si se juega otra carta Cuarentena mueve el marcador de
la antigua region a la nueva. El marcador movil en la region en cuarentena, no se puede mo-
ver por la accion que permite mover marcadores moviles. Después de la siguiente puntuacion
general, se quitara el marcador de la region en cuarentena y se colocara al lado del tablero.
Tabu significa, como en la region del Rey, que no se pueden hacer cambios en esa region.

100 - No incluye al Castillo.

110 - Después de la puntuacion los caballeros vuelven al Castillo.

120 - No incluye al Castillo.

135 - Hay que tener exactamente 2 caballeros en la region, hay que estar empatado por el pri-
mer puesto.

145 - Para esta puntuacion especial, no se puede elegir la region del Rey o €l Castillo.

150 - Se puede elegir la region del Rey o el Castillo.

170 - Se puede discutir antes de elegir la regiéon en el disco secreto, pero los acuerdos no son

Y, M s }
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El (5ran Cnquisidor T
I

v las (Colonias

El Gran dnquisidor y las Colonias es una expansion de €l (Grande. Se usara parte del
juego basico asi como los componentes de esta expansion. Con la excepcion de las
reglas descritas a continuacion, €l (sran Inquisidor y las Colonias se juega exactamente

Componentes del juego

Cuatro regiones

Ameérica

Francia : G %

Mediterraneo

El Barco

El Gran 9nquisidor y sus caballeros

Oro Mercancias Tablas Limite
: > o
% % 5 s
i o J . —5 |
Carta (gran YInquisidor (mazo 6) Cartas de accion del mazo 7

(Grand Inquisitor [

Take the Grand Inquisitor

Special Scoring

into your court. and you may reposition Score all the new regions:
France, the ship, America, and

the lands of the Mediterranean.

up to two of his Caballeros to one or
two regions of your choice. While he is
there, you may also bring one additional

aballero from the provinces to your

court or to a region adjacent

(HEE

0 the King's region.

30 caballeros (6 de cada color: rojo, azul, amarillo, marrén y verde)

gw g g
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Preparacion

Coloque los componentes del juego como se describe en las reglas del juego basico, realizando

los siguientes cambios:

o Coloque a Francia en el plano en el lugar geografico que le corresponde (esquina superior
izquierda) y las otras tres regiones, al lado del tablero.

o Después de decidir la region del Rey y la region nativa de cada jugador, se cogen dos
cartas de region mas y se colocan dos caballeros negros del (gran ‘nquisidor en cada una
de las regiones.

o Se coge otra carta de region y se coloca una tabla limite en esa regiéon (la tabal de 6
espacios para partidas de 2 6 3 jugadores y la tabla de 10 espacios para partidas de 4 6 5
jugadores).

o La carta (gran CInquisidor sera el sexto mazo. Su funcionamiento es igual al de la carta del
Rey:

o Se barajan las otras 11 cartas y se colocan como el sétimo mazo.

o Se coloca bocarriba una carta de cada mazo.

o Cada jugador coge 12 caballeros de su color, coloca uno en la pista de puntuacion, 2 en
su region nativa y €l resto en su corte.

o Usando el disco secreto, el jugador cada jugador elige una region en secreto que se revela
simultaneamente por todos los jugadores y cada jugador coloca 2 Caballeros en dicha
region. Si se elige la region del (Rey los dos caballeros permaneceran en la corte.

o Se pone 1 disco de oro en América y 2 de mercancias en el Mediterraneo.

o Coloca al Gran Anquisidor y al resto de discos de oro y mercancias al lado del tablero,
junto a los dos marcadores moviles del juego basico. Se usaran durante la partida.

P as nuebas regiones

Las cuatro regiones nuevas se tratan como las regiones originales, excepto en que no pueden
ser destino de una decision en la que haya que utilizar el disco secreto y el (Rey solo podra ir a
Francia.

rancia:

o En Francia s6lo hay espacio para tres caballeros.

o Cuando se puntua Francia, el jugador con el Embajador, obtiene 2 puntos adicionales y el
jugador con el Enviado tiene 1 punto adicional. Si un jugador tuviera a ambos puntuaria
6 puntos: 3 por la mayoria, 2 por el Embajador y 1 por el Enviado.

o Los caballeros se pueden llevar a Francia cuando el (Rey esté en Aragon o Cataluna,

desde la corte o el barco y por cartas de accion que permitan reposicionar a los caballe-
ros.

(Barco:

o El Barco se usa generalmente para llevar o traer caballeros al Mediterraneo y a Ameérica,
pues los caballeros no se pueden mover directamente a o desde estas regiones. No
obstante, los caballeros se pueden lleva o traer de estas regiones por medio de determi-
nadas cartas de accion.

o Los caballeros se pueden mover de la corte al Barco cuando el Rey esté en una region

costera (Francia, Cataluna, Valencia, Granada, Sevilla, Galicia y Pais Vasco).
[ Si un jugador tiene caballeros en el barco al principio de su turno, puede moverlos a

América, Francia, el Mediterraneo o a cualquier costa espanola, excepto, como siempre,
la region del Rey . También puede mover caballeros que estén al principio del turno en el
Mediterraneo o América al barco. Esto lo puede hacer, ademas de sus acciones
habituales.

Cuando se puntua el Barco, solo el jugador con el Capitdn consigue puntos. Si el lugar del
capitan esta vacio cuando un jugador mueve caballeros al Barco el jugador puede poner
uno en ese espacio. El espacio del Capitdn puede estar vacio aunque haya caballeros en el
barco y el Capitdn puede dejar el barco como un caballero mas.

o
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América y el Mediterrdneo:

o El (Rey nunca ira a estas regiones. Los caballeros podran ir a estas regiones utilizando el

barco o por medio de acciones especiales de determinadas cartas (reposicionar).

o Las cartas del séptimo mazo muestran oro y mercancias. Por cada dibujo que se muestre
en estas cartas se pondra el correspondiente disco en América y el Mediterraneo. Oro en
América y mercancias en el Mediterraneo.

o Cuando se puntua Ameérica, el jugador con el )irrey consigue 5 puntos, pero el {)irrey no
cuenta para la mayoria de caballeros. El Virrey no puede tener o reclamar oro, pero
puede dimitir para reclamar oro en cualquier momento. Si el espacio del Jirrey esta vacio
cuando un jugador mueve caballeros a América, puede poner un caballero en el lugar del

F ©irrey. El lugar puede estar vacio aunque haya caballeros en América. El (Qirrey también

puede dejar América con las mismas reglas que el resto de Caballeros.

Oro p mercanciasg

o Las cartas del séptimo mazo muestran los discos de Oro y Mercancias que se colocaran
en América y el Mediterraneo. Los discos se pondran cuando se ejecute la accion especial
de la carta, lo cual puede ocurrir en una ronda posterior a la ronda en que se eligio. Si
no se ejecuta la accion especial, no se pondran los discos.

o Un jugador reclama Oro y Mercancias cuando pone un Caballero (de esa region) encima
de un disco. Una vez que se ha reclamado un disco, ningiin otro jugador podra coger el
disco.

o El disco dara puntos al jugador cuando llegue a Espana. Se puntta inmediatamente: 6
puntos por el Oro, 4 por las Mercancias.

o El jugador que introdujo el Oro o las Mercancias ejecutando la accién especial de una
carta puede reclamar los discos si tiene o puede mover caballeros a la region correspon-
diente. Si no puede o decide no hacerlo, el disco permanecera disponible para el
siguiente jugador con caballeros alli para reclamarlos.

o Mover un caballero encima del disco no se considera un movimiento de reposicion.

Qlevar Oro y Mercancias a Espaiia:

o Normalmente cuesta 4 turnos traer un llevar un disco a Espana.
= Mover un caballero al Barco (solo cuando el Rey esté en una region costera)
= Mover un caballero a una region encima de un disco (no cuenta como accion)
= Mover un caballero al Barco con el disco (no cuenta como accion)
= Mover un caballero con un disco a una region en Espana (no cuenta como accion)
o Cuando un disco es entregado a Espana, se coloca el disco junto al resto cerca del
tablero y se puntua: 6 puntos por el Oro, 4 por las Mercancias.
o Es posible reposicionar los caballeros sin pasar por el barco gracias a determinadas
cartas de accion. Por tanto, es posible, traer discos en 2 o 3 turnos en vez de en 4.

Reglas especiales para un (Caballero con un disco de Oro o Mercancias:

Cuentan normalmente para determinar mayorias.

No pueden ser Capitdn del barco.

No pueden ser {)irrey en América.

No se pueden mover a la region del Rey.

No pueden ser movidos por otro jugador al Castillo 0 a las provincias. Si un jugador elige

mover a su caballero al Castillo o a las provincias, pierde el disco que se colocara al lado
del tablero junto al resto.

© O © O ©O

Wablerog moviles

Los marcadores moviles se pueden poner en cualquier region, incluidas las nuevas.
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Gran Inquigidor

Cuando un jugador elige la carta (Gran CInquisidor puede:

o Mover el (gran CInquisidor a su corte.
o Mover hasta 3 caballeros de su corte a las regiones adyacentes a la region del Rey.
o Reposicionar 2 de los caballeros del (zran ‘nquisidor (pero no a/desde la region del Rey.

El Gran 9nquisidor permanecera en la corte del jugador hasta que es movido por otro jugador
utilizando una carta de accion especifica. Cuando el (Gran Anquisidor esta en tu corte durante
un turno:

o Puedes mover un Caballero adicional de las provincias a la corte o de las cortes a una
region adyacente a la region del (Rey.

o Los caballeros del (gran CInquisidor se tratan como si fueran del color de tus caballeros,
excepto en que no se pueden mover a las provincias.

o Tienes funciones relacionadas con las tablas limite que se explican a continuacion.

Caballeros del (5ran CInquisidor:

Si el (Gran CInquisidor no esta en la corte de ningun jugador, sus caballeros no pertenecen a
ninguan jugador. Si una region puntua en esta situacion, los caballeros del (gran dnquisidor se
considerarian como caballeros de un jugador invisible.

Por ejemplo: en una puntuaciéon de una partida con 5 jugadores en Valencia hay 3 caballeros
rojos, 2 caballeros negros y 1 caballero verde. El jugador rojo recibira 5 puntos, y el verde 2
puntos. Los 3 puntos de la segunda posicion se pierden al ser ganados por los caballeros del
(Gran nquisidor.

@Wablasg limite

o Limita (6 o 10 espacios en la tabla) el nimero de caballeros que se cuentan al puntuar
la region.

o Si hay espacios libres, un jugador que mueva un caballero a esta region lo colocara en
esos espacios. En otro caso, el jugador los colocara en la region pero fuera de la tabla.

o Tres cartas del séptimo mazo, permiten mover la tabla limite. Se puede mover a
cualquier region excepto Francia y la region del (Rey. Tampoco se puede quitar de la
region del Rey. Cuando se mueve a una regiéon con mas caballeros que los que admite la
tabla, el jugador que mueva la tabla decidira que caballeros iran en la tabal y cuales no.
En cualquier caso, la tabla se llenara si es posible.

o Si por el movimiento de los caballeros, quedan espacios disponibles en la tabla y hay
caballeros en la region fuera de la tabla, todos los caballeros se moveran dentro de la
tabla si hay espacio suficiente. Si no lo hay, el jugador con el (Gran AUnquisidor decidira qué
caballeros iran dentro de la tabla. Si ningun jugador tiene al (sran C“Inquisidor decidira el
jugador que realizo el movimiento.

o Cuando se mueven caballeros desde el Castillo a una regién con la tabla limite, se
colocaran todos en la tabal, si hay espacio para ellos. Si no lo hay, el jugador con el (Gran
Anquisidor decidira qué caballeros iran dentro de la tabla..Si ningun jugador tiene al (Gran
AInquisidor y no hay sitio para todos los caballeros, estos permaneceran fuera de la tabla.

Repogicionar
El reposicionamiento es muy importante. Permite:

o Mover caballeros directamente a/desde el Mediterraneo y América sin pasar por el Barco.
Se puede utilizar incluso con caballeros que han reclamado discos.

o Quitar caballeros de la tabla limite y meter a otros dentro de ella (incluso dentro de la
misma region). Si se quita un caballero y se pone otro se estan usando dos movimientos
de reposicion.

o Mover al Qirrey, al Capitdn, al Embajador y al Enviado. Como antes, son dos movimientos
de reposicion si se quita un caballero y se pone otro.

o Mover caballeros del (Gran YInquisidor. No se pueden mover a las provincias.

|
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Puntuando regiones

o Cuando se puntuan regiones, las nuevas también se puntian. Se puntian después de
Valencia en el orden: Francia, Barco, América y el Mediterraneo. Por ejemplo, cuando se
puntuan todas las regiones “4” América y el Mediterraneo se puntian en este orden.

o Cuando un jugador ejecuta la accion especial que cuenta solo el primer puesto, los
puntos adicionales por el {Jirrey y el Capitdn no se cuentan, pero si el Embajador y €l
Enviado, si pertenecen al jugador con mayoria en Francia.

Acciones especiales nuebas

Hay dos acciones especiales que requieren una explicacion adicional a la descrita en la propia
carta:

o Conspiracion: Durante la siguiente puntuaciéon general, los (Grandes se moveran a la
region que marquen los discos secretos.

o Quitar carta de accion: La carta bocarriba a quitar, debera ser una de las que queden
por coger en el turno actual. No se puede quitar una carta de accion que ya se ha jugado
que tenga instrucciones de quedarse bocarriba. Si el jugador elige la carta El Rey o el
Gran Inquisidor, estaran disponibles el proximo turno.

I I Ll Rey vy las (Colonias |

Para jugar a €[ Rey y las Colonias se comienza con el juego basico de El (Grande. Se
quitan las cartas de accion y de poder se reemplaza con las cartas de accion/poder de
Untriga y el Rey. Después se aniaden todos los componentes de (Gran CInquisidor y [as
Colonias incluyendo los mazos 6 y 7 de cartas de accion. La preparacion y las reglas
son las mismas que para (gran ‘Inquisidor y las Colonias excepto:

Preparacion
o Las cartas de accion de 9ntriga y el (Rey reemplazan a las cartas de poder y de

accion del juego basico. El resto de componentes del juego original se usaran
para jugar a €l Rey y las Colonias.
Las cartas Intriga y El Rey se pondran al lado del tablero. Segun la carta de
ayuda, se determinaran las cartas Caballero que se usaran en el juego,
dependiendo del numero de jugadores y se colocaran cerca del tablero.
Cada jugador elegira 13 cartas de accion de las 31 de su color, que seran las qu
se usen en la partida. El resto de cartas se guardaran en la caja, bocabajo, pues
no se usaran en esta partida.

Jugando

o En cada ronda, la carta (Gran Inquisidor y una carta del séptimo mazo estaran
disponibles.
Cuando sea el turno de un jugador puede elegir entre su carta de accion (o la
carta el (QRey si es el primero o la carta ‘ntriga si es el ultimo) la carta (ran
Unquisidor o la carta del séptimo mazo. Logicamente estas dos ultimas solo
pueden ser usadas por un jugador en cada turno
Si un jugador elige la carta (gran C‘Inquisidor o la carta del séptimo mazo, esta
carta determinara el nimero de caballeros que el jugador podra mover a las
regiones adyacentes a la region del Rey. En otro caso utilizara los caballeros que
muestre la carta de accion.
La carta “Da la vuelta una carta de accion” del séptimo mazo, funciona como
una carta veto, si se usa para frenar la accion especial de otro jugador.
La accion especial Intriga permite reposicionar desde y hacia nuevas regiones.

===
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(srandisimo

(Grandisimo es una expansion de €[ (srande. Se usara parte del juego basico asi como los com-
ponentes de esta expansion. Con la excepcion de las reglas descritas a continuacién, (Grandisi+
mo se juega exactamente como €l (srande.

Componentes del juego

(Cadrcel

¥
20 cartas de accion ( 11 a 19 del sexto o+ &
mazo

Marcador de
Portugal

2 tokens de bar- QReina y Bufon 2 caballeros ne- (Gran CInquisidor

Preparacion

Es posible que en las primeras partidas prefieras jugar sin los barcos, la prision y el (Gran
Inquisidor. En ese caso no son necesarios la prision, las cartas del (Gran YInquisidor, los barcos el
(Gran CInquisidor y los caballeros negros. Cuando estés familiarizado con estas expansiones,
puedes encontrar que algunos aspectos no te encajan. Si es asi, quita las cartas y piezas que
te gusten y juega con el resto. Intenta mantener al menos 11 cartas en el sexto mazo y quita

sin miedo cualquier parte de la expansion con la que no te sientas comodo. Lo mas importante
es que te diviertas.

Coloque los componentes del juego como se describe en las reglas del juego basico, realizando
los siguientes cambios:

o (srandisimo dos mazos de cartas al juego basico. El séptimo mazo es parecido al quinto
pues tiene una sola carta que se puede usar una vez por turno. El sexto mazo puede
tener entre 11 y 19 cartas, Juega con las que prefieras o varia para dar mas pimienta al
juego.

o Coloca la carta del séptimo mazo (la Reina y el (Bufon de la corte) boca-
rriba al lado del sexto mazo.

o Coloca el marcado de puntuaciéon de Portugal en el lugar provisto para
tal fin en el tablero.

o Coloca la Cdrecel, la (Reina, €l Bufon de la corte, el (sran Inquisidor y los 2 tokens de barcos
cerca del tablero. Pon el barco en cualquiera area vacia con océano del tablero.

¥
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o Coge una carta de region al azar y coloca alli los dos caballeros negros.
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€I juego
La secuencia de juego en el (3randisimo es la misma que en el juego basico, excepto en que hay
dos mazos mas de cartas a la hora de elegir la carta de accion. Como en el juego basico al final

de cada ronda las cartas de accion que no se han elegido se descartan y se coge una cartas
nueva de cada mazo. Las cartas del (Rey y la Reina/Bufon estan disponibles todos los turnos.

Y os gimbolog de el Barco p la Careel

Los simbolo de el barco y la Cdrcel estan impresos en algunas cartas del sexto mazo. Cuando
un jugador elige una carta de este mazo, puede ejecutar la accion descrita para este simbolo
ademas de las otras dos acciones que permite la carta.

Barco: Cuando un jugador elige una carta con el simbolo de un barco, puede coger un token
de barco y ponerlo en su corte. No puede coger un segundo token si ya tiene uno. Si los dos
tokens estan en la corte de otros jugadores, el jugador decide cual de los dos coger. Si un
jugador tiene un token de barco en su corte cuando es su turno puede elegir poner caballeros
en el barco independientemente de la posicion del Rey. Cuando un jugador tiene caballeros en

el barco al principio de su turno, puede moverlos a cualquier region costera incluida Portugal,
siempre que no esté el Rey en esa region. El barco no puntua en esta expansion.

Gran Inquigidor

Cuando un jugador elige la carta (sran CInquisidor puede:

o Mover al (Gran ‘nquisidor a su corte.
o Mover hasta 3 caballeros de su corte a cualquier region adyacente a la region del Rey .
o Reposiconar 2 caballeros del (gran CInquisidor (nunca a la region del Rey).

El Gran 9nquisidor permanece en la corte de un jugador hasta que es movido por otro jugador
que use una accion especifica. Cuando el (sran CInquisidor esta en tu corte durante tu turno,
puedes:

o Mover un caballero adicional de las provincias a la corte o de la corte a auna de las
regiones adyacentes a la region del (Rey.

o Los caballeros del (sran CInquisidor se tratan como si fueran de tu propio color, excepto en
que no se pueden mover a las provincias.

Caballeros del (5ran CInquisidor:

Si el (Gran CInquisidor no esta en la corte de ningun jugador, sus caballeros no pertenecen a
ningun jugador. Si una region puntua en esta situacion, los caballeros del (Gran Anquisidor se
considerarian como caballeros de un jugador invisible.

Por ejemplo: en una puntuaciéon de una partida con 5 jugadores en Valencia hay 3 caballeros
rojos, 2 caballeros negros y 1 caballero verde. El jugador rojo recibira 5 puntos, y el verde 2
puntos. Los 3 puntos de la segunda posicion se pierden al ser ganados por los caballeros del
(Gran nquisidor.

(Cadrcel: Cuando un jugador elige una carta con el simbolo de la carcel, puede mover 1 caballero
de cualquier region (excepto la region del Rey) a la prision. Cuando un jugador elige la carta
del Rey, puede perdonar a todos los caballeros que estén en la carcel y mandarlos a todos a
la misma region (excepto a la del (Rey, como siempre). También puede dejarlos a todos en
prision, pero no puede perdonar a unos y no a otros.

Portugal

Portugal es una nueva region a la que se pueden mover caballeros como a otra region
cualquiera. Cuando se puntua Portugal, el jugador con mas caballeros recibe 5 puntos. No
hay, segundo ni tercer puesto, aunque esto cambia si se pone un marcador mévil, que se
pondria encima. Sin embargo el marcador propio de Portugal no se puede poner a otra region.
El QRey y los (Grandes pueden visitar Portugal. Portugal no se puede elegir con el disco secreto.
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Reina/Bufon

Cuando un jugador coge la carta del séptimo mazo coge a la Reina o al Bufén y lo pone en su
corte. Si solo uno de los dos esta disponible al lado del tablero, debe coger ese, si ambos estan
en la corte de otros jugadores, elige con cual quedarse. Cuando un jugador tiene a la Reina o
al Bufon en su turno, puede ejecutar la accion propia del personaje, aunque lo haya cogido en
ese turno. Un jugador puede tener a ambos a los dos personajes en su corte.

(Bufon de la corte: Puede dar a otro jugador un caballero de sus provincias que pondra, al
principio de su propio turno, en la region que quiera.

Reina: Puede mover otro caballero de las provincias a su corte o de la corte a una region
adyacente a la region del Rey.

P otag para lag cartas de accidn nuebas del sexto maso.

(Boicot: Solo puede elegir regiones disponibles. Otros jugadores pueden haber quitado antes
otras cartas de region.

Qurno doble: Cuando el jugador coge la segunda carta puede decidir que accién hacer ahora y
cual hacer después.

Eleccion [ibre: La accion de mover 2 caballeros se hace después de que los caballeros en el
Castillo, se han movido a la region indicada por el disco secreto y antes de puntuar.

Alianza: El jugador solo puede elegir regiones disponibles. Otros jugadores pueden haber
quitado antes otras cartas de region.

@Revolucion: La nueva region del (Rey adquiere las caracteristicas de la antigua region del (Rey
hasta que el viejo Rey vuelve después de la siguiente puntuacion general. Esto incluye el bono
del Rey. Por tanto un jugador puede obtener los dos bonus del (Rey y del (Grande. Después de
la siguiente puntuacion general, el (Rey vuelve a Portugal. El (Grande ex-Rey, permanece donde
esté. El (grande/Rey se puede mover con la carta del Rey.

(Gran Cnquisidor: El movimiento del Caballero extra por el Caballero negro es voluntario en lo
que toca al jugador al que pertenece el caballero que esta siendo cogido. El (ran ‘Inquisidor deja

tu corte justo antes de la siguiente puntuacion general. Los caballeros negros no pertenecen
a nadie y no se consideran cuando se puntiia una region.

Como en el juego basico, la region del Rey esta protegida contra cualquier cambio. En
cualquier accion que indique cualquier regién se asume que queda excluida, se mencione
como una excepcion o aunque no se mencione.

Estas cartas nuevas no estan probadas en todas las posibles situaciones y combinaciones. Si
descubres cualquier problema, siéntete libre de desarrollar reglas caseras para solventarlo.

Traduccién: Roberto Méndez
Octubre 2006
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