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Tras la victoria cristiana en las Navas de Tolosa, los musulmanes retro-
ceden posiciones y se repliegan en el tercio inferior de la península. A 

pesar de las continuas disputas territoriales y de la mutua hostilidad, una 
gigantesca empresa común guía a los reyes cristianos: el triunfo de la Cruz 

en la tierra de sus antecesores godos.

Pero nobles y villanos encuentran en la lucha contra el moro no ya un que-
hacer trascendente, sino además y principalmente la ocasión de prosperar. 
La necesidad de la guerra premia la audacia, hasta el punto que cualquiera 

puede ascender a la condición social de caballero y ‘fijodalgo’ con solo cos-
tear un caballo, unas armas, y aventurarse a pelear.

Son tiempos de guerra. En estos años España está sembrada de castillos, 
llegando a ser uno de los territorios de Europa con mayor densidad de for-

tificaciones.

1 Introducción
En La Corona cada jugador asume el papel de un rey en la España del 
siglo XIII. Contará con un Castillo Real como residencia de su Corte y 
tendrá a su servicio 4 caballeros vasallos que comandarán sus ejércitos. Con 
ellos extenderá sus dominios sobre los 20 reinos del mapa, conquistando sus 
ciudades y recibiendo rentas derivadas de su posesión. Estas rentas podrán 
invertirse en la compra de ejércitos, barcos, catapultas o nuevos castillos. 
Además, los jugadores podrán librar batallas o asaltar castillos entre otras 
acciones. Con cada victoria se ganará Fama y puntos de Victoria, necesarios 
para vencer y unificar todo el territorio bajo una misma Corona.

 Cuatro son los reyes que se disputan el control de todas las tierras:

Fernando III de Castilla
(Fichas rojas). Enemistado con su padre 

Alfonso IX por cuestiones de sucesión. En La 
Corona, el rey santo ha logrado unir el reino 
independiente de Navarra a la Corona de 

Castilla.

Alfonso IX de León
(Fichas azules). Padre de Fernando III, man-
tendrá el Reino de León independiente hasta su 
muerte. En un giro alternativo en la historia, 
llega a una alianza con el rey de Portugal, su 

habitual enemigo.

Jaime I de Aragón
(Fichas amarillas). Llamado El Conquista-
dor, por su expansión por el Mediterráneo, y 

hacia Valencia y Murcia.

Muhammad Al Adil, califa 
almohade

(Fichas verdes). Heredero de un imperio que 
comenzaba a tambalearse, le tocaron tiempos 
convulsos: su predecesor fue estrangulado, y él 

mismo ahogado en un baño.

1.2 Número de jugadores
Pueden jugar 3 o 4. En las partidas de 3 jugadores hay algo más de espacio 
libre en el mapa, y normalmente una mayor libertad de movimientos, mien-
tras que en las de 4 suele haber más enfrentamientos desde el comienzo.

1.3 Duración de una partida
La duración es muy variable (de 1 a 3 horas aproximadamente), dependien-
do en gran medida de los eventos del juego y de los Puntos de Victoria (PV) 
acordados al comienzo de la partida (ver el siguiente apartado y 4.2 Puntos 
de Victoria)

2 Objetivo del juego
Gana el jugador que consiga los Puntos de Victoria acordados al co-
mienzo de la partida, una vez que todos los jugadores han jugado el 
mismo número de turnos. Tras esta demostración de fuerza, el Rey ganador 
se proclamaría soberano de todo el territorio. Si hay un empate, ganará el 
jugador con mayor número de ciudades. Si persiste el empate, ganará el 
jugador que primero consiguió los PV.

Hay otra forma de ganar la partida: si un jugador no puede realizar ninguna 
acción en su turno, el jugador que haya provocado esta situación será el 
vencedor.

3 Componentes
3.1 El tablero principal
En el tablero principal se representa la Península Ibérica durante el S. XIII, 
incluyendo Mallorca. En cada uno de los 20 reinos se encuentra impresa 
la renta fija que le reportará a su poseedor. Estos reinos se encuentran agru-
pados en 4 territorios distinguibles por su color, lo cual afecta al inicio del 
juego (ver 4 Comenzando a Jugar), así como a algunas cartas.

Entre las ciudades, hay algunas que son capitales de los reinos y se distin-
guen por su mayor tamaño. Varias  ciudades costeras son ciudades portua-
rias, por contar con casillas de puerto. La casilla circular de cada ciudad está 
destinada a la colocación de los marcadores de control o los castillos (ver 
3.3 Fichas). Una ciudad se considera controlada cuando hay un marcador o 
un castillo sobre esta casilla, o bien libre cuando se encuentra vacía.

Un reino que proporciona 
20.000 maravedís

Una capital controlada 
por Fernando III

Una ciudad libre

Una ciudad donde se alza el
Castillo Real de Fernando III
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Componentes Componentes

Otros elementos importantes del tablero son los caminos que pueden to-
mar las fichas de ejércitos y las rutas marítimas por donde se desplazan los 
barcos.

3.2 Los tableros de minijuegos

Además de los movimientos estratégicos 
que tienen lugar en el tablero principal, 
a lo largo de una partida la acción se tras-
ladará en algunas ocasiones a escenarios 
tácticos concretos, representados por los 
2 tableros de minijuegos.

En estos tableros se librarán las Bata-
llas y los Asaltos a castillos. El término 
‘Batalla’ y ‘Asalto’ en estas reglas siempre 

harán referencia a estos 2 minijuegos. La mecánica de ambos se explica en 
los apartados 10 y 11.

3.3 Fichas

Por cada color hay:

48 marcadores de control multiuso, que tienen 
principalmente dos funciones:
• Situados sobre las ciudades en el tablero, se usan 
para marcar el control de las mismas.
• En los minijuegos de Batalla y de Asalto se usan 
como ficha de tropa, representando una tropa de 
100 soldados.

8 fichas de ejércitos: divididas en 3 rangos, de menor a mayor poder:

Casillas de Puerto
(Las 3 casillas tienen
acceso a la ciudad)

Rutas marítimas

Caminos

2 fichas de Barcos 6 Castillos 1 Castillo Real

4 fichas de Milicia,
numeradas del 1 al 4

(ambas caras)
4 fichas de Ejército 

con Caballero Líder, 
numeradas del 1 al 4 

(una cara)

Éstas últimas, por la 
otra cara son fichas de 
ejército con catapulta, 
numeradas del 1 al 4

3.4 Monedas

La moneda de La Corona es el maravedí, ampliamente usado en el siglo 
XIII.

Hay 70 monedas en total, 50 de plata, por valor de 10.000 maravedís y 20 
de oro, por valor de 50.000 maravedís. Los reyes podrán invertir su dinero 
en diversos recursos, con el fin de aumentar su poder.

3.5 Tarjeta de Ejércitos

Cada Rey cuenta con una tarjeta de ejércitos de su color, donde se reflejará 
la cantidad de tropas de los 4 ejércitos disponibles. Las monedas que se 
inviertan en tropas se depositarán en los espacios reservados, indicando así el 
contingente de cada ejército.

También figuran en estas tarjetas:

• Las habilidades especiales de los caballeros en la Batalla.
• Los precios de todo aquello que puede comprarse o venderse.
• Un espacio para contar los PV mediante marcadores de control.

3.6 Dados de Movimiento

Con estos dados especiales, numerados de 3 a 6, se 
mueven los ejércitos a través de los caminos, o los 
barcos por sus rutas.

3.7 Dados de Combate

Con estos dados se resolverán las escaramuzas entre 
milicias, los combates navales, los robos en Castillos 
Reales, el lanzamiento de las catapultas y los Asaltos 
a castillos. 

3.8 Cartas de Fama

Son 35 cartas que representan la fama 
que cada rey obtiene durante el jue-
go por diversas acciones. Se obtienen 
principalmente por ganar combates, y 
el jugador podrá usarlas para conseguir 
ciertas ventajas.

10.000
Maravedís

50.000
Maravedís

3.9 Cartas de Acción del Rey

16 cartas, 4 por cada Rey. Representan 
una acción concreta que reportará un 
importante beneficio si el momento es 
bien elegido. Cada jugador contará en 
la partida con 2 cartas (Una fija y otra 
a elección).

3.10 Montañas

Para jugar en los tableros de minijuegos sin necesidad 
de un espacio adicional, se colocarán las 4 montañas 
sobre los dibujos de montañas que indican su posición 
en el tablero principal. Llegado el momento de una 
Batalla o un Asalto, se colocará el tablero de minijuego sobre las monta-
ñas (lo cual será apropiado para jugadores situados uno en frente del otro). 
Según la distinta posición de los jugadores, se pueden colocar los soportes 
provisionalmente en el lugar de la mesa que resulte más cómodo.

3.11 Reglas del juego
Se recomienda leer detenidamente las presentes reglas, ya que proporcionan 
toda la información necesaria para dominar el juego.

3.12 Hojas de Ayuda
Los jugadores inexpertos pueden hacer uso de estas hojas para consultar 
rápidamente las reglas más importantes y despejar dudas recurrentes.

4 Comenzando a jugar
En La Corona el juego empieza con una fase inicial donde se decide la con-
figuración de partida. En este apartado se explica dicha fase inicial. Después 
de ella, el juego continúa con las rondas normales de turnos (ver 5 Turnos y 
Secuencia de Acciones)

4.1 Preparación de la mesa
Cada jugador necesitará un espacio para sus fichas, su tarjeta de ejércitos, 
sus cartas y el dinero que posea. Si no se dispone de espacio suficiente para 
los dados, se recomienda usar un cubilete, una torre de dados, un cenicero, 
o la tapa de una caja pequeña. Las monedas se dejan en algún lugar cerca 
del tablero, de tal manera que queden al alcance de todos los jugadores. Las 
cartas de Fama se barajan y se coloca el mazo donde más cómodo resulte. 
Finalmente, los tableros de minijuegos se pondrán también a mano para 
usarlos cuando sea el momento.

4.2 Puntos de Victoria
Antes de empezar se decide el número de PV necesarios para ganar la parti-
da, según el tiempo disponible. El estándar establecido son 3 PV, lo cual per-
mite el desarrollo normal del juego. Para jugadores avanzados que dispongan 
de tiempo se recomienda jugar a 4 PV.

Sólo hay una manera de ganar PV: consiguiendo victorias en los minijuegos 
de Batallas y Asaltos. Cada victoria cuenta como 1PV, o 2PV en caso de 

victoria en un Asalto a un Castillo Real.

4.3 Elección del Rey y del Castillo Real
Se lanza un dado de combate y se decide el que empieza la fase inicial. El 
siguiente será el jugador situado a su derecha, y así con el resto de jugadores. 
Cada jugador realiza por turnos todas las siguientes acciones:  Elige un 
Rey con el que jugar, toma las fichas de su color, la tarjeta de ejércitos, las 4 
cartas de Acción del Rey y sitúa su Castillo Real en cualquiera de las ciudades 
del territorio de su color (Excepción: la ciudad de Palma no puede elegirse, 
por entenderse que en esta fase inicial los reyes aún no cuentan con barcos). 
NOTA: Normalmente no es una buena idea situar un Castillo Real cerca del 
enemigo.

4.4 Formación de los Reinos Iniciales
Cuando estén colocados todos los Castillos Reales, se deciden los reinos ini-
ciales de cada jugador, siguiendo la ronda de turnos. A tal efecto se ocuparán 
4 ciudades conectadas directamente por caminos, partiendo del Castillo 
Real y colocándose un marcador de control en cada turno. No es necesario 
ocupar ciudades conectadas con el último marcador puesto, sino conside-
rando todos los ya colocados. Cualquier ciudad que cumpla este requisito 
puede ser ocupada, sin importar el reino o el territorio de color al que 
pertenezca.

NOTA: Aunque los 4 reyes del juego son personajes históricos, La Corona no 
pretende recrear una situación histórica real. Así pues, los dominios iniciales 
dependerán únicamente de la decisión de los jugadores. Es importante tener en 
cuenta que de esta elección de ciudades depende el primer cobro de rentas 
(ver apartado 6 Cobro de rentas)

Ejemplo
1

2

El califa almohade puede colocar un marcador en cualquiera de 
estas 4 ciudades en su primer turno. No puede hacerlo en Córdoba 
(por ejemplo), ya que para llegar tendría que pasar antes por otra 
ciudad.

Colocando el marcador en Granada se le abre una nueva po-
sibilidad en el segundo turno.
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7 Compras y Ventas
En esta fase se podrán formar ejércitos mediante la compra de Tropas, Ca-
balleros y Catapultas. Además se podrán comprar o vender Barcos, y edi-
ficar Castillos. En su turno, un jugador puede  hacer todas las compras 
permitidas que quiera, con la única limitación del dinero disponible.

7.1 Rango de los ejércitos

Antes de seguir con la formación de ejércitos conviene echar un vistazo a las 
distintas fichas. Los ejércitos se dividen en 3 rangos de poder, representados 
por 3 tipos de fichas:

Rango 1: Milicia. Está formada 
sólo por tropas de soldados. Pue-
de conquistar ciudades, comba-
tir con otras milicias enemigas, 
y robar en los Castillos Reales del 
enemigo.

Comenzando a jugar Compras y Ventas

Esta es la elección final, después de los 4 turnos de la fase inicial

3

4.5 Elección de las Cartas de Acción del 
Rey

Cada jugador tomará su carta de Acción del Rey “Ayuda de tus vasallos”. 
Seguidamente, cada jugador elige en secreto una de las 4 restantes cartas, 
quedando el resto fuera del juego.

Aquí concluye la fase inicial. El juego quedará en este momento prepara-
do para el primer turno.

5 Turnos y Secuencia de 
Acciones
Una nueva tirada de dados decidirá quién empieza. El siguiente será el 
situado a su derecha, y así con los demás. En La Corona, un turno es el 
conjunto de acciones de un solo jugador. Durante uno de ellos, los demás 
jugadores sólo participarán de forma pasiva, si son atacados (o bien si tienen 
derecho a jugar una carta fuera de su turno). Una vez que un jugador ha 
realizado todas las acciones de su turno, éste pasa al siguiente.

Cada turno está dividido en las siguientes fases:

1. Fase de Cobro de Rentas
2. Fase de Compras y Ventas
3. Fase de Movimientos y Ataques

Una fase se considera terminada irrevocablemente cuando se ha comen-
zado cualquier acción de la siguiente. Seguidamente se explican estas fases.

6 Cobro de Rentas
En su primer turno, el jugador cobrará sus rentas. Suma las cantidades que 
figuran en los reinos de su posesión, y toma el resultado del dinero de la 
mesa. Los reinos sólo reportan estas rentas si el jugador tiene el control 
de todas sus ciudades. 

Ejemplo

Fernando III toma su turno y cobra 60.000 maravedís por los 
reinos completos de Castilla, Asturias de Santillana y el Se-
ñorío de Vizcaya. Si le hubiese 
faltado una ciudad en el reino 
de Castilla, sólo habría cobrado 
20.000.

Rango 2: Por esta cara, la ficha re-
presenta un Ejército con un caba-
llero líder. Está compuesta por tro-
pas de soldados y por un caballero 
como líder, o dicho de otro modo, 
es una milicia más un caballero 

líder. Puede conquistar ciudades, eliminar milicias enemigas, entrar en 
Batalla con otros ejércitos enemigos liderados por caballeros, y refugiarse 
en un castillo ante un ataque. Cada caballero posee una habilidad especial 
que entra en juego en las Batallas y que puede consultarse en la tarjeta de 
ejércitos. 

Rango 3: Por esta cara, la ficha re-
presenta un Ejército con catapul-
ta. Es un ejército con caballero más 
una catapulta. Con ella puede asal-
tar castillos enemigos, además de 

todo lo que puede hacer un ejército de rango 2. La catapulta supone además 
una ventaja en las batallas.

Todas estas acciones de los distintos tipos de ejércitos se explican detallada-
mente más adelante.

NOTA: Siempre que se hable de un “ejército”, sin especificar nada más, se enten-
derá cualquiera de los 3 rangos.

7.2 Formar un ejército

Esto significa colocar una ficha de ejército sobre el tablero, lo cual sólo re-
quiere pagar su coste. Hay 2 reglas importantes sobre los ejércitos:

1) Cada Rey puede contar con 4 fichas de ejércitos como máximo sobre 
el mapa, y cada una con un número distinto (de ahí la numeración de las 
fichas del 1 al 4). Por ejemplo, no pueden coincidir en el tablero la milicia 
nº1 y el ejército con caballero nº1 de un mismo jugador. En la tarjeta de ejér-
citos hay un espacio por cada número para indicar el contingente de tropas 
correspondiente, con independencia del rango.

2) Cualquier ejército que el jugador forme se colocará siempre en una 
ciudad donde posea un castillo, siempre que no haya otra ficha ocupán-
dola. Si un jugador tiene otros castillos además del Real, podrá formar, en 
su misma fase de Compras y Ventas, un ejército en cada una de las ciudades 
donde se encuentren tales castillos, siempre que estén libres.

Al formar un ejército, el jugador decide lo siguiente:

a) El castillo de partida.

b) El rango: Si se trata de una milicia, sólo hay que pagar las tropas. Si se 
quiere formar un ejército con caballero líder, habrá que pagar las tropas más 
los 40.000 del caballero, y en el caso de formar un ejército con catapulta, 
se pagarán tropas, caballero y catapulta. Todos los precios aparecen en la 
tarjeta de ejércitos. NOTA: No debe entenderse que se compran los servicios de 
caballeros mercenarios, sino que el Rey asume los gastos de guerra de los caballeros 
vasallos a su servicio.

c) El número de ficha: El jugador puede decidir el número según la cuali-
dad especial del caballero correspondiente. Aunque sólo se trate de una mili-
cia, si más adelante se incorpora un caballero (ver 7.3 Aumentar efectivos de 
un ejército existente), dicho caballero coincidirá en número con la milicia. 
Recuerda que un nuevo ejército deberá ser siempre de un número que no 
esté ya sobre el tablero. 

d) La cantidad de tropas. Todo ejército necesita al menos una tropa, y 
el máximo es de 20. No hay más limitación para la compra de tropas que 
el dinero disponible. Para llevar la cuenta de tropas de un ejército se depo-
sitarán las monedas que cuesten dichas tropas sobre el espacio del número 

correspondiente en la tarjeta de ejércitos (una moneda de 10.000 equivale a 
1 tropa, una moneda de 50.000 equivale a 5 tropas). Las tropas de cada fi-
cha quedan así indicadas, mientras que el rango figura en la propia ficha 
que se colocará sobre el tablero, por la cara correspondiente. En adelante, 
todos los cambios en la cantidad de tropas de los ejércitos se reflejarán aña-
diendo o quitando monedas de la tarjeta.

NOTA: Recuerda que cada ejército es independiente y no se pueden distribuir 
libremente monedas entre los espacios de la tarjeta de ejércitos. Recuerda también 
que cualquier otro pago que no sea el de tropas, se depositará siempre en el dinero 
de la mesa.
 

Fernando III debe decidir sus compras, aunque en un primer turno 
el dinero será escaso y habrá pocas opciones. Con los 50.000 mara-
vedís que posee puede comprar una milicia de 1 a 5 tropas (10.000 
a 50.000), o un ejército con un caballero líder y 1 tropa (40.000 + 
10.000). Decide comprar una milicia de 1 tropa, pagando 10.000. 
Elige la ficha número 1, de modo que deposita dicha cantidad en 
el espacio 1 de su tarjeta de ejércitos (guardando para sí el resto del 
dinero) y coloca la ficha número 1 de milicia en su castillo. La ficha 
estará lista para mover en la siguiente fase del turno.

Ejemplo

7.3 Aumentar efectivos de un ejército 
existente
En esta misma fase del turno puede aumentarse cualquier ejército compran-
do más tropas (hasta el máximo de 20 por cada ficha). Además, es posible 
comprar caballeros o catapultas para ascender de rango cualquier ejército, 
en cuyo caso se cambiaría la ficha en el tablero por la correspondiente 
del mismo número ( o se voltea la ficha en caso de pasar de rango 2 a 3). 
No hay limitaciones en el ascenso de rango. Una milicia puede ascenderse 
de una vez a ejército con catapulta pagando 90.000 maravedís (40.000 del 
caballero + 50.000 de la catapulta)

Para aumentar en tropas o ascender de rango un ejército no es necesario que 
éste se encuentre en una ciudad con castillo, sino que puede hacerse estan-
do en cualquier lugar.
Excepción: No se pueden comprar tropas, caballeros o catapultas si la ficha 
está en un barco, y éste en una casilla de ruta marítima, (ver 8.4 Movimiento 
de los barcos). Como es natural, es imposible reclutar en el mar.

6.1 Carta de Fama por renuncia al cobro 
A partir del segundo turno, el jugador puede elegir entre cobrar las rentas, 
o bien no cobrar y tomar a cambio 1 Carta de Fama, por disminuir la 
carga tributaria de sus súbditos. 
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Compras y Ventas Movimientos y Ataques

Ejemplo

Fernando III, en su segundo turno, decide ascender la milicia nº 1, de 
sólo 1 tropa que compró en el primero. Paga los 40.000 del caballero 
(depositando la cantidad sobre el dinero de la mesa), y cambia la ficha 
por la de caballero del mismo número. Además, decide aumentar el 
mismo ejército en 3 tropas más. Para eso, coloca 30.000 maravedís en 
el espacio nº1 de su tarjeta, contando ahora su ficha con 4 tropas. Por 
otra parte, forma un ejército nuevo en el Castillo Real, (ficha nº 3) lo 
cual es posible porque la ciudad no está ocupada con otra  ficha.

7.4 Comprar Barcos

Tras pagar su precio, el jugador coloca una ficha de barco de su color en una 
casilla de puerto a elección, siempre que controle la ciudad portuaria. Los 
barcos permiten transportar más rápidamente ejércitos, usando 2 dados de 
movimientos. El movimiento de los barcos se explicará más adelante, en el 
apartado 8.4

7.5 Vender Barcos

Los barcos pueden venderse por 30.000 maravedís. El jugador toma el dine-
ro de la mesa y saca la ficha del tablero, volviéndola a tener disponible para 
una posterior compra. La venta puede hacerse en cualquier momento en la 
fase de compras y ventas, siempre que  el barco se encuentre en un puerto. 
Los barcos son los únicos recursos del juego que pueden venderse.

7.6 Construir Castillos

Tras pagar su coste, el jugador coloca el castillo en la casilla circular de la ciu-
dad elegida (siempre que esté bajo su control), en lugar del marcador. Otra 
forma de conseguirlos es asaltar uno del enemigo con un ejército con cata-
pulta. Si un jugador posee 6 castillos además del Real, y logra asaltar un cas-
tillo enemigo, deberá destruir uno de los 6 si quiere el nuevo. Cada vez que 
un jugador construya un castillo (no si lo toma por Asalto o lo consigue 
mediante cartas), tomará 1 Carta de Fama. Los castillos cumplen una do-
ble función: ofensiva, ya que son los puntos de partida de cualquier ejército, 

y defensiva, ya que la ciudad en la que se encuentra sólo puede conquistarse 
mediante un Asalto (o excepcionalmente, tras la toma de un Castillo Real, 
ver 11.7). Ninguna ficha enemiga puede pasar por una ciudad con casti-
llo, y sólo podrá entrar en ella para asaltarlo con un ejército armado con 
catapulta (rango 3). Si se trata del Castillo Real, el enemigo puede entrar 
en un caso especial, con el fin de robar (ver 8.7, Robo en un Castillo Real). 

8 Movimientos y Ataques
Una vez hechas sus compras, el jugador pasa a la fase de Movimientos y 
Ataques, donde se concentrará la mayor parte de la actividad del juego. En 
este momento se lanzarán los dados de Movimientos para mover las fichas 
de ejércitos y barcos. También se podrá entrar en Batalla o Asalto y obtener 
o usar Cartas de Fama. Se considera un ataque toda hostilidad entre jugado-
res: combates, conquistas de ciudades del enemigo, etc. Una vez terminados 
todos los movimientos y ataques, el jugador termina su turno y pasa al 
siguiente.

8.1 Movimiento de los ejércitos
Las fichas de ejércitos se mueven por los caminos del mapa mediante tiradas 
de dados de movimiento (los numerados de 3 a 6). A efectos de movimien-
to, las ciudades cuentan como una casilla más. En su turno, un jugador 
lanza siempre un solo dado por cada ejército, no siendo necesario indicar 
qué ficha se va a mover, sino que se puede lanzar el dado y mover la que más 
interese. Cada ficha avanzará tantas casillas como quiera el jugador, desde 
ninguna hasta el número obtenido en el dado. Hay que tener en cuenta las 
siguientes normas en los movimientos:

• No está permitido avanzar y retroceder por el mismo camino con la misma 
ficha y la misma tirada
• Una ficha debe terminar su movimiento antes de lanzar nuevamente el 
dado para mover otra.
• No es posible detenerse en la casilla cupada por una ficha enemiga si no es 
para combatir, ni en la ocupada por una propia si no es para unirse a ella (ver 
8.3 Unión de ejércitos).
• Las fichas enemigas no pueden dejarse paso, salvo en el caso de dos barcos 
sin ejércitos (ver 8.4 Movimiento de Barcos). En cambio, tus propios ejér-
citos sí pueden hacerlo.

Ejemplo
Fernando III saca un 4, y decide mover la ficha 1. 

Movimientos permitidos

Retroceso no permitido Paso ilegal por delante 
del enemigo

8.2 Conquista de ciudades
Si en su movimiento un ejército llega o pasa por una ciudad ocupada por 
un marcador del enemigo, o bien libre (sin marcador), la conquistará al 
momento, colocando en el espacio reservado un marcador de control de su 
color. Además tomará del dinero de la mesa 10.000 maravedís como botín 
del pillaje (aunque en esta fase no podrá comprar nada). Si además la ciudad 
es una capital (por ejemplo, León), tomará automáticamente posesión de 
todas las ciudades del reino, con excepción de aquellas en las que se en-
cuentre un ejército o castillo enemigo. Como norma general, las ciudades 
donde se encuentren ejércitos están siempre protegidas, salvo por derrota 
en combate. En cuanto al pillaje de 10.000 maravedís, sólo se obtendrá por 
las ciudades conquistadas directamente, es decir, aquellas en las que la ficha 
entre, o por las que pase. Si un jugador pasa por una capital, y con la misma 
tirada llega o pasa posteriormente por una ciudad del mismo reino, sólo ob-
tendrá 10.000 maravedís, por entenderse que ésta última ciudad ya la ganó 
en el momento de llegar a la capital.

El jugador conquista Jaca y 
obtiene 10.000 maravedís 
por el saqueo de la ciudad

Conquista todo el Reino de Ara-
gón y obtiene 10.000 maravedís 
por la ciudad de Zaragoza.

Conquista todo el Reino de Aragón y ob-
tiene 20.000 maravedís por las ciudades 
de Jaca y Zaragoza.

8.3 Unión de ejércitos

Durante los movimientos, y siempre que no se trate de 2 ejércitos lide-
rados por caballeros (rango 2 o 3), pueden unirse dos o más fichas de 
ejércitos con solo mover una de ellas a la posición de otra, o bien durante el 
movimiento, al sobrepasarla. La unión consiste en que se transfieren todas 
las tropas de una ficha a otra, quedándose sólo esta última sobre el tablero. 
La operación queda reflejada en la tarjeta transfiriendo monedas de un espa-
cio a otro. Hay que tener en cuenta que siempre se queda la ficha de mayor 
rango, o con mayor número de soldados en caso de igual rango. Si se tra-
ta de dos fichas iguales en los dos aspectos, el jugador elige la que se queda.

NOTA: los ejércitos pueden unirse, pero nunca dividirse.

Tras mover la ficha 1, se une con la 3 y ésta sale del tablero 
por ser la inferior.

Tras mover la ficha 3, se une con la 1 y la 3 sale del tablero 
por ser la inferior.

8.4 Movimiento de los barcos

8.4.1 Embarque y desembarque

Cuando una ficha de ejército se encuentra en una ciudad portuaria donde 
hay un barco, puede embarcar colocándose encima, siempre que el barco 
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y el ejército sean del mismo jugador. Tras mo-
verse por la ruta marítima y llegar a la casilla de 
otro puerto, la ficha de ejército desembarcará 
necesariamente en la ciudad en cuestión ( y la 
conquistaría o combatiría si fuera el caso). Este 
movimiento de embarque o desembarque en la 
ciudad portuaria no gasta tirada del dado. 

8.4.2 Desplazamientos en barco

Un barco cuenta como una ficha más a mover, y le son aplicables todas las 
reglas de movimiento de los ejércitos, con la diferencia de que la tirada es 
de 2 dados. El movimiento de un barco cargando una ficha se considera 
movimiento del barco, y no de la ficha. De esta manera, un ejército puede 
avanzar doblemente en el mismo turno: por tierra y por mar. También puede 
embarcar y desembarcar en 2 barcos distintos en el mismo turno, siempre 
que sean de su propiedad. Los barcos también pueden moverse sin carga 
(vacíos). Estén o no cargados con fichas, los barcos pueden quedarse en una 
casilla de ruta en el mar, con el fin de hacer un viaje largo en 2 o más turnos.

La ficha 1 no puede mover después de desembarcar, ya que movió antes.

La ficha 1 puede mover después de desembarcar, ya que no movió antes.

Como en el caso de los ejércitos, 2 barcos de un mismo jugador pueden 
dejarse paso. También pueden hacerlo 2 barcos enemigos vacíos (aunque 
no podrían quedarse en la misma casilla). En cambio, si 2 barcos enemigos 
se encuentran por ruta marítima y al menos uno está cargando una ficha de 
ejército, se librará un combate naval, que se explica en el siguiente apartado.
Los barcos sólo pueden ser usados por sus dueños, a excepción de una alianza 
(ver 12 Alianzas).  No se pierde un barco porque el enemigo conquiste la 
ciudad portuaria en la que se encuentre.

Fernando III tiene 3 ejércitos y 2 barcos, uno en el puerto de Santander 
y otro en el de Valencia. Tirará 5 veces los dados: 3 tiradas de 1 dado por 
los ejércitos, y 2 tiradas de 2 dados por los barcos. Sus movimientos son 
los siguientes:  1) Mueve la ficha 1, conquistando Segovia

2) Embarca la ficha 3 (situada en Santander) y con un 12 en la tirada, 
se desplaza en barco hasta Oporto. Desembarca y conquista Braganza.
Ahora la misma ficha puede además mover, ya que el viaje por mar solo 
cuenta como movimiento del barco. No obstante, le sale un 3 en el dado, 
y como tenía un objetivo a distancia de 5, decide mover otra ficha por 
ahora, para ver si luego le sale el 5

3) Con la anterior tirada de 3, mueve la ficha 2 (a 3 casillas de Va-
lencia), y embarca. Con un 9 llega hasta Almería. Desembarca y la 
conquista, pero ya no puede mover más.

1

2

3

Ejemplo

4) Finalmente le sale un 5 y mueve la ficha 3 que había reservado 
con el fin de combatir al enemigo al mismo tiempo que conquista el 
Reino de Galicia.

4

8.5 Combates y Cartas de Fama

Si un ejército llega a la posición de otro perteneciente al enemigo, se 
librará inmediatamente un combate. El vencedor en cualquiera de estos 
combates ganará Cartas de Fama (ver 9 Cartas). En ningún caso puede 
mover una misma ficha después de combatir.

8.5.1 Combates entre ejércitos en tierra

a) Si el combate es entre milicias, será una esca-
ramuza. La atacante se quedará en la casilla de la 
enemiga apilándose encima. La milicia superior en 
tropas lanzará 3 dados de combate, eligiendo la 
puntuación más alta. La inferior lanzará un solo 

dado. Gana el de mayor puntuación, y en caso de empate, gana el más fuer-
te. En caso de igualdad numérica ambos jugadores lanzan un solo dado, y el 
empate lo gana el atacante. El ganador en la escaramuza gana una Carta de 
Fama y se queda en la casilla. El jugador derrotado sacará su ficha del tablero 
(volviéndola a tener disponible para una posterior compra), y vaciará de 
monedas el espacio correspondiente en su tarjeta. El jugador atacante puede 
ahora seguir moviendo las fichas que le quedasen por mover.

b) Si un ejército con caballero (rango 2 o 3) ata-
ca una milicia, la arrasará sin necesidad de com-
bate ni de detener su movimiento en la posición 
de la milicia enemiga. Un ejército con caballero 
es siempre superior a una milicia, sin importar el 

número de tropas. El ganador toma una Carta de Fama. El jugador de-
rrotado sacará su ficha del tablero (volviéndola a tener disponible para una 
posterior compra), y vaciará de monedas el espacio correspondiente en su 
tarjeta. El jugador atacante puede ahora seguir moviendo las fichas que le 
quedasen por mover.

c) En el caso inverso al anterior se produciría 
igualmente el arrase de la milicia por parte del 
ejército de rango 2 o 3, con lo cual nunca es una 
buena opción.

d) Si el combate es entre ejércitos con caballero 
líder (con o sin catapulta, es decir,  rangos 2 o 3) 
se librará una Batalla en el tablero de minijuego.
Ambos jugadores tomarán 1 Carta de Fama an-
tes de la Batalla. El vencedor obtendrá 1 Carta de 
Fama extra y 1 Punto de Victoria. El jugador 

atacante no podrá seguir moviendo y termina su turno. La mecánica de 
las Batallas se explica con detalle en su propio apartado (10 Batallas)

De estos 4 casos, sólo las escaramuzas y las Batallas se consideran combates. 

8.5.2 Combates navales

Sólo en los puertos se encuentran seguros los barcos. Si dos barcos enemigos 
se encuentran en ruta marítima, se tendrá en cuenta qué ejército lleva cada 
uno y se aplicará la misma regla que en el combate en tierra. Excepción: No 
hay tablero para batallas navales, de modo que si se encuentran 2 ejércitos 
con caballero por barco, el combate se resuelve con dados como si fuese entre 
milicias, también a efectos de Cartas de Fama.

Dos barcos vacíos pueden sobrepasarse independientemente de su propieta-
rio, pero basta que uno lleve una milicia para arrasar al vacío sin necesidad de 
combate ni de detener su movimiento en la casilla del enemigo.

En cualquier caso el vencedor en un combate naval tomará una Carta de 
Fama, y el vencido quedará totalmente destruido en ambas fichas (barco y 
ejército), volviéndolas a tener disponible para una posterior compra, y vacia-
rá de monedas el espacio correspondiente en su tarjeta. 

8.6 Carta de Fama por acción heroica de 
combate
En cualquier combate, si el atacante es de menor fuerza, tomará una carta 
de Fama antes de combatir por el solo hecho de enfrentarse a un enemigo 
más fuerte. Las reglas a tener en cuenta son:

• Entre milicias, se considera más débil la inferior en número de tropas

• Entre ejércitos con caballero (rangos 2 o 3), se considera más débil el in-
ferior en número de tropas en caso de que ambos jugadores cuenten con 
el mismo número de cartas de Fama. Si tienen distinto número de cartas, 
el más débil será el inferior en tropas si además cuenta con menos cartas.

• La acción heroica es siempre previa a un combate. Por esta razón, una 
milicia no puede autoeliminarse contra un ejército con caballero con el fin 
de tomar carta. Sin embargo, sí es aplicable si una milicia inferior ataca a otra 
superior, y en ese momento la superior asciende de rango mediante la carta 
de Fama “El caballero te presta libremente sus servicios...” (ver 9 Cartas). En 
este caso, se considera que el atacante no podía prever el uso de esta carta. 

8.7 Robo en un Castillo Real
Se considera que el dinero que posee cada Rey se atesora en su Castillo Real, 
pero este dinero no se encuentra siempre a prueba de robos. Con una mi-
licia puede decidirse robar en el Castillo Real del enemigo, siempre que 
en éste no haya una ficha. Basta con llegar al castillo enemigo en la tirada 
de movimientos, tras lo cual se produce un enfrentamiento con la guardia. 
Cada jugador tira un dado de combate y gana el de mayor puntuación. 
Si hay empate, se lanza de nuevo.

• Si gana el jugador que intentó el robo, se llevará todo el dinero que 
el enemigo posea, o bien una carta de Fama, a elección. Seguidamente, la 
ficha de milicia retornaría directamente al Castillo Real del jugador que ha 
logrado robar, y si hubiese otra ficha en él, se uniría con ella. De este modo 
el botín cambia de manos. Si el jugador que roba no cuenta con su Castillo 
Real (lo cual es posible, como se verá), necesitará tener otro ejército sobre el 
tablero, para unirse con él y obtener el botín.

• Si gana la guardia del castillo, el intento de robo fracasa y la milicia es eli-
minada. El jugador derrotado sacará la ficha de milicia del tablero (volvién-
dola a tener disponible para una posterior compra), y vaciará de monedas el 
espacio correspondiente en su tarjeta. La victoria de la guardia del castillo, 
no obstante, no da derecho a una carta de Fama. 

NOTA: Recuerda que no es posible robar con un ejército liderado por un caballe-
ro. El código de honor caballeresco se lo impide y su Rey los reserva para acciones 
más honrosas. 
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9 Cartas
Otra acción que el jugador tiene a su disposición es jugar cartas de Fama 
o de Acción del Rey, que pueden modificar mediante ventajas variadas el 
transcurso normal de las acciones del juego. Las cartas se mantendrán boca 
abajo hasta que el jugador decida jugar una de ellas, momento en el cual la 
mostrará a los restantes jugadores. Es posible jugar varias cartas al mismo 
tiempo o en fases distintas del turno (incluso la que se acaba de ganar), 
siempre que se cumpla la norma de uso indicada en la parte inferior. 
Para mayor claridad, en cada carta figura uno o más iconos que representan 
el lugar donde son aplicables:

9.2 Cartas de Fama

Se gana 1 Carta de Fama por:

• Decidir no cobrar las rentas de un turno.
• Vencer a una milicia, excepto en caso de intento de robo en el Castillo Real.
• Vencer en un combate naval, en cualquiera de los casos.
• Entrar en Batalla o Asalto.
• Ganar una Batalla o Asalto.
• Construir un castillo.
• Robo en un Castillo Real (como opción, en lugar de robar el dinero)
• Acción heroica de combate (enfrentamiento con un enemigo más fuerte)
• Capturar sobre el mapa un caballero solitario superviviente de una Batalla 
(como se verá en 10.7 Fin de la Batalla)

Las cartas de Fama se juegan en la fase o el momento que se indique, siem-
pre que el jugador sea activo en el juego, es decir, en el propio turno, y 
por cualquiera de los 2 jugadores en los minijuegos de Batalla y Asalto. 

Excepción: Hay 3 cartas de Fama que pueden usarse durante el turno de 
otro jugador, cuando no se es activo: las tituladas: “El caballero te presta libre-
mente sus servicios...”, “Aporte militar de tus vasallos” y “Brujería”. Esta posibi-
lidad se indica en la norma de uso o el texto de las cartas.

Cada jugador sólo puede acumular hasta 4 cartas de Fama. Si gana más, 
deberá desechar a elección las cartas sobrantes para mantener este máximo. 
Las cartas jugadas se devuelven al mazo, colocándose debajo de éste. 

9.3 Cartas de Acción del Rey

Estas cartas son las más valiosas, porque permiten 
acciones de mayor efecto que las cartas de Fama. 
Ahora bien, cada jugador sólo dispone de 2, y no 
es posible obtener más durante la partida. Nor-
malmente, las cartas son autoexplicativas, y sólo 
se pueden usar en el propio turno, siguiendo la 
norma de uso.

En el tablero principal En una Batalla En un Asalto

10 Batallas

Las Batallas se libran entre ejércitos liderados por caballeros, con indepen-
dencia de si cuentan o no con catapulta. Antes de entrar en Batalla, cada 
jugador tomará 1 carta de Fama. Recuerda que durante una Batalla, cual-
quiera de los 2 jugadores puede usar cartas de Fama marcadas con un 
icono de Batalla. 

Se entenderá por atacante el jugador que mueve su ficha y provoca una Ba-
talla, y llamaremos al otro defensor o jugador que defiende. 

10.1 Preparación del tablero

En primer lugar se coloca el tablero de Batallas sobre las montañas, en la 
posición más cómoda para los 2 jugadores. Se toman las dos fichas de los 
contendientes para trasladarlas al tablero de Batallas y el atacante coloca un 
marcador de control en la casilla del mapa donde se produce el enfrenta-
miento, con el fin de recordarlo cuando termine la contienda. En las Batallas 
se despliega el contenido de la ficha: ésta representará al caballero (sea con o 
sin catapulta), mientras que las tropas se representan por marcadores de con-
trol, que en este caso sirven como fichas de tropas. Cada ficha es una tropa.

10.2 Formación

10.3 Lanzamiento de la catapulta

Si un jugador cuenta con catapulta, la lanzará antes de mover las fichas. sólo 
una vez en toda la Batalla. Para ello tira 2 dados de combate, siendo un im-
pacto cada 5 o 6. Por cada impacto puede eliminar directamente una ficha 
de tropa del adversario a elección. Si se obtiene un doble 5 o doble 6, la 
catapulta alcanza opcionalmente al caballero enemigo (sólo a él), quedando 
eliminado al momento.

10.4 Objetivo

Gana el jugador que primero llegue con cualquier ficha a la línea de puntos 
rojos, marcada con una “v”, o bien el que elimine todas las fichas del ene-
migo.

10.5 Movimiento

Sale el defensor, a no ser que la cualidad especial de un caballero lo impida. 
Los jugadores juegan alternativamente, por turnos y haciendo solo un movi-
miento por turno. Todas las fichas, incluida la del caballero, se mueven de la 
misma manera: un paso al frente o en diagonal hacia delante. Con el mismo 
movimiento se eliminan fichas enemigas.

10.6 El caballero en la Batalla
La principal diferencia entre el caballero y las fichas de soldados radica en 
que sólo el caballero puede usar las cartas de Fama de Espada y Escudo, 
pudiendo así resistir ataques. Además de esto, cada caballero posee una cua-
lidad especial que figura en la Tarjeta de Ejércitos, y que puede suponer una 
ventaja añadida (ver 10.8). Si durante el juego un caballero es eliminado, 
sale del tablero como cualquier otra ficha, pero el juego continúa, entendién-
dose que queda herido y no muerto. 

10.7 Fin de la Batalla
10.7.1 El vencedor:

1) Consigue 1 Punto de Victoria, colocando un marcador sobre el espacio 
de Victoria en su tarjeta de ejércitos. Si con esto obtiene los puntos acorda-
dos para ganar la partida no será necesario continuar.

2) Toma 1 Carta de Fama

3) Cuenta las fichas de soldados suyas que permanecen en el tablero y modi-
fica en consecuencia la cantidad de monedas de la tarjeta. Si logró eliminar al 
caballero enemigo, se suma los soldados del enemigo que hayan quedado 
en pie.

4) Vuelve a colocar su ficha de ejército en la casilla del mapa donde se pro-
dujo la Batalla, y si es una ciudad, la toma al instante. Las consecuencias 
de la batalla pueden verse aquí reflejadas. Por ejemplo, si a pesar de ganar, 
su caballero cayó herido durante la contienda, cambiará la ficha por la de 
milicia del mismo número. Si su ejército es de rango 2 (sin catapulta), y 
venció a uno de rango 3, se hace con la catapulta del derrotado (lo cual se 

Formación incorrecta
(es preciso completar la 1ª fila)

Formación válida

reflejará en la cara por la que se colocará la ficha), siempre que su caballero 
haya quedado ileso. Si venció quedándose sólo con el caballero, éste quedará 
indefenso en el siguiente turno, de modo que cualquier milicia enemiga (o 
una ficha superior) que mueva hasta él lo capturará inmediatamente (que-
dándose con la ficha, como si fuese una captura por vencer en Batalla), y 
tomará 1 carta de Fama

5) Captura el caballero del jugador derrotado tomando su ficha. Es im-
portante recordar que el caballero capturado es siempre el del derrotado, 
con independencia de si cayó herido o no durante la Batalla. El jugador que 
perdió de esta manera el caballero tiene a partir de este momento la opción 
de pagar, en su turno y en la fase de Compras y Ventas, los 40.000 maravedís 
al enemigo para rescatarlo y volver a colocar la ficha sobre el tablero. 

NOTA: Recuerda que no se hace el pago del rescate sólo para tener el caballero 
disponible, sino para que entre directamente en el juego, como si se hubiesen 
depositado los 40.000 maravedís en el dinero de la mesa.

10.7.2 El derrotado:

Queda totalmente destruido, con lo cual sacará su ficha del tablero (siendo 
tomada en captura por el vencedor, que la retendrá hasta su posible rescate), 
y vaciará de monedas el espacio correspondiente en su tarjeta.

IMPORTANTE: Después de una Batalla, el turno del jugador atacante 
termina y ya no puede hacer nada más, a excepción de conquistar la 
ciudad si la batalla se produjo en una.

10.8 Cualidades de los caballeros

Es importante tener en cuenta la cualidad especial de los caballeros, ya que 
permiten modificar las reglas generales de las Batallas. Las cualidades son:

• Destreza: El Caballero puede mover sólo una vez en cualquiera de las 
8 direcciones.

• Valor: Permite salir primero (no necesariamente con la ficha del caballe-
ro), aunque sea el atacante.

• Fuerza: Es capaz de resistir una vez un ataque de fichas enemigas si ob-
tiene un 5 o un 6 con un dado de combate.

• Astucia: Evita ser capturado por el enemigo tras una derrota (el jugador 
saca la ficha del tablero, pero la vuelve a tener disponible)

• Carisma: Si cayó herido en la Batalla y además la perdió, sus soldados 
no se suman al enemigo, como ocurriría normalmente.

11 Asaltos

Sólo los ejércitos con catapulta pueden entrar en una ciudad fortificada con 
un castillo para asaltarlo. Cuando esto sucede, pueden darse 3 casos:

Batallas

Primero forma el que defien-
de y luego el atacante. Las 
fichas se colocan libremente, 
completando en primer lugar 
la fila marcada como “1”, en-
tre las que se coloca el caballe-
ro. El resto de fichas se sitúan 
detrás, completando filas 
siempre que sea posible.

NOTA: Hay varias cartas de 
Fama que se pueden jugar una 
vez se forman los ejércitos.
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b) Aceite hirviendo. Es una tirada de 1 dado. El alcance es menor y su efec-
tividad más variable, pero afecta a todas las escaleras, y elimina  siempre to-
das las fichas a las que alcance la tirada. Además de eso, no gasta refuerzos.

11.6 Fin del Asalto. Si vence el atacante:
1) Consigue 1 Punto de Victoria, colocando un marcador sobre el espacio 
de Victoria en su tarjeta de ejércitos, o bien 2 Puntos de Victoria si se trata 
de un Castillo Real. Si con esto obtiene los puntos acordados para ganar la 
partida, no será necesario continuar.

2) Toma 1 Carta de Fama

3) Cuenta las fichas de tropas suyas que permanecen en el tablero (sin olvidar 
contar las 3 que llegaron) y modifica en consecuencia su tarjeta de ejércitos.

4) Toma el castillo  (y por tanto la ciudad), sustituyéndolo por uno de su 
color.

5) Si hubiese un ejército refugiado en el castillo, queda destruído por 
completo y su caballero es capturado, con lo cual su ficha sale del tablero 
(siendo tomada en captura por el vencedor, que la retendrá hasta su posible 
rescate), y se vacía de monedas el espacio correspondiente en su tarjeta. Las 
consecuencias de la captura son las mismas que las descritas en el caso de 
una Batalla

IMPORTANTE: Después de un Asalto, el turno del jugador atacante 
termina, no pudiendo realizar ninguna acción más.

Antes de que el Asalto comience, cada jugador tomará 1 carta de Fama. 
Durante un Asalto, cualquiera de los 2 jugadores puede usar cartas de 
Fama marcadas con un icono de Asalto.

11.2 Lanzamiento de la Catapulta
Antes de empezar, el atacante lanzará la catapulta mediante dados de com-
bate (sólo una vez, al comienzo del Asalto). Dado que debe ascender por el 
muro para ganar, la ventaja de la catapulta en este caso consiste en que baja 
la altura del muro por la escalera central.

Al igual que en una Batalla, se tiran 2 dados de combate. Cada 5 o 6 es un 
impacto, que en este caso es una casilla menos que el atacante debe subir.  
Para señalar estos impactos se coloca un marcador de control en la casilla 
dedicada de la escalera central, según sean 1 o 2 impactos. 

11.3 Preparación del tablero
El tablero de Asaltos se coloca sobre las montañas en la posición más cómoda 
para ambos jugadores.

• En primer lugar, el atacante coloca en la parte inferior del muro las fichas 

de tropas con las que cuente, co-
menzando desde abajo, y comple-
tando filas siempre que sea posible. 
Las fichas que no puedan comple-
tar una fila se colocan libremente 
en la suya. El caballero no toma 
parte en el ascenso por las escale-
ras, al entenderse que se encuen-
tra dirigiendo la operación.

• En segundo lugar, el defensor co-
locará sus refuerzos (representados 
por fichas de tropa) en la parte su-
perior del muro, distribuyéndolos 
libremente, pero sólo hasta 4 por 
escalera, es decir, un máximo de 
20. Estos refuerzos pueden obte-
nerse de dos formas no excluyentes: 
de las tropas de un ejército refugia-

do (siendo cada tropa una ficha, o bien comprándolos en este momento, a 
10.000 cada ficha. El efecto de estos refuerzos se explica seguidamente.

NOTA: Hay varias cartas de Fama que se pueden jugar una vez se forma el 
tablero.

11.4 Objetivo
El atacante vence si llega con 3 fichas a la parte superior del muro (encima 
de la casilla 1), o a la casilla marcada con los impactos de catapulta. Será de-
rrotado en el momento en que no tenga opción a llegar con 3 fichas.

11.5 Desarrollo
El juego se desarrolla usando dados de combate. Una vez formado el tablero, 
se juega alternativamente por turnos, lanzando una sola tirada en cada tur-
no, y empezando por el atacante.
  
11.5.1 Atacante

Toma un solo dado de combate con el que ascenderá por las escaleras. 
Con una tirada puede distribuir el movimiento libremente entre sus fichas, 
pero siempre ascendiendo y agotando la puntuación del dado. Cada ficha 
que logre entrar se colocará en el casillero de la parte superior derecha, y da 
derecho al atacante a tirar otra vez.

11.5.2 Defensor

Toma 3 dados de combate. Con ellos contará con 2 tipos de armas con las 
que defender y que usará a elección en su turno (NOTA: la ilustración de los 
soldados en el tablero no interviene en el juego, siendo sólo estética):

a) Lanzamiento de piedras. Es una tirada de 3 dados donde se elige el de 
mayor puntuación +1 de bonificación fija. Esta arma es de largo alcance, 
pero el lanzamiento es por sólo una escalera a elección. No es necesario in-
dicar la escalera antes de lanzar los dados, sino que puede hacerse en función 
del resultado. Si con la tirada alcanza al enemigo, elimina la ficha situada 
más alto. En caso de contar con refuerzos por esa escalera, el defensor podrá 
sumar +1 adicional a la jugada, en cuyo caso gastará el refuerzo sacando la 
ficha del tablero. No hace falta gastar refuerzos si la tirada normal es efectiva.

11.7 Toma de un Castillo Real
La victoria del atacante sobre un Castillo Real supone un cambio importan-
te en el punto 4 de las consecuencias de la victoria descritas en el apartado 
anterior: el jugador se hace al momento con todas la ciudades (excepto 
aquellas donde se encuentre una ficha), el dinero y los castillos del de-
rrotado. Además, recupera inmediatamente los caballeros que el derro-
tado mantuviese presos. Si tras el Asalto el vencedor supera el número de 6 
castillos, deberá elegirlos. En cuanto al Castillo Real, pasará a ser uno normal 
para el vencedor. 

El Rey derrotado de esta manera permanece en el exilio hasta que consiga 
un castillo, en cuyo caso será la nueva residencia de la Corte. También puede 
ocurrir que conservase un castillo tras la derrota, porque en ese momento se 
encontrase en la ciudad una ficha protegiéndolo. Ese castillo pasaría a ser el 
nuevo Castillo Real. Durante el exilio del Rey, sus ejércitos le siguen siendo 
fieles y pueden seguir moviendo, conquistando y combatiendo, aunque el 
jugador no podrá hacer uso de su Acción del Rey si aún no hubiese jugado 
la carta.

Si un jugador se queda sin ejércitos tras la toma por el enemigo de su Castillo 
Real, el jugador que provoque esta situación será el ganador de la partida.

11.8 Fin del Asalto. Si vence el defensor:
1) Consigue 1 Punto de Victoria, colocando un marcador sobre el espacio 
de Victoria en su tarjeta de ejércitos. Si con esto obtiene los puntos acorda-
dos para ganar la partida, no será necesario continuar.

2) Toma 1 Carta de Fama

3) Si hubiese refugiado una ficha, mantendrá tantas tropas como refuerzos le 
hayan quedado, modificando en consecuencia su tarjeta de ejércitos.

4) El atacante queda destruído por completo, y su caballero es captu-
rado, con lo cual su ficha sale del tablero (siendo tomada en captura por el 
vencedor, que la retendrá hasta su posible rescate), y se vacía de monedas el 
espacio correspondiente en su tarjeta.

12 Alianzas
En cualquier momento de la partida 2 jugadores o más pueden aliarse con-
tra otro. Las alianzas son acuerdos libres, y como tales pueden romperse 
libremente. Las alianzas se basan en la suspensión de hostilidades entre los 
aliados, y en la elaboración de una estrategia conjunta.

• Los ejércitos aliados pueden (aunque no es obligado) dejarse paso, pasar 
por ciudades (o entrar en ellas) sin conquistarlas y viajar en barcos del aliado.

• Los jugadores aliados no pueden intercambiar o ceder posesiones (dinero, 
tropas, ciudades, castillos, barcos, cartas, etc. )

13 Modo “Reconquista”
En esta modalidad, 2 o 3 reyes cristianos lucharán en alianza contra el impe-
rio almohade por la implantación de la cristiandad y el dominio de todos los 
territorios. El juego empieza con las siguientes modificaciones: Uno de los 
jugadores será el califa Muhammad Al-Adil, y partirá con todo el territorio 
de color verde. Los otros 2 o 3, seguirán los pasos normales de la fase inicial 
del juego y permanecerán durante toda la partida en Alianza (según se des-

Asaltos Asaltos

1) Si en ese momento no hay ninguna ficha en la 
ciudad, se librará inmediatamente el Asalto. 

2) Si hubiese una milicia, es eliminada y seguida-
mente se libra el Asalto.

3) Si el defensor mantuviese allí una ficha de ran-
go 2 o 3 puede elegir entre 2 opciones:

a) Declarar que deja el ejército fuera del cas-
tillo y presentar Batalla. Tras la Batalla el turno 
de juego termina, siguiendo la norma, y pasa al 
siguiente.

Si el atacante gana la Batalla, se queda en la ciu-
dad del castillo en situación de asedio. Si en un 
nuevo turno suyo permanece en esta situación, 
tendrá la opción de asaltarlo o de mover para sa-
lir de la ciudad, ya que sólo es obligado asaltar 
cuando se entra en la ciudad. Si es el turno del 
jugador asediado y el enemigo permanece en la 
ciudad, el asediado podrá mover un ejército suyo 
hacia la ciudad con el fin de batallar y defenderla, 
o bien formar en ella un ejército nuevo, en cuyo 
caso se batallaría inmediatamente. 

b) La otra opción es declarar que refugia el 
ejército dentro del castillo (aunque físicamente 
la ficha se deje donde está), e inmediatamente se 
juega el Asalto. Sus tropas servirán de refuerzo 
en la defensa, como se verá seguidamente, pero si 
el atacante vence, no sólo tomará el castillo, sino 
que también destruirá por completo el ejército 
refugiado. 

Batalla

Lanzamiento
de Piedras

Aceite
hirviendo

Asedio tras la 
Batalla

Refugio
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cribe en el apartado anterior). Las condiciones de victoria para el musulmán 
son las mismas ( alcanzar los PV acordados). En cambio, los reyes cristianos 
sólo pueden ganar si 2 de los PV acordados lo obtienen tomando el Castillo 
Real del califa.

14 Notas para empezar a 
jugar.
14.1 Importancia de la fase inicial.
La colocación del Castillo Real y la elección de los dominios iniciales son 
las primeras decisiones estratégicas importantes. Una mala elección puede 
suponer una desventaja al comienzo del juego, sobre todo porque el primer  
cobro de rentas dependerá de los reinos completos. Algunos consejos para 
evitar esto son:

• Intenta situar el Castillo Real a poca distancia de la capital de un reino que 
no hayas ocupado ya con los 4 marcadores iniciales. Ten en cuenta que en el 
primer turno puede conquistarse una capital con el primer ejército, y ganarse 
así un reino completo rápidamente.

•Es buena idea dirigir tus primeros ejércitos por territorios nuevos a conquis-
tar, en vez de moverte por tus propios reinos.

• Considera las salidas al mar.

• Toma tus decisiones teniendo en cuenta a los enemigos, y evitando en lo 
posible que éstos se expandan rápidamente al principio del juego.

Ejemplo: Se prepara una partida de 3 jugadores. Alfonso IX de León es el prime-
ro en decidir. Coloca su Castillo en Salamanca, previendo ocupar toda Portugal 
y Braganza con sus 4 marcadores iniciales. Es una buena posición, ya que su 
primer ejército puede ganar el reino de León en el primer turno y se acercaría 
además a Burgos (y por tanto podría hacerse con todo el reino de Castilla en el 
siguiente).

El jugador almohade, previendo ese fortalecimiento inicial de los azules, Coloca 
su Castillo en Cádiz, con el fin de contar con una salida rápida al mar y ame-
nazar Portugal

Por su parte, el tercer jugador juega con Fernando III, y coloca su Castillo en 
Segovia, con el fin de atajar la expansión de Alfonso IX por tierras de Castilla.

14.2 Impedir el fortalecimiento de un ju-
gador
En vez de concentrarte en atacar a uno sólo de tus contrincantes, es con-
veniente vigilar siempre a todos tus enemigos y evitar en lo posible dejar-
les hacer libremente. Muchas veces puede ser una buena opción sacrificar 
algunas milicias de bajo coste para reducir las rentas de un jugador que se 
está haciendo fuerte, simplemente arrebatándole algunas ciudades con estas 
milicias. Al dejar de poseer un reino completo, el enemigo no podrá cobrar 
sus rentas. Lógicamente, las alianzas también servirán para este propósito.

14.3 Juego de posición
En los movimientos, el juego de posición es importante. Por ejemplo, es 
peligroso situar tus ejércitos más débiles al alcance de tirada de los enemigos, 
puesto que el siguiente turno el enemigo cobrará y podrá reforzar su ejército 
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para combatir. Sobre todo es temerario dejar en esa situación ejércitos de 
rango 2 o 3 con pocas tropas, ya que pueden suponer un PV fácil para el 
enemigo. Una táctica básica consiste en avanzar con 2 fichas en una misma 
zona, a poca distancia. De esta manera, una de ellas podrá defender a la otra 
en el siguiente turno en caso de un ataque enemigo.

14.4 Importancia de las Cartas de Fama

Un ejército débil en número puede ser más poderoso en una Batalla que uno 
de 20 tropas si el jugador tiene más cartas de Fama que el contrario, ya que 
las cartas de Escudo y Espada dan al caballero líder el poder de atravesar filas 
enemigas. Por eso, intenta conseguir cartas de Fama antes de enfrentarte en 
Batallas o Asedios (consulta las formas de ganar cartas de Fama el apartado 
9.2 Cartas de Fama)

14.5 Debilidad de los ejércitos

Los ejércitos de rango 2 o 3 con pocas tropas pueden convertirse en puntos 
débiles, ya que en una Batalla es decisivo contar con bastantes fichas, y el 
enemigo puede ganar fácilmente 1 PV atacándolos.

 
14.6 Sólo las armas dan la victoria

Recuerda que la expansión territorial es sólo un medio y no un fin. Sólo se 
ganan Puntos de Victoria por vencer en Batallas y Asaltos. 


