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Juego de estrategia medieval para 3 o 4 jugadores
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1 Introduccion

En La Corona cada jugador asume el papel de un rey en la Espafa del
siglo XIII. Contard con un Castillo Real como residencia de su Corte y
tendrd a su servicio 4 caballeros vasallos que comandardn sus ejércitos. Con
ellos extenderd sus dominios sobre los 20 reinos del mapa, conquistando sus
ciudades y recibiendo rentas derivadas de su posesién. Estas rentas podrdn

2 Objctivo 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 nimero de turnos. Tras esta demostracion de fuerza, el Rey ganador
se proclamaria soberano de todo el territorio. Si hay un empate, ganar el
jugador con mayor nimero de ciudades. Si persiste el empate, ganard el

invertirse en la compra de ejércitos, barcos, catapultas o nuevos castillos.
Ademis, los jugadores podrdn librar batallas o asaltar castillos entre otras
acciones. Con cada victoria se ganard Fama y puntos de Victoria, necesarios
para vencer y unificar todo el territorio bajo una misma Corona.

jugador que primero consiguié los PV.

Iras la victoria cristiana ¢n las Navas de Tolosa, los musulmanes retro-

ceden posiciones v s¢ repliegan en ¢l tercio inferior de la peninsula, A

pesar de las continuas disputas territoriales y de la mutua bostilidad, una

gigantesca empresa comun guia a los reyes cristianos: ¢l triunfo de la Crus
¢n la tierra de sus antecesores godos.

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

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

3 Componentes

3.1 €l tablero principal

En el tablero principal se representa la Peninsula Ibérica durante el S. XIII,
incluyendo Mallorca. En cada uno de los 20 reinos se encuentra impresa
la renta fija que le reportard 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), asi como a algunas cartas.

Pero nobles y villanos encuentran en la lucha contra ¢l moro no va un que-
bacer trascendente, sino ademas y principalmente la ocasion de prosgperar.
La necesidad de la guerra premia la audacia, basta el punto que cualquicra

puede ascender a la condicidon social de caballero y “fijodalgo’ con solo cos-

tear un caballo, unas armas, y aventurarse a pelear. I sl

(Fichas rojas). Enemistado con su padre
Alfonso IX por cuestiones de sucesion. En La
Corona, el rey santo ha logrado unir el reino

independiente de Navarra a la Corona de

Castilla.

Son tiempos de guerra. €n estos afios Espaiia estd sembrada de castillos,
llegando a ser uno de los territorios de Europa con mayor densidad de for-
tificaciones.

Alfonso IX de Ledn
(Fichas azules). Padre de Fernando I1I, man-
tendrd el Reino de Ledn independiente hasta su
muerte. En un giro alternativo en la bistoria,
llega a una alianza con el rey de Portugal, su

; ; Un reino que proporciona
habitual enemigo. que prop
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Jaime 1 de Aragén
(Fichas amarillas). Llamado El Conquista-
dor, por su expansion por el Mediterraneo, y

QR 7oz yib i Entre las ciudades, hay algunas que son capitales de los reinos y se distin-

guen por su mayor tamafio. Varias ciudades costeras son ciudades portua-

Mubammad Al Adil, califa
almobade
(Fichas verdes). Heredero de un imperio que
comenzaba a tambalearse, le tocaron tiempos
convulsos: su predecesor fue estrangulado, y ¢l
mismo ahogado en un bario.

1.2 Numero de jugadores

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

1.3 Duracion de una partida

La duracién 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)
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rias, por contar con casillas de puerto. La casilla circular de cada ciudad estd
destinada a la colocacién 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 vacia.

Teruel

Una ciudad libre

Una capital controlada
por Fernando II1

Dallaao®

Una ciudad donde se alza el
Castillo Real de Fernando IIT
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Componentes
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3.4 Monedas

Componentes

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

Caminos \{ =

39 Cartas de Accion del Rey

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

16 cartas, 4 por cada Rey. Representan
una accion concreta que reportard un
importante beneficio si el momento es

warcelong -

L

Bq— bien elegido. Cada jugador contard en
TANTAGON, S la partida con 2 cartas (Una fija y otra
Casillas de Puerto . W] a eleccion).
(Las 3 casillas tienen Z b N
acceso a la ciudad) # I~ t.--‘—':j' 10.000 50.000
¢ = Maravedis Maravedis ~
) 310 Montanas
eine de Hay 70 monedas en total, 50 de plata, por valor de 10.000 maravedis y 20
[ falloreg de oro, por valor de 50.000 maravedis. Los reyes podrdn invertir su dinero
G imas 20,004 en diversos recursos, con el fin de aumentar su poder. Para jugar en los tableros de minijuegos sin necesidad

3.5 Tarjcta de €jéreitos

de un espacio adicional, se colocardn las 4 montanas
sobre los dibujos de montafias que indican su posicién
en el tablero principal. Llegado el momento de una

Batalla o un Asalto, se colocard el tablero de minijuego sobre las monta-
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victoria en un Asalto a un Castillo Real.

4.3 €Eleccion del Rey v del Castillo Real

Se lanza un dado de combate y se decide el que empieza la fase inicial. El
siguiente serd el jugador situado a su derecha, y asi 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 Accién del Rey y sitda su Castillo Real en cualquiera de las ciudades
del territorio de su color (Excepcién: la ciudad de Palma no puede elegirse,
por entenderse que en esta fase inicial los reyes ain no cuentan con barcos).
NOTA: Normalmente no es una buena idea situar un Castillo Real cerca del
enemigo.

4.4 fFormacion 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 ocupardn
4 ciudades conectadas directamente por caminos, partiendo del Castillo

Ademis de los movimientos estratégicos
que tienen lugar en el tablero principal,
alo largo de una partida la accién se tras-
ladard en algunas ocasiones a escenarios
tdcticos concretos, representados por los
2 tableros de minijuegos.

En estos tableros se librarin las Bata-
llas y los Asaltos a castillos. El término
‘Batalla’ y ‘Asalto’ en estas reglas siempre
hardn referencia a estos 2 minijuegos. La mecdnica de ambos se explica en
los apartados 10 y 11.

3.3 ffichas
Por cada color hay:

48 marcadores de control multiuso, que tienen
principalmente dos funciones:

e 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.

“‘

2 fichas de Barcos 6 Castillos 1 Castillo Real

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

06

4 fichas de Milicia,

Estas tltimas, por la
otra cara son fichas de

numeradas del 1al 4 4 fichas de Ejército ejército con catapulta,
(ambas caras) con Caballero Lider, filitteradas del 1:al %
numeradas del 1 al 4
(una cara)

OEOFOEOHONOHOEOHOPOIOBONOND

IERONOE ONOROUORORONONOEQOIOLONO ONOFOLONONONOEOLEONOLOBERONO

fias (lo cual serd apropiado para jugadores situados uno en frente del otro).
Segtin la distinta posicién de los jugadores, se pueden colocar los soportes
provisionalmente en el lugar de la mesa que resulte mds cémodo.

Real y colocindose un marcador de control en cada turno. No es necesario
ocupar ciudades conectadas con el dltimo 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.

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

311 Reglas del juego

Se recomienda leer detenidamente las presentes reglas, ya que proporcionan
toda la informacién necesaria para dominar el juego.

NOTA: Aunque los 4 reyes del juego son personajes historicos, La Corona no
pretende recrear una situacion historica real. Asi pues, los dominios iniciales
dependerdn vinicamente de la decision de los jugadores. Es importante tener en
cuenta que de esta eleccion de ciudades depende el primer cobro de rentas
(ver apartado 6 Cobro de rentas)

312 Hojas de Ayuda

0000 Los jugadores inexpertos pueden hacer uso de estas hojas para consultar
rapidamente las reglas mds importantes y despejar dudas recurrentes. ]
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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.

4 Comenzando a jugar

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

3,6 Dados de Movimiento
(v ' 3
AN '

3,7 Dados de Combate

Con estos dados especiales, numerados de 3 a 6, se
mueven los ejércitos a través de los caminos, o los

barcos por sus rutas. . 4.1 .Dr ep ara Ci él‘l d ¢ la mesa /2] méz’ﬁz almohade puede colocar un marcador en cualquiera de

estas 4 ciudades en su primer turno. No puede hacerlo en’ Cordoba
(por ejemplo), ya que para llegar tendria que pasar antes por otra
Cada jugador necesitard un espacio para sus fichas, su tarjeta de ejércitos, ciudaa.
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 pequena. Las monedas se dejan en algtin lugar cerca 2
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 mds cémodo resulte.
Finalmente, los tableros de minijuegos se pondrdn también a mano para
usarlos cuando sea el momento.

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

4.2 Puntos de Dictoria

Antes de empezar se decide el nimero de PV necesarios para ganar la parti-
da, segtin el tiempo disponible. El estidndar 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.

3.8 Cartas de ffama

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 podrd usarlas para conseguir
ciertas ventajas.

Colocando el marcador en Granada se le abre una nueva po-

g sibilidad en el segundo turno.

Sélo 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 LB sl iiRueiiieiin e i iR R IR st IR RN iR RN RN AR RN
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© Comenzando a jugar
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Esta es la eleccion final, después de los 4 turnos de la fase inicial
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4.5 Eleccion de las l[a-l.'t.a_éu cle Elcaon délﬂ
Rey

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

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

5 Turnos y Secuencia de
Acciones

Una nueva tirada de dados decidird quién empieza. El siguiente serd el
situado a su derecha, y asi con los demds. En La Corona, un turno es el
conjunto de acciones de un solo jugador. Durante uno de ellos, los demds
jugadores s6lo participardn 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 estd 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 accién de la siguiente. Seguidamente se explican estas fases.

6 Cobro de Rentas

En su primer turno, el jugador cobrard sus rentas. Suma las cantidades que
figuran en los reinos de su posesién, y toma el resultado del dinero de la
mesa. Los reinos sélo reportan estas rentas si el jugador tiene el control
de todas sus ciudades.
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6.1 Carta de ffama 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 stbditos.

i-l HEE SN NN NSNS NNENEEEEN
€jemplo

<
= . de Santander b
Q. e =

Fernando 111 toma su turno y cobra 60.000 maravedis por los
reinos completos de Castilla, Asturias de Santillana y el Se-
norio de Vizcaya. Si le hubiese
Jaltado una ciudad en el reino
de Castilla, sélo habria cobrado
20.000.

7 Compras y Dentas

En esta fase se podrdn formar ejércitos mediante la compra de Tropas, Ca-
balleros y Catapultas. Ademds se podrdn comprar o vender Barcos, y edi-
ficar Castillos. En su turno, un jugador puede hacer todas las compras
permitidas que quiera, con la winica limitacién del dinero disponible.

71 Rango de los ¢jércitos

Antes de seguir con la formacién 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. Estd formada

g s6lo por tropas de soldados. Pue-
= 9 de conquistar ciudades, comba-
- tir con otras milicias enemigas,

y robar en los Castillos Reales del

enemigo.
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Compras y Ventas
Rango 2: Por esta cara, la ficha re-

= ) presenta un Ejército con un caba-
7 @ .\@ llero lider. Estd compuesta por tro-
§ pas de soldados y por un caballero

como lider, o dicho de otro modo,
es una milicia mds un caballero
lider. 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 mds
una catapulta. Con ella puede asal-
tar castillos enemigos, ademds de
todo lo que puede hacer un ejército de rango 2. La catapulta supone ademis
una ventaja en las batallas.

Todas estas acciones de los distintos tipos de ejércitos se explican detallada-
mente m4s adelante.

NOTA: Siempre que se hable de un “ejército’, sin especificar nada mds, se enten-
derd cualquiera de los 3 rangos.

7.2 fformar un ¢jército

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

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

2) Cualquier ejército que el jugador forme se colocard siempre en una
ciudad donde posea un castillo, siempre que no haya otra ficha ocupdn-
dola. Si un jugador tiene otros castillos ademds del Real, podrd 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, sélo hay que pagar las tropas. Si se
quiere formar un ejército con caballero lider, habrd que pagar las tropas més
los 40.000 del caballero, y en el caso de formar un ejército con catapulta,
se pagardn 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.

) El niimero de ficha: El jugador puede decidir el ndmero segtin la cuali-
dad especial del caballero correspondiente. Aunque sélo se trate de una mili-
cia, si mds adelante se incorpora un caballero (ver 7.3 Aumentar efectivos de
un ejército existente), dicho caballero coincidird en ntimero con la milicia.
Recuerda que un nuevo ejéreito deberd ser siempre de un nimero que no
esté ya sobre el tablero.

d) La cantidad de tropas. Todo ejército necesita al menos una tropa, y
el mdximo es de 20. No hay m4s limitacién para la compra de tropas que
el dinero disponible. Para llevar la cuenta de tropas de un ejército se depo-
sitardn las monedas que cuesten dichas tropas sobre el espacio del niimero
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correspondiente en la tarjeta de ejéreitos (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 asi indicadas, mientras que el rango figura en la propia ficha
que se colocard sobre el tablero, por la cara correspondiente. En adelante,
todos los cambios en la cantidad de tropas de los ejércitos se reflejardn ana-
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 depositard siempre en el dinero
de la mesa.
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Fernando 111 debe decidir sus compras, aunque en un primer turno
el dinero serd escaso y habrd pocas opciones. Con los 50.000 mara-
vedis que posee puede comprar una milicia de 1 a 5 tropas (10.000
a 50.000), 0 un ejército con un caballero lider y 1 tropa (40.000 +
10.000). Decide comprar una milicia de 1 tropa, pagando 10.000.
Elige la ficha niimero 1, de modo que deposita dicha cantidad en
el espacio 1 de su tarjeta de ejércitos (quardando para si el resto del
dinero) y coloca la ficha niimero 1 de milicia en su castillo. La ficha
estard lista para mover en la siguiente fase del turno.
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7.3 Aumentar cfectivos de un ¢jército
existente

En esta misma fase del turno puede aumentarse cualquier ejército compran-
do mds tropas (hasta el mdximo de 20 por cada ficha). Ademds, es posible
comprar caballeros o catapultas para ascender de rango cualquier ejército,
en cuyo caso se cambiaria la ficha en el tablero por la correspondiente
del mismo niimero ( 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 maravedis (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.

Excepci6én: No se pueden comprar tropas, caballeros o catapultas si la ficha
estd en un barco, y éste en una casilla de ruta maritima, (ver 8.4 Movimiento
de los barcos). Como es natural, es imposible reclutar en el mar.
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Compras y Ventas
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Fernando 111, en su segundo turno, decide ascender la milicia n° 1, de

sélo 1 tropa que comprd en el primero. Paga los 40.000 del caballero |k
(depositando la cantidad sobre el dinero de la mesa), y cambia la ficha '
por la de caballero del mismo niimero. Ademds, decide aumentar el |
mismo ejército en 3 tropas mds. Para eso, coloca 30.000 maravedis en | g
el espacio n°l de su tarjeta, contando ahora su ficha con 4 tropas. Por
otra parte, forma un ejército nuevo en el Castillo Real, (ficha n° 3) lo
cual es posible porque la ciudad no estd ocupada con otra ficha.

7.4 Comprar Barco

Tras pagar su precio, el jugador coloca una ficha de barco de su color en una
casilla de puerto a eleccién, siempre que controle la ciudad portuaria. Los
barcos permiten transportar més rapidamente ejércitos, usando 2 dados de
movimientos. El movimiento de los barcos se explicard mds adelante, en el

apartado 8.4

7.5 Dender Barcos

Los barcos pueden venderse por 30.000 maravedis. 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 winicos 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 ademds del Real, y logra asaltar un cas-
tillo enemigo, deberd 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), tomard 1 Carta de Fama. Los castillos cumplen una do-
ble funcién: ofensiva, ya que son los puntos de partida de cualquier ejército,
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y defensiva, ya que la ciudad en la que se encuentra sélo 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 s6lo podrid 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 Movimicntos y Ataques

Una vez hechas sus compras, el jugador pasa a la fase de Movimientos y
Ataques, donde se concentrard la mayor parte de la actividad del juego. En
este momento se lanzardn los dados de Movimientos para mover las fichas
de ejércitos y barcos. También se podrd 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 ¢jércitos

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 mas. 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 més
interese. Cada ficha avanzard tantas casillas como quiera el jugador, desde
ninguna hasta el nimero obtenido en el dado. Hay que tener en cuenta las
siguientes normas en los movimientos:

* No estd 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 Unidn 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 s{ pueden hacerlo.
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Fernando I saca un 4, y decide mover la ficha 1.
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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 conquistard al
momento, colocando en el espacio reservado un marcador de control de su
color. Ademds tomard del dinero de la mesa 10.000 maravedis como botin
del pillaje (aunque en esta fase no podrd comprar nada). Si ademds la ciudad
es una capital (por ejemplo, Ledn), tomard automdticamente posesion de
todas las ciudades del reino, con excepcién de aquellas en las que se en-
cuentre un ejército o castillo enemigo. Como norma general, las ciudades
donde se encuentren ejércitos estin siempre protegidas, salvo por derrota
en combate. En cuanto al pillaje de 10.000 maravedis, sélo se obtendr4 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, sélo ob-
tendrd 10.000 maravedis, por entenderse que ésta tltima ciudad ya la gané
en el momento de llegar a la capital.

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

Congquista todo el Reino de Ara-
g6n y obtiene 10.000 maravedis
por la ciudad de Zaragoza.

Cimquism todo el Reino de Aragon y ob-
tiene 20.000 maravedis por las ciudades
de Jaca y Zaragoza.
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8.3 Unidn de ¢jéreitos

Durante los movimientos, y siempre que no se trate de 2 ejércitos lide-
rados por caballeros (rango 2 o 3), pueden unirse dos o mds fichas de
ejércitos con solo mover una de ellas a la posicién de otra, o bien durante el
movimiento, al sobrepasarla. La unién consiste en que se transfieren todas
las tropas de una ficha a otra, queddndose sélo esta tltima sobre el tablero.
La operacién 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 niimero 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.

A
Bropa de 100 poldados  Cabaliro  Ealipulls
1000 A0.000 50,000

s
4]

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

p3
Horce

i W0 soldon  Gatullers  Etapulty Castlls ;100(!'
10000 A40.000 50000 50000 00000 2

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 colocindose encima, siempre que el barco
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y el ejército sean del mismo jugador. Tras mo-
verse por la ruta maritima y llegar a la casilla de
otro puerto, la ficha de ejército desembarcard
necesariamente en la ciudad en cuestién (y la
conquistaria o combatirfa si fuera el caso). Este
movimiento de embarque o desembarque en la
ciudad portuaria no gasta tirada del dado.
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8.4.2 Desplazamientos en barco

Un barco cuenta como una ficha mds 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 Y
avanzar doblemente en el mismo turno: por tierray por mar. También puede | = e &y 77X 1
embarcar y desembarcar en 2 barcos distintos en el mismo turno, siempre : ®
que sean de su propiedad. Los barcos también pueden moverse sin carga
(vacios). 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 m4s turnos.
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Fernando 11 tiene 3 ejércitos y 2 barcos, uno en el puerto de Santander
y otro en el de Valencia. Tirard 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, conquimzmlo 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 ademds mover, ya que el viaje por mar solo
cuenta como movimiento del barco. No obstante, le sale un 3 en el dado,
y como tenia un objetivo a distancia de 5, decide mover otra ficha por
8| ahora, para ver si luego le sale el 5

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

Como en el caso de los ejércitos, 2 barcos de un mismo jugador pueden
dejarse paso. También pueden hacerlo 2 barcos enemigos vacios (aunque
no podrfan quedarse en la misma casilla). En cambio, si 2 barcos enemigos
se encuentran por ruta maritima y al menos uno estd cargando una ficha de
ejército, se librard un combate naval, que se explica en el siguiente apartado.
Los barcos s6lo pueden ser usados por sus duefios, a excepcién de una alianza
(ver 12 Alianzas). No se pierde un barco porque el enemigo conquiste la
ciudad portuaria en la que se encuentre.
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3) Con la anterior tirada de 3, mueve la ficha 2 (a 3 casillas de Va-
lencia), y embarca. Con un 9 llega hasta Almeria. Desembarca y la
conquista, pero ya no puede mover mds.
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4) Finalmente le sale un 5 y mueve la ficha 3 que habia reservado
con el fin de combatir al enemigo al mismo tiempo que conquista el
Reino de Galicia.
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8.5 Combates y Cartas de ffama

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

a) Si el combate es entre milicias, serd una esca-
ramuza. La atacante se quedard en la casilla de la
enemiga apildndose encima. La milicia superior en

8.5.1 Combates entre ¢jéreitos en tierra
tropas lanzard 3 dados de combate, cligiendo la

0
puntuacién mds alta. La inferior lanzard un solo

dado. Gana el de mayor puntuacién, y en caso de empate, gana el mds 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 sacard su ficha del tablero
(volviéndola a tener disponible para una posterior compra), y vaciard de
monedas el espacio correspondiente en su tarjeta. El jugador atacante puede
ahora seguir moviendo las fichas que le quedasen por mover.
QO
de la milicia enemiga. Un ejército con caballero
es siempre superior a una milicia, sin importar el

namero de tropas. El ganador toma una Carta de Fama. El jugador de-
rrotado sacard su ficha del tablero (volviéndola a tener disponible para una
posterior compra), y vaciard 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 arrasara sin necesidad de com-
bate ni de detener su movimiento en la posicién

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

d) Si el combate es entre ejércitos con caballero

= lider (con o sin catapulta, es decir, rangos 2 o 3)

ﬁ se librard una Batalla en el tablero de minijuego.

. a Ambos jugadores tomardn 1 Carta de Fama an-

tes de la Batalla. El vencedor obtendr4 1 Carta de

Fama extra y 1 Punto de Victoria. El jugador

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

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

ey 11 |
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8.5.2 Combates navales

Sélo en los puertos se encuentran seguros los barcos. Si dos barcos enemigos
se encuentran en ruta maritima, se tendrd en cuenta qué ejército lleva cada
uno y se aplicard la misma regla que en el combate en tierra. Excepcién: 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 vacios pueden sobrepasarse independientemente de su propieta-
rio, pero basta que uno lleve una milicia para arrasar al vacio sin necesidad de
combate ni de detener su movimiento en la casilla del enemigo.

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

8.6 Carta de fFama por accion beroica de
combate

En cualquier combate, si el atacante es de menor fuerza, tomar4 una carta
de Fama antes de combatir por el solo hecho de enfrentarse a un enemigo
mis fuerte. Las reglas a tener en cuenta son:

* Entre milicias, se considera mds débil la inferior en ndmero de tropas

* Entre ejéreitos con caballero (rangos 2 o 3), se considera mds débil el in-
ferior en niimero de tropas en caso de que ambos jugadores cuenten con
el mismo nimero de cartas de Fama. Si tienen distinto niimero de cartas,
el mds débil serd el inferior en tropas si ademds cuenta con menos cartas.

* La accién heroica es siempre previa a un combate. Por esta razén, una
milicia no puede autoeliminarse contra un ejército con caballero con el fin
de tomar carta. Sin embargo, s 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 podia prever el uso de esta carta.

8.7 Robo ¢n 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 puntuacién.
Si hay empate, se lanza de nuevo.

* Si gana el jugador que intenté el robo, se llevard todo el dinero que
el enemigo posea, o bien una carta de Fama, a eleccidon. Seguidamente, la
ficha de milicia retornarfa directamente al Castillo Real del jugador que ha
logrado robar, y si hubiese otra ficha en ¢él, se uniria con ella. De este modo
el botin cambia de manos. Si el jugador que roba no cuenta con su Castillo
Real (lo cual es posible, como se verd), necesitard tener otro ejército sobre el
tablero, para unirse con él y obtener el botin.

* Si gana la guardia del castillo, el intento de robo fracasa y la milicia es eli-
minada. El jugador derrotado sacard la ficha de milicia del tablero (volvién-
dola a tener disponible para una posterior compra), y vaciard 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 codigo de honor caballeresco se lo impide y su Rey los reserva para acciones
mds honrosas.
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9 Cartas

Otra accién que el jugador tiene a su disposicion es jugar cartas de Fama
o de Accién del Rey, que pueden modificar mediante ventajas variadas el
transcurso normal de las acciones del juego. Las cartas se mantendrdn boca
abajo hasta que el jugador decida jugar una de ellas, momento en el cual la
mostrard 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 mds iconos que representan

el lugar donde son aplicables:

En un Asalto

p—

w4 HiH

En una Batalla

En el tablero principal

9.2 €artas de¢ ffama

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 opcidn, en lugar de robar el dinero)

* Acci6n heroica de combate (enfrentamiento con un enemigo mds fuerte)
* Capturar sobre el mapa un caballero solitario superviviente de una Batalla
(como se vera 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.

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

Cada jugador sélo puede acumular hasta 4 cartas de Fama. Si gana mds,
deberd desechar a eleccidn las cartas sobrantes para mantener este maximo.
Las cartas jugadas se devuelven al mazo, colocindose debajo de éste.

9.3 Cartas de Accidn del Rey

Estas cartas son las mds valiosas, porque permiten
acciones de mayor efecto que las cartas de Fama.
Ahora bien, cada jugador sélo dispone de 2, y no
es posible obtener mds durante la partida. Nor-
malmente, las cartas son autoexplicativas, y sélo
se pueden usar en el propio turno, siguiendo la
norma de uso.
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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 tomard 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 entenderd por atacante el jugador que mueve su ficha y provoca una Ba-
talla, y llamaremos al otro defensor o jugador que defiende.

10.1 Preparacion del tablero

En primer lugar se coloca el tablero de Batallas sobre las montafas, en la
posicién méds cémoda 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 representard 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 fFormacid

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 sitdan
detrds, completando filas
siempre que sea posible.

NOTA: Hay varias cartas de
Fama que se pueden jugar una
vez se forman los ejércitos.

BOHOEQ OO

OHOIONO OHOEOLOEONONOEQNOECIOBONONO

AR e r— -

& Batallas

BORONOE OB ONONOL ONOEONONOBOBORONOLO

o

10.3 Lanzamiento de la catapulta

Si un jugador cuenta con catapulta, la lanzard antes de mover las fichas. sélo
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 eleccién. Si se obtiene un doble 5 o doble 6, la
catapulta alcanza opcionalmente al caballero enemigo (sélo a él), quedando
eliminado al momento.

10.4 ©bjetivo

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

10.5 Fovimiento

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 €l caballero ¢en la Batalla

La principal diferencia entre el caballero y las fichas de soldados radica en
que s6lo el caballero puede usar las cartas de Fama de Espada y Escudo,
pudiendo asi resistir ataques. Ademds de esto, cada caballero posee una cua-
lidad especial que figura en la Tarjeta de Ejércitos, y que puede suponer una
ventaja anadida (ver 10.8). Si durante el juego un caballero es eliminado,
sale del tablero como cualquier otra ficha, pero el juego contintia, entendién-
dose que queda herido y no muerto.

10.7 #Fin de la Batalla

10.7.1 €l 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 serd 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 logré 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 aqui reflejadas. Por ejemplo, si a pesar de ganar,
su caballero cayd herido durante la contienda, cambiard la ficha por la de
milicia del mismo niimero. Si su ejército es de rango 2 (sin catapulta), y
venci6 a uno de rango 3, se hace con la catapulta del derrotado (lo cual se

reflejard en la cara por la que se colocard la ficha), siempre que su caballero
haya quedado ileso. Si vencié queddndose sélo con el caballero, éste quedard
indefenso en el siguiente turno, de modo que cualquier milicia enemiga (o
una ficha superior) que mueva hasta él lo capturard inmediatamente (que-
ddndose con la ficha, como si fuese una captura por vencer en Batalla), y
tomard 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 cay6 herido o no durante la Batalla. El jugador que
perdid de esta manera el caballero tiene a partir de este momento la opcién
de pagar, en su turno y en la fase de Compras y Ventas, los 40.000 maravedis
al enemigo para rescatarlo y volver a colocar la ficha sobre el tablero.

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

10.7.2 €l derrotado:

Queda totalmente destruido, con lo cual sacard su ficha del tablero (siendo
tomada en captura por el vencedor, que la retendrd hasta su posible rescate),
y vaciard 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 mds, a excepcién 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 sélo una vez en cualquiera de las
8 direcciones.

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

+ fuer3a: 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)

¢ €arisma: Si cayé herido en la Batalla y ademis la perdié, sus soldados
no se suman al enemigo, como ocurriria normalmente.

Sélo los ejércitos con catapulta pueden entrar en una ciudad fortificada con
un castillo para asaltarlo. Cuando esto sucede, pueden darse 3 casos:
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1) Si en ese momento no hay ninguna ficha en la
ciudad, se librard inmediatamente el Asalto.

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

3) Si el defensor mantuviese allf 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 situacién de asedio. Si en un
NUEVO turno suyo permanece en esta situacion,
tendrd la opcién de asaltarlo o de mover para sa-
lir de la ciudad, ya que sélo 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 podrd 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 batallarfa inmediatamente.

Asedio tras la
Batalla

b) La otra opcién es declarar que refugia el
ejército dentro del castillo (aunque fisicamente
la ficha se deje donde estd), ¢ inmediatamente se
juega el Asalto. Sus tropas servirdn de refuerzo
en la defensa, como se verd seguidamente, pero si
el atacante vence, no sélo tomari el castillo, sino
que también destruird por completo el ejército
refugiado.

Refugio

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

1.2 Lam3amicento de la Catapulta

Antes de empezar, el atacante lanzard la catapulta mediante dados de com-
bate (sélo 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 0 6 es un
impacto, que en este caso es una casilla menos que el atacante debe subir.

Para sefalar estos impactos se coloca un marcador de control en la casilla
dedicada de la escalera central, segtin sean 1 o 2 impactos.

11.3 Preparacion del tablero

El tablero de Asaltos se coloca sobre las montanas en la posicién mds cémoda
para ambos jugadores.

* En primer lugar, el atacante coloca en la parte inferior del muro las fichas
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de tropas con las que cuente, co-
menzando desde abajo, y comple-
tando filas siempre que sea posible.

g2 3 b !
= e Las fichas que no puedan comple-
— o z E .
I INE i B tar una fila se colocan libremente
- v - en la suya. El caballero no toma
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7 - * En segundo lugar, el defensor co-

locard sus refuerzos (representados
por fichas de tropa) en la parte su-
perior del muro, distribuyéndolos
libremente, pero sélo hasta 4 por
escalera, es decir, un maximo 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 comprdndolos 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 ©bjetivo

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. Serd de-
rrotado en el momento en que no tenga opcidn 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 ascenderd por las escaleras.
Con una tirada puede distribuir el movimiento libremente entre sus fichas,
pero siempre ascendiendo y agotando la puntuacién del dado. Cada ficha
que logre entrar se colocard 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 contard con 2 tipos de armas con las
que defender y que usard a eleccién en su turno (NOTA: la ilustracion de los
soldados en el tablero no interviene en el juego, siendo sélo estética):

a) Lanzamiento de piedras. Es una tirada de 3 dados donde se elige el de
mayor puntuacién +1 de bonificacién fija. Esta arma es de largo alcance,
pero el lanzamiento es por s6lo una escalera a eleccién. No es necesario in-
dicar la escalera antes de lanzar los dados, sino que puede hacerse en funcién
del resultado. Si con la tirada alcanza al enemigo, elimina la ficha situada
mas alto. En caso de contar con refuerzos por esa escalera, el defensor podrd
sumar +1 adicional a la jugada, en cuyo caso gastard el refuerzo sacando la
ficha del tablero. No hace falta gastar refuerzos si la tirada normal es efectiva.

o ‘. o~
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Lanzamiento
de Piedras

b) Aceite hirviendo. Es una tirada de 1 dado. El alcance es menor y su efec-
tividad mds variable, pero afecta a todas las escaleras, y elimina siempre to-
das las fichas a las que alcance la tirada. Ademds de eso, no gasta refuerzos.

Aceite
hirviendo

11.6 #fin del Asalto. Si vence ¢l 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 serd 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 destruido por
completo y su caballero es capturado, con lo cual su ficha sale del tablero
(siendo tomada en captura por el vencedor, que la retendrd hasta su posible
rescate), y se vacia 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 accién mds.
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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. Ademds, recupera inmediatamente los caballeros que el derro-
tado mantuviese presos. Si tras el Asalto el vencedor supera el niimero de 6
castillos, deberd elegirlos. En cuanto al Castillo Real, pasard 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 serd 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 pasaria 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 podr4 hacer uso de su Accién del Rey si atin 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 situacién serd el ganador de la partida.

11.8 #in del Asalto. Si vence ¢l 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 serd necesario continuar.

2) Toma 1 Carta de Fama

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

4) Fl atacante queda destruido 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 retendr4 hasta su posible rescate), y se vacia de monedas el
espacio correspondiente en su tarjeta.

12 Alianzas

En cualquier momento de la partida 2 jugadores o mds pueden aliarse con-
tra otro. Las alianzas son acuerdos libres, y como tales pueden romperse
libremente. Las alianzas se basan en la suspensién de hostilidades entre los
aliados, y en la elaboracién 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 MNodo "Reconquista”

En esta modalidad, 2 o 3 reyes cristianos luchardn en alianza contra el impe-
rio almohade por la implantacién de la cristiandad y el dominio de todos los
territorios. El juego empieza con las siguientes modificaciones: Uno de los
jugadores serd el califa Muhammad Al-Adil, y partird con todo el territorio
de color verde. Los otros 2 o 3, seguirdn los pasos normales de la fase inicial
del juego y permanecerdn durante toda la partida en Alianza (segtin se des-
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~ Notas para empezar a jugar O B

cribe en el apartado anterior). Las condiciones de victoria para el musulman
son las mismas ( alcanzar los PV acordados). En cambio, los reyes cristianos
s6lo pueden ganar si 2 de los PV acordados lo obtienen tomando el Castillo

Real del califa.

14 Totas para empgzar a
jugar.

14.1 Importancia de la fase inicial.

La colocacién del Castillo Real y la eleccién de los dominios iniciales son
las primeras decisiones estratégicas importantes. Una mala eleccién puede
suponer una desventaja al comienzo del juego, sobre todo porque el primer
cobro de rentas dependerd 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
asi un reino completo rdpidamente.

*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 rdpidamente al principio del juego.

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

El jugador almohade, previendo ese fortalecimiento inicial de los azules, Coloca
su Castillo en Cddiz, con el fin de contar con una salida rdpida 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 expansion de Alfonso IX por tierras de Castilla.

14.2 Impedir ¢l fortalecimiento de un ju-
gador

En vez de concentrarte en atacar a uno sélo 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 opcién sacrificar
algunas milicias de bajo coste para reducir las rentas de un jugador que se
estd haciendo fuerte, simplemente arrebatdndole algunas ciudades con estas
milicias. Al dejar de poseer un reino completo, el enemigo no podrd cobrar
sus rentas. Légicamente, las alianzas también servirdn para este propdsito.

14.3 Juego de posicion

n los movimientos, el juego de posicién es importante. Por ejemplo, es
En I tos, el juego d tante. P 1

peligroso situar tus ejércitos mds débiles al alcance de tirada de los enemigos,
puesto que el siguiente turno el enemigo cobrard y podrd reforzar su ejército
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para combatir. Sobre todo es temerario dejar en esa situacién ejércitos de
rango 2 o 3 con pocas tropas, ya que pueden suponer un PV ficil para el
enemigo. Una tdctica bdsica consiste en avanzar con 2 fichas en una misma
zona, a poca distancia. De esta manera, una de ellas podrd defender a la otra
en el siguiente turno en caso de un ataque enemigo.

14.4 Importancia de las Cartas de fFama

Un ¢jéreito débil en ndmero puede ser mds poderoso en una Batalla que uno
de 20 tropas si el jugador tiene mds cartas de Fama que el contrario, ya que
las cartas de Escudo y Espada dan al caballero lider 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 ¢jércitos

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 ficilmente 1 PV atacdndolos.

14.6 $0lo las armas dan la victoria

Recuerda que la expansion territorial es sélo un medio y no un fin. Sélo se
ganan Puntos de Victoria por vencer en Batallas y Asaltos.

£a
Corona

Disefio del juego: Marco Antonio del Campo
Colaboracién en las reglas: Alejandro del Campo, Julio del
Campo
Marco Antonio del Campo

Diseno gréﬁco e ilustraciones

Vicente Ortiz, Pablo R. Bal-
bontin, Alvaro Cuesta, Julio del
Campo, Alejandro del Campo,
José Luis del Campo, Daniel
Martinez Gémez-Pastrana
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llo, David del Castillo, Mireia
Romero, Alberto Barbado, Julio
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Pruebas de juego:

NOTA: La Corona no pretende ser un fiel reflejo de la Historia, y en su diserio
ha prevalecido la jugabilidad frente a otras consideraciones.
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