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DESPLIEGUE INICIAL

Todos los JUGADORES pondran su FICHA DE
MARCADOR en la casilla niimero 0. e

Colocar la FICHA DE RONDA ACTUAL en la
casilla nimero 1 del CONTADOR DE a

RONDAS.

Barajar el MAZo DE EVENTOS, escogiendo
12 de ellos y colocandolos en el PANEL DE

EVENTOS ACTUALES del TABLERO.

0 Después, escoger 6 CARTAS mas de dicho

mazo y colocarlas sobre el PANEL DE
EVENTOS FUTUROS del TABLERO.

e Dejar el resto de las CARTAS DE EVENTOS

Cada jugador asumira el rol de un rey durante la Edad Media. La prosperidad de cada territorio dependera en el ALMACEN (zona de mazo).

de la capacidad que tenga el jugador de derrotar a los otros reinos con audacia e ingenio.
Cada JUGADOR seleccionara un REINO

MEDIEVAL REALMS es un juego de mesa de 2 a 5 JUGADORES. La duracion (tablero de jugador) y un MuRO DEFENSIVO
de la partida es, aproximadamente, de 60-90 MINUTOS. (pantalla).

Aleatoriamente, dar la FICHA DE JUGADOR
INICIAL a cualquier JuGADOR. Dicho
JUGADOR pondra su FICHA DE RONDA en
la casilla nimero 1 del CONTADOR DE

los demas jugadores
colocaran sus

en el CONTADOR

> DE ORDEN DE

Se coloca el TABLERO DE JUEGO sobre la mesa, y se realizan los siguientes pasos:

FICHAS DE RONDA

RONDA en el sentido
de las agujas del reloj.

Dividir todos los RECURs0s disponibles en
diferentes pilas: ',:\

» ' /]
L A 2Es -
: -
‘ FicHAs DE CIENCIA * \& GENERAL
‘M FicHAs DE CULTURA *@ALMIRANTE

’ FicHAs DE PRODUCCION

b N
‘\& FicHAS DE MATERIA PRIMA
‘ "" FICHAS DE BATALLA

CApITAL INICIAL DE CADA JUGADOR

Los siguientes RECURSOS se repartiran a
cada JUGADOR:

2P 21
299 2
spgpyp 299
1 1 1

Los siguientes LIDERES DEL REINO se repartiran
a cada JUGADOR:

En partidas de 2 JUGADORES:

Mientras que 4 se emplearan para
generar RECURSOS durante la partida, los otros 2
contribuiran en las guerras de una manera especial
(ver la seccion LA RONDA).

El VALOR DE COMBATE de estos 2

especiales es +2. F N

En partidas de 3, 4 y 5 JUGADORES:

4




MPONENTES DEL JUEGO

- llamados reinos) y varios tipos de CARTAS.

CONTADOR DE PUNTOS DE VICTORIAQ
NES El lugar del TABLERO donde se contabilizan
los PUNTOS DE VICTORIA.

~ TABLERO DE JUGADOR (REINO)

- PALACETE
El lugar del REINO donde se almacenan los

RECURSOS.

PR AREA DE GESTION
el El lugar del REINO donde se generan los
~ RECURSOS.

Mapa DEL REWNO
_ El lugar del REINO donde los LIDERES
o« MILITARES del REINO (GENERALES Yy ALMIRANTES)

El JuEGO DE MESA contiene diferentes elementos, como; un TABLERO, 5 TABLEROS DE JUGADOR (los

ALMACEN
Lugar donde se coloca el MAzo DE EVENTOS.

e PrEciOs DE LAS CARTAS DE EVENTOS ACTUALES

La primera fila cuesta 1 FICHA DE PRODUCCION.

La segunda fila cuesta 2 FICHAS DE PRODUCCION.
La tercera fila cuesta 3 FICHAS DE PRODUCCION.

PANEL DE EVENTOS ACTUALES
Lugar donde se colocan todos los EVENTOS
ACTUALES que pueden comprarse.

PANEL DE EVENTPS FUTUROS
Incluye todas aquellas CARTAS DE EVENTO que

rellenaréan las casillas vacias del PANEL DE EVENTOS
ACTUALES al final de cada RONDA.

CONTADOR DE RONDA
El lugar del TABLERO donde se contabilizan

las RONDAS.

MAzo DE DESCARTE
Lugar donde se colocan las CARTAS
descartadas.

CoNTADOR DE ORDEN DE TURNO
El lugar del TABLERO donde se tiene en
consideracion el ORDEN DE TURNO de los JUGADORES.

e )

CARTAS DE EVENTOS Y SIMBOLOS

PRecIOS Y COLORES
Este icono representa los precios que deben

pagar los JUGADORES para conseguir las CARTAS en
juego, asi como el COLOR DE TALES CARTAS.

Efectos
Representa las AcCIONES que ocurren cuando

las CARTAS se ponen en juego. Se dividen en cuatro
tipos distintos:

a. EFECTO INMEDIATO ()

b. EFECTO FIN DE PARTIDA ()

C. EFECTO REPETITIVO ()

d. EFECTO REPETITIVO DE PRODUCCION (

Tipo DE CARTA
Representa el tipo de CARTA que es.

EFecto INMEDIATO
El JuGADOR activa este EFECTO en el
momento en que pone en juego la CARTA.

Erecto FINAL DE PARTIDA
El JUGADOR activa este EFECTO al término
de la RONDA NUMERO 8.

EFecto REPETITIVO
Este EFECTO se activa cada vez que se juega
una CARTA de dicho cOLOR.

Erecto REPETITIVO DE PRODUCCION

Este EFECTO se activa cada RONDA, cuando
todos los JUGADORES retiran sus MUROS DEFENSI-
VOS y generan RECURSOS.

PeErRsoNA HONORABLE

CARTA DE MANO

Si esta CARTA se activa desde el PANEL
DE EVENTOS ACTUALES, pasa a formar parte de la
MANO DEL JUGADOR que la compra.

CARTAS DE MAYORIA
Si esta CARTA se active desde el PANEL
DE EVENTOS ACTUALES, pasa a formar parte de la
MANO de aquel jugador que tenga mas RECURSOS
- del tipo especificado en los costes de la CARTA.

CARTA DE SUBASTA
Los JUGADORES deben hacer apuestas para
conseguirlas.

CARTA
Representa las CARTAS.

ﬁ JUEGA UNA CARTA

Algunos EFECTOS especiales se activan si se
juega una cARTA del coLoR detallado.

CoGE UNA CARTA
El JuGADOR elige una CARTA DEL PANEL DE
EVENTOS ACTUALES Y la afiade a su MANO.

‘! CARTAS DE COLOR DIFERENTE

Representa cada clase de CARTA DE COLOR

diferente que posee el JUGADOR.

PunTOS DE VICTORIA
/Pq| Muestra cuantos PUNTOS DE VICTORIA gana
el JUGADOR.

PunTOS DE VICTORIA DE BATALLA AN
T El JuGADOR gana tantos PUNTOS DE '
VICTORIA como la suma del VALOR DE COMBATE de

sus LIDERES MILITARES (ALMIRANTES y GENERALES) S
i



LA RonDA

Cada RONDA consta de los siguientes pasos:

Alzamiento del Muro Defensivo
Todos los JUGADORES usaran sus MUROS
DEFENSIVOs para ocultar las estrategias de su
REINOS. Hay que recorder
que los RECURSOS DEL
REINO almacenados en el

Palacete se mantendran
delante del MUuRro
DEFENSIVO Yy
permaneceran a la vista
de los oponentes.

Posicionamiento de los Lideres del Reino

odos los JUGADORES colocaran
simultaneamente y en secreto sus LIDERES sobre el
REINO:

En partidas de 3, 4 y 5 jugadores...

Los se pondran sobre el AREA DE GESTION;
es decir, las casillas de la mitad izquierda del REINO.
Cada generara 1 RECURSO.

Los JUGADORES pueden colocar tantos ALCALDES
como quieran en la misma CASILLA DE RECURSO,
de manera que cada uno generara 1 FICHA de tal
RECURSO. ‘

Ejemplo:
. Al poner 2

sobre la CASILLA DE CIENCIA,
1 sobre la y1
en la CASILLA DE PRODUCCION, se obtendran:

99

Los GENERALES y los ALMIRANTES se pondran sobre
las tierras del MAPA DEL REINO; es decir, las casillas
de la mitad derecha del REINO.

En partidas a 2 jugadores...

4 se pondran sobre el AREA DE GESTION;
es decir, las casillas de la mitad izquierda del
REINO. Cada generara 1 RECURSO.

Los JUGADORES pueden colocar tantos

como quieran en la misma casilla de recurso, de
manera que cada uno generara 1 FICHA de tal
RECURSO.

2 se pondran sobre las tierras del MAPA
DEL REINO a modo de sefiuelo; es decir, las casillas
de la mitad derecha del REINO.

Ambos tienen un VALOR DE COMBATE de +2.

Sus caracteristicas distintivas son:

SOLO pueden colocarse en aquellas tierras que no
estén previamente ocupadas por los LIDERES
MILITARES del JUGADOR.

Su mision es servir como sefiuelos militares,

de manera que el OPONENTE del JUGADOR no
pueda controlar dichas tierras y conseguir sus
recompensas (RECURsOS adicionales).

A diferencia de los ALMIRANTES y los GENERALES,
no consiguen las recompensas ligadas a las tierras
en las que se colocan.

VALOR DE COMBATE

El VALOR DE COMBATE de ALMIRANTES es +1.
El VALOR DE COMBATE de GENERALES es +2.

Los GENERALES Yy los ALMIRANTES se pondran sobre
las tierras del MAPA DEL REINO; es decir, las casillas
de la mitad derecha del REINO.

Debe recordarse que las tierras niimero 9 y 10 sélo
estan disponibles en partidas a 5 JUGADORES.

e f.:t.vs{,_ et

Adquirir Recursos
Una vez que todos los JUGADORES hayan

colocado sus LIDERES en el AREA DE GESTION y el

MAPA DEL REINO, retiraran sus MUROS DEFENSIVOS. ;
Ganaran tantos RECURSOs como hayan producido los |
LIDERES de su REINO (tanto los como los
ALMIRANTES Y los generales) y sus CARTAS activas.

Ademas cada vez que se retiren [os MUROS DEFENSIVOS
los JUGADORES se desafiaran entre si por el control de las
tierras con sus LIDERES MILITARES (ALMIRANTES y GENERALES).

Los JUGADORES comprobaran el MAPA DEL REINO. Cada vez que las FUERZAS MILITARES DE UN JUGADOR
venzan a las de un OPONENTE, al menos por 1, en una determinada TIERRA del MAPA (es decir, una casilla),
tomaran el control de la misma y ganaran los RECURsOs ligados a ella.

In caso de empate entre dos 0 mas JUGADORES, ninguno de ellos obtendra el recurso adicional.

En una partida a 2 JUGADORES, las estrategias
militares durante una ronda son las siguientes:

INES: Su GENERAL se encuentra en la TIERRA 5, su
ALMIRANTE en la TIERRA 3 y sus 2

“sefiuelo” en la TIERRA 6.

FERMIN: Su GENERAL se encuentra en la TIERRA 2, su
ALMIRANTE en la TIERRA 1y sus alcaldes “seriuelo”
en las TIERRAS 5 y 4 respectivamente.

El resultado de ese desafio militar, por tanto, es:
INEs: gana el control de la tierra 3, y consigue su
recompensa.

Dado que el VALOR DE COMBATE de su GENERAL
de la TIERRA 5 es +2 y el del
Fermin también es +2, no gana la recompensa de la
TIERRA 5.

Sus “sefiuelo” en la TIERRA 6 no tienen

“sefiuelo” de

efecto en dltima instancia dado que Fermin no co
loco ningtin LIDER MILITAR en la TIERRA 6.
FERMIN: por una parte, gana el control de las

TIERRAS 1y 2 y consigue las recompensas de ambas.

Por otra parte, impide que Inés gane el control sobre

la TIERRA 5 al poner uno de sus “seriuelo”
sobre esa casilla de su mapa.
Su “seriuelo” de la TIERRA 4 no tiene efecto

en ultima instancia dado que Inés no colocé ningin
LIDER MILITAR en la TIERRA 4.

En una partida a 4 JUGADORES, las estrategias
militares durante una ronda son las siguientes:

JAIME: Su GENERAL se encuentra en la TIERRA 3 y su
ALMIRANTE en la TIERRA 1.

CLARA: Tanto su GENERAL como su ALMIRANTE
estan la TIERRA 3.

MIGUEL: Su GENERAL se encuentra en la TIERRA 3 y
SuU ALMIRANTE en la TIERRA 8.

VALERIA: Su GENERAL se encuentra en la TIERRA 4 y
SuU ALMIRANTE en la TIERRA 8.

El resultado de ese desafio militar, por tanto, es: :
JAIME: Por una parte, es derrotado por Clara por el .
control de la TIERRA 3 y no consigue su recompensa. '
Por otra parte, gana el control de la TIERRA 1 y

consigue su recompensa.

CLARA: Gana el control de la TIERRA 3 y consigue su
recompensa.

MIGUEL: Por una parte, también es derrotado por

Clara por el control de la TIERRA 3 y no consigue su
recompensa.

Por otra parte, empata con Valeria por el controlde .
la TIERRA 8. De esta manera, tampoco la X ' .
recompensa de ésta.

VALERIA: Por una parte, gana el control de la TIERRA
4 y consigue su recompensa..

Por otra parte, empata con Miguel por el control de
la TIERRA 8 y no gana su recompensa.



Fichas de Produccion Adicionales
Todos los jugadores ganan 2 FICHAS DE
PRODUCCION adicionales.

Determinar el Jugador Inicial
Se asignara la FICHA DE JUGADOR INICIAL al
JUGADOR con mas FICHAS DE PRODUCCION, el cual
pondra su ficha en la casilla nimero 1 del coNTADOR

DE ORDEN DE TURNO.

En caso de empate, aquel JUGADOR que esté
sentado mas cerca del JUGADOR INICIAL PREVIO (en
sentido horario), sera el nuevo JUGADOR INICIAL.

El turno de juego de sus OPONENTES se decidira
teniendo en cuenta asimismo las FICHAS DE PRO-
DUCCION almacenadas en sus palacetes, y también
pondran sus FICHAS DE JUGADOT en las casillas
que les correspondan del CONTADOR DE ORDEN DE
TURNO.

EjEmpPLO:

Al final del cuarto paso en una partida a 4 jugadores...
Jaime tiene 5 FICHAS DE PRODUCCION.

Clara tiene 2 FICHAS DE PRODUCCION.

Miguel tiene 5 FICHAS DE PRODUCCION.

Valeria tiene 6 FICHAS DE PRODUCCION.

Asi, Valeria consigue la FICHA DE JUGADOR INICIAL
y coloca su FICHA DE JUGADOR sobre la casilla
nimero 1 del CONTADOR DE ORDEN DE TURNO.

Después...
Jaime pone su FICHA DE JUGADOR sobre la casilla
ntmero 2 del CONTADOR DE ORDEN DE TURNO.
. Esto se debe a que él esta sentado mds cerca (en
sentido de las agujas del reloj) a Valeria, la nueva
' JUGADORA INICIAL.
Miguel pone su FICHA DE JUGADOR sobre la casilla
nimero 3 del CONTADOR DE ORDEN DE TURNO.
Clara pone su FICHA DE JUGADOR sobre la casilla

Acciones
Todos los JuGADORES, empezando por el yu-
GADOR INICIAL y continuando seglin el CONTADOR
DE ORDEN DE TURNO, llevaran a cabo las siguientes
ACCIONES:

1. Activar CARTAS del PANEL DE EVENTOS ACTUALES
2. JUGAR una CARTA DE LA MANO
3. PASAR

Cuando un JUGADOR haya ejecutado una de las Ac-
CIONES previamente mencionadas, el siguiente ju-
GADOR segun el ORDEN DE TURNO hara una accion

y asi hasta que todos los JUGADORES hayan pasado.

ACCIONES 1 — AcTIVAR CARTAS DEL PANEL DE
EVENTOS ACTUALES
Hay 3 tipos de CARTAs en MEDIEVAL REALMS:

CARTAS DE MANO
Para que un JUGADOR active una CARTA

DE MANO, debe comprarla usando FiICHAS DE
PRODUCCION.

Su precio esta indicado sobre las casillas del PANEL
DE EVENTOS ACTUALES:

1 FICHA DE PRODUCCION — CARTAS de mano de las
casillas 1 a 4

2 FICHAS DE PRODUCCION — CARTAS de mano de las
casillas 5 a 8

3 FICHAS DE PRODUCCION — CARTAS de mano de las
casillas 9 a 12

Las cARTAS de mano no se pueden activar si un
JUGADOR no tiene suficientes RECURSOS especificos
en el PALACETE de su REINO.

Después, el JUGADOR tiene que poner dicha cARTA
€en su MANO.

Todas las MANOS de JUGADOR deben estar visibles
para los OPONENTES, de manera que han de
colocarse delante de los REINOS.

La mano de un JUGADOR estara compuesta por
no mas de 4 CARTAS, y nunca incluira cArTAs del
mismo coLOR de sello.

Asi, el JUGADOR no podra activar una cARTA

en las circunstancias siguientes:

1. Si ya tiene 4 CARTAS en su MANO

2. Si no tiene suficientes FICHAS DE PRODUCCION

3. Si yatiene una CARTA del mismo COLOR ensu MANO

CARTAS DE MAYORIA

Para que un JUGADOR active una CARTA
DE MANO, debe comprarla usando FICHAS DE
PRODUCCION.
Su precio esta indicado sobre las casillas del PANEL
DE EVENTOS ACTUALES.

Estas cARTAS indican el tipo
de RECURSO que se tiene en
consideracion. Asi, las ganara f
aquel JuGADOR que tenga el
mayor nimero de recursos

especificos en el PALACETE de su REINO.

Debe recordarse que las CARTAS DE MAYORIA no
podran ser adquiridas si la MANO DEL JUGADOR
consiste ya en 4 CARTAS o si éste ya tiene otra
CARTA con el mismo coLoR de sello.

De este modo, JUGADORES con menos RECURSOS
especificos en su REINO que ese OPONENTE que
“deberia llevarsela” pueden conseguir CARTAS DE
MAYORIA.

En caso de empate, el jugador que active la carta de
mayoria en juego la adquirira.

Si dicho JUGADOR ya tiene 4 CARTAS en mano, se la
llevara el jucADOR empatado que esté sentado mas
cerca del JUGADOR INICIAL seglin el CONTADOR DE
ORDEN DE TURNO.

Si ninglin JUGADOR puede adquirir l[a CARTA DE
MAYORIA, debe descartarse.

CARTAS DE SUBASTA
Son las Unicas CARTAS que no requieren de
FICHAS DE PRODUCCION para ser activadas.

El JuGADOR que active esta
clase de cARTAS sera quien
puje de inicio para llevarsela
empleando el tipo de
RECURSO indicado por la
CARTA:

FicHAS DE oRro para los LIDERES
FicHAS DE BATALLA para los TERRITORIOS

En sentido horario, el resto de los JUGADORES
podran pujar mas alto o pasar. La puja continuara
hasta que todos los JUGADORES salvo uno hayan
pasado.

Dicho JuGADOR ganara la subasta y pagara tantos
RECURSOS como hubiese apostado, devolviéndolos
a la PILA DE RECURSOS comUn.

A continuacion colocara esta CARTA DE SUBASTA al
lado derecho de su REINO y activara los EFECTOS
INMEDIATOS que la misma implique.

DEBE RECORDARSE QUE:

El JuGADOR solo puede pujar con los RECURSOS
almacenados en sus PALACETES.

Cuando un JUGADOR haya pasado en la subasta no
podra volver a pujar por la CARTA DE SUBASTA en
Juego.

Sélo el yjuGADOR que gana la subasta debera pagar
los RECURSOS apostados.

Los RECURSOS son ilimitados; si durante una
partida alguna clase de ellos se acaba, se puede
emplear cualquier otra FICHA para reemplazarlos.




ACCIONES 2 — JUGAR UNA CARTA DE LA MANO
Lo:s JUGADORES pueden hacerlo pagando tantos
RECURSOS como indique la carta que elijan.
A continuacion colocaran esa cARTA al lado de su
AN REINO (a la derecha) y activaran los EFEcTOS

~ _ INMEDIATOS que implique la misma.

Debe recordarse que cuando una CARTA forma parte
de la MANO DEL JUGADOR no puede descartarse.

ACCIONES 3 — PASAR

Los JUGADORES podran pasar en cualquier
momento si no quieren realizar mas ACCIONES
durante la RONDA en curso.

Asi, cuando un JUGADOR pasa, ha de esperar a la
siguiente RONDA para volver a realizar una ACCION.
La tnica excepcion a esta norma son las pujas de
CARTAS de subasta activadas por un OPONENTE.

Cuando un JUGADOR haya ejecutado una de las
ACCIONES previamente mencionadas, el siguiente
JUGADOR seglin el ORDEN DE TURNO hara una
ACCION y asi hasta que todos los JUGADORES hayan
pasado.

Fin de Ronda

Una vez que todos los JUGADORES hayan
pasado, deben:

Desplazar el resto de las cARTAS del
PANEL DE EVENTOS ACTUALES hasta
que todos los huecos vacios se hayan rellenado.

Rellenar las otras casillas utilizando las cARTAS del
PANEL DE EVENTOS FUTUROS.

Después, se deben rellenar los huecos vacios tanto
del PANEL DE EVENTOS ACTUALES como del PANEL

DE EVENTOS FUTUROS con las CARTAs del MAZoO DE
EVENTOS.

Mover la ficha de RONDA hacia delante una casilla.
iLa siguiente RONDA dara comienzo!

G Todos los JUGADORES colocan sus MUROS DEFENSIVOS por delante de sus REINOS, dejando a la 3
vista solamente los PALACETES.

Todos los JUGADORES colocan sus en las AREAS DE GESTION Y sus LIDERES MILITARES e

(GENERALES y ALMIRANTES) en el MAPA DEL REINO.

o Todos los JUGADORES retiran simultaneamente los MUROS DEFENSIVOS. Conseguiran distintos
RECURSOS en funcion de la localizacion de sus

Después, han de comprobar sus MAPAS DEL REINO para ver quiénes consiguen los RECURsOs ligados a las
TIERRAS. Ganaran también aquellos RECURsOS incluidos en las CARTAS que tengan “EFECTO DE PRODUCCI-
ON REPETITIVO”

a Todos los JUGADORES ganan 2 FICHAS DE PRODUCCION adicionales.
e El JuGADOR con mas FICHAS DE PRODUCCION en su PALACETE consigue la ficha de JUGADOR INICIAL.

GTodos los JUGADORES, comenzando por el JUGADOR INICIAL y continuando en funcion del
CONTADOR DE ORDEN DE TURNO, llevaran a cabo las siguientes ACCIONES:

ACCIONES

1. Activar cCARTAS del PANEL DE EVENTOS ACTUALES
2. Jugar una CARTA DE LA MANO
3. PASAR

e Terminar la RONDA, una vez que todos los JUGADORES hayan PASADO.

FIN DE PARTIDA

La PARTIDA termina al final de [a RONDA 8. A

Cuando la ULTIMA RONDA TERMINA, l0os JUGADO-
RES habran de seguir distintos pasos:

End of Game Effects

Activar todos los EFECTOS DE FIN DE

PARTIDA de sus CARTAS.

Bonus Victory Points
Sumar 1 PUNTO DE VICTORIA adicional por
cada 3 RECURSOS almacenados en sus PALACETES,
redondeando siempre a la baja.
[y L 1. El REINO con mds CARTAS.
El JUGADOR que tenga mas PUNTOS DE VICTORIA 2. El REINO con mas CASTILLOS.
ganara la partida. 3. El REINO con mds LIDERES. _
En caso de empate, se tendran en consideracion 4. £/ JUGADOR INICIAL 0 aquél que esté senf&a’af;
mas cerca del mismo, segin e/ CONTADOR DE
ORDEN DE TURNoO.

If there is a tie:

» % €

para determinar el GANADOR los siguientes crite-
rios, en orden descendente de importancia:



¥

- MEDIEVAL REALMS contiene varios tipos de cARTAs diferentes, cuyas descripciones se detellan a
continuacion:

CARTAS DE CASTILLO, SELLO NARANJA, CARTAS DE MAYORiA

Cuestan 6 FICHAS DE MATERIAS PRIMAS.

EFECTO FIN DE PARTIDA: Al FINAL de la PARTIDA, el jugador gana tantos PUNTOS DE
VICTORIA como la suma de los VALORES DE COMBATE de sus LIDERES.

EFECTO DE PRODUCCION REPETITIVO: Al JUGADOR gana 1 PUNTO DE BATALLA
adicional.

CARTAS DE MERCADO, SELLO R0ojo, CARTAS DE MANO

Cuestan 6 FICHAS DE PRODUCCION.

EFECTO FIN DE PARTIDA: al final de la partida, el jugador gana 1 Punto de Victoria
por cada carta de color diferente que tenga.

CARTAS DE LiDERES DEL REINO, SELLO AMARILLO, CARTAS DE SUBASTA
Cuestan tantas como haya pagado el JuGADOR que gane la subasta.
EFECTO INMEDIATO: El JUGADOR gana instantaneamente un lider del REINO adicional

( , ALMIRANTE 0 GENERAL, en funcién de la CARTA).

CARTAS DE C1UDAD, SELLO VERDE, CARTAS DE MANO

Cuestan 5 FICHAS DE MATERIAS PRIMAS.

EFECTO FIN DE PARTIDA: Al FINAL de |a PARTIDA, el jugador gana 1 PUNTO DE
VICTORIA por cada
EFECTO DE REPETITIVO: Cada vez que el JUGADOR juegue otra CARTA con el mismo
COLOR DE SELLO, ganara 1 FICHA DE RECURSO especifico.

de su REINO.

Cartas de Isla, Sello Turquesa, Cartas de Mano

Cuestan 1 FICHA DE ALMIRANTE.

EFECTO INMEDIATO: El JUGADOR gana instantaneamente 7PPUNTOS DE VICTORIA.
EFECTO FIN DE PARTIDA: Al FINAL de |a PARTIDA, el JUGADOR gana 3 PUNTOS DE
VICTORIA si cumplen la condicién mencionada.

Cartas de Territorio, Sello Gris, Cartas de Subasta

Cuestan tantas FICHAS DE BATALLA como haya pagado el JuGADOR que gane la
subasta.

EFECTO INMEDIATO: El JUGADOR gana instantaneamente 5 FICHAS DEL RECURSO
especificado.

CARTAS DE GUERRA, SELLO NARANJA, CARTAS DE MAYORIA

Cuestan varias FICHAS DE PUNTO DE BATALLA, segln el nimero de JUGADORES...
En partidas a 5 JUGADORES, se necesitan 5 FICHAS DE PUNTO DE BATALLA 2 :
En partidas a 4 JUGADORES, se necesitan 6 FICHAS DE PUNTO DE BATALLA —~
En partidas a 5 JUGADORES, se necesitan 5 FICHAS DE PUNTO DE BATALLA

En partidas a 2 y 3 JUGADORES, se necesitan 7 FICHAS DE PUNTO DE BATALLA
EFECTO INMEDIATO: El JUGADOR gana instantaneamente 6 PUNTOS DE VICTORIA.

CARTAS DE PERSONA HONORABLE, CARTAS DE MAYORIA

Se dividen en 3 clases...

ARTISTAS (SELLO VIOLETA): Cuestan 5 FICHAS DE CULTURA.

MIsSIONEROS (SELLO BLANCO): Cuestan 5

CIENTIFICOS (SELLO AzUL): Cuestan 5 FICHAS DE CIENCIA.

EFECTO INMEDIATO: El JUGADOR gana instantaneamente 2 PUNTOS DE VICTORIA.
EFECTO FIN DE PARTIDA: Al FINAL de |a PARTIDA, el JUGADOR gana 1 PUNTO DE
VICTORIA por cada CARTA de coLoR diferente que tenga.

CARTAS DE DESARROLLO CIENTIiFICO, SELLO AZzuL, CARTAS DE MANO

Cuestan 5 FicHAS DE CIENCIA.

EFECTO INMEDIATO: El JUGADOR gana instantdneamente 2 PUNTOS DE VICTORIA.
EFECTO DE PRODUCCION REPETITIVO: El JuGADOR gana 1 PuNTo DE CIENCIA
adicional.

Cartas de Galeria de Arte y Catedral, Cartas de Mano

Cuestan 5 de los FICHAS DE RECURSOS mostrados.
EFECTO INMEDIATO: El JUGADOR gana instantaneamente 5 PUNTOS DE VICTORIA.

CARTAS DE DIEZMO, SELLO BLANCO, CARTAS DE MANO

Cuestan 5 .

EFECTO INMEDIATO: El JUGADOR gana instantaneamente 2 PUNTOS DE VICTORIA.
Ademas, el JuGADOR elige un tipo de RECURsO especifico y gana 5 FICHAS del
mismo.

CARTAS DE INQuISICION, SELLO BLANCO, CARTAS DE MANO

Cuestan 5 :
EFECTO INMEDIATO: El JUGADOR gana instantaneamente 1 FICHA DE GENERAL.

CARTAS DE POLVORA, UNIVERSIDAD Y PUERTO, SELLO AZUL, CARTAS DE MANO

Cuestan 5 FICHAS DE CIENCIA.
EFECTO INMEDIATO: El JUGADOR gana instantaneamente un LIDER DEL REINO
adicional ( , ALMIRANTE 0 GENERAL, en funcion de la CARTA).
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Rounp OVERVIEW

o Place the DEFENSIVE WALL before the book in your REALM.

e Place your MAYORS on the MANAGMENT ZoNE and your GENERALS ( ##)and ApmiraLs (4% ) on the
REALMS MAP.

Withdraw the DEFENSIVE WALL.
Get RESOURCES depending on the placement of your () and check the REALM®s MaAP of each
PLAYER to see which one gets RESOURCES from there.
0 All PLAYERS get awarded with 2 Goops Tokens (}).

6 The PLAYER with the most Goops TokEens (™)) get the INITIAL PLAYER TOKEN.

6 All PLAYERS, clock-wise and beginning by the INITIAL PLAYER, will execute one of the following AcTiONS:

ACTIONS
1. AcTIVATE a CARD from the CURRENT EVENTS PANNEL.

2. Bring a CARD from their HAND into PLAY
3. PASSING

0 Ending the RouND, once all PLAYERS have PASSED.

Card Symbol Overview

EFECTO INMEDIATO CARTAS DE MAYORIA

EFECTO FINAL DE PARTIDA - CARTA

EFECTO REPETITIVO

ﬁ JUEGA UNA CARTA

EFECTO REPETITIVO DE PRODUCCION “ COGE UNA CARTA

PERSONA HONORABLE ‘!' CARTAS DE COLOR DIFERENTE

CARTA DE MANO Q PUNKTOS DE VICTORIA

CARTA DE SUBASTA @ PUNKTOS DE VICTORIA DE BATALLA

Resources and Leader Tokens

‘ “ FICHAS DE PRODUCCION
‘ FICHAS DE CIENCIA ’ * @ GENERAL

-‘MFICHAS DE CULTURA ‘\x FICHAS DE MATERIA PRIMA * 4 ALMIRANTE |
iy o ‘ ‘.’ FICHAS DE BATALLA
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