REGLASDE PRINCEPSMACHIAVELLI




1. LISTA DE COMPONENTES
-24 Cartas de Territorio

-5 Cartas de Principe

-5 Cartas de Revuelta

-5 Cartas de Conspiracion

-5 Cartas de Castillo

-5 Cartas de Colonos

-3 Cartas de Reforma Legal

-5 Cartas de Castigo Ejemplar

-5 Cartas de Consgjero

-5 Cartas de Capitén

-5 Cartas de Espia

-10 Cartas de Ejército Mercenario
-10 Cartas de Ejército Ciudadano
-1 Cartade Maguiavelo

2. DESCRIPCION DE LOS COMPONENTES

Todas las cartas tienen una serie de iconos que las identifican y un texto que las define, extraido
de El Principe de Nicolds de Maquiavelo, ademas de ciertas particularidades estratégicas
escritas segun el tipo de naipe.

3. TIPOSDE CARTAS

L as cartas pueden agruparse segun las siguientes funciones tacticas.

-Cartasde Mando:
-Cartas de Principe: son 5 cartas; 2 de Principado Noble, 1 de Principado Popular, 1
de Principado Hereditario, 1 de Principado Eclesiastico.
Son necesarias para realizar acciones militares o politicas. A no ser que se encarguen
estas a un Consgero (acciones politicas) 0 a un Capitdn (acciones militares). Cada
principe posee ciertas caracteristicas particulares, ventajas y desventgjas seguin su cuna.
-Cartasde Consgjero: 5 cartas de Consgjero.
Son cartas que pueden ayudar a llevar a cabo acciones politicas en ausencia del
principe.

-Cartasde Capitén: 5 cartas de Capitan.



Son cartas que pueden ayudar a llevar a cabo acciones militares en ausencia del
principe.
-Cartasde Accion:
-Cartas Militares: 10 cartas de Ejército Mercenario y 10 de Ejército Ciudadano.
Se utilizan para hacer campafias bélicas contra otros jugadores. Solo se puede colocar
una Carta de Ejército por territorio excepto si son acompariadas por un Capitdn o un
Principe, en dicho caso se podré colocar la cantidad de tropas que se desee sumando su
fuerza en ataque y defensa.
-Cartas Politicas: 5 de Conjura, 5 de Revuelta, 5 de Espia, 3 de Reforma Legal, 5 de
Colonos, 5 de Fortificacion, 5 de Castigo.
Estas cartas sirven tanto para acciones de politica exterior como de politica interior.
S6lo pueden ser utilizadas por un Consgjero o Principe en juego.
-Cartasde Territorio: 24 cartas de Territorio.
Las cartas de territorio simbolizan las posesiones de cada principe. En ellas se muestra
informacién sobre su riqueza, situacion politicay fronteras con otros territorios. Se colocan en
unalinea boca arriba delante del jugador propietario.
-Carta de Maquiavelo: La carta de Maquiavelo se utiliza puntualmente para desestabilizar la

partida con €l factor sorpresa, provocando unaventgjapara el quelautiliza

4. FASESDEL JUEGO

4.1. Preparativos

Antes de empezar a jugar se reparten a azar las Cartas de Principe que previamente se han
separado del mazo de cartas.

También se reparten a cada jugador: 3 Territorios a azar, 1 Ejército Ciudadano y un Ejército
Mercenario.

Se bargja el mazo y se deja este sobre la mesa.

4.2. Ronda dejuego

Los turnos se suceden en el sentido inverso a las agujas del reloj. De igual modo, después de
cada ronda comenzara a mover primero e jugador siguiente a que fue Mano en la ronda
anterior.

En € centro de la mesa debe permanecer el mazo y a lado de é se ira formando otro con los
descartes. Si se acaban las cartas del mazo se pueden bargjar las cartas descartadas y hacer un
nuevo mazo.

Cada ronda tiene 4 fases y en cada una se respetara el orden de turnos (excepto en la

Negociacién):



1)

2)

3)

4)

Robo de cartas: Cadajugador coge cartas del mazo hasta completar un nimero igua a
su numero de territorios en la mesa + 4 (contando con la Carta de Principe). Si un
jugador tiene més cartas de las posibles debera descartarse de las sobrantes. Ademas, un
jugador no podra tener nunca més de 12 cartas en la mano. Los jugadores pueden
descartarse siempre de |as cartas que no deseen conservar antes de robar del mazo.
Negociaciones: Cada jugador puede negociar con |los demas intercambiando cartas. Se
pueden ademés hacer pactos, pero ninguno implica la obligacion de cumplimiento. La
Unica carta no negociable es la de Principe.

Preparacion: Se pueden colocar nuevas Cartas de Territorio. Cada jugador coloca
cartas sobre los territorios boca abgjo, dejando siempre visibles los escudos del
territorio. Las cartas colocadas se podran utilizar contra territorios fronterizos, en el
mismo territorio o para defenderse de atagues de un jugador enemigo. Solo se iran
descubriendo las cartas a medida que se realicen movimientos con ellas, las cartas que
no se utilicen permaneceran ocultas. (Se puede engafiar al contrario colocando
montones de cartas en territorios aungue no se vayan o puedan utilizar). El jugador
también puede conservar cartas en su mano que no vayaa utilizar.

Acciones: Las acciones las llevan a cabo las Cartas de Mando, y no se puede realizar
mas de una accién por cada Carta de Mando en un territorio. Existen dos tipos de
acciones:

a) Combate: Se pueden utilizar las Cartas de Ejército (Ejército Mercenario y
Ejército Ciudadano) que se encuentren en un territorio propio para atacar a un
territorio fronterizo de otro jugador (territorio que comparta escudo) (*El
combate por mar, territorios con un barco en e escudo, tiene una
penalizacion de -1 para € atacante). No pueden usarse dos Cartas de Ejército
en un mismo territorio ni tampoco se podra realizar ningln ataque (aunque si
podran servir como defensa) a no ser que la Carta o Cartas de Ejército vayan
acompafiadas de un Capitan o de un Principe. Cada Carta de Ejército tiene una
fuerza de atague y una de defensa. Si se apilan varias Cartas de Ejército, dichas
fuerzas se suman. Ganara e combate é que tenga mayor fuerza (fuerza de
ataque contra fuerza de defensa) y |as cartas ganadoras quedaran en el territorio
conquistado. El perdedor perderatodos los Ejércitos Mercenarios implicados si
los tuviera. Pero podra utilizar las Cartas de Ejército Ciudadano implicadas para
infligir dafo en el atacante. Por cada carta de Ejército Ciudadano que sacrifique
ediminara una carta del gército atacante seleccionada al azar. Las cartas de
Capitan o Principe implicadas en € bando perdedor junto con las de Ejército
Ciudadano gque huyan deberan pasar a la mano del jugador y no podran ser

recolocadas hasta la ronda siguiente. Todas las Cartas de Ejército eliminadas



pasardn al mazo de descartes. Si en e combate hay empate ambos jugadores
pierden una Carta de Ejército al azar y € atacante ve frustrada su conquista.
Para ocupar un Territorio vacio se debe tener al menos unafuerza de +1.

b) Sublevaciones: Un Consgjero 0 un Principe puede alentar levantamientos en
territorios limitrofes (sin la penalizacion de -1 a atacante por atague por mar).
El sistema es e mismo que en una batalla. Las Cartas de Revuelta 'y Conjura
tienen un vaor de fuerza de ataque. Los jugadores pueden defenderse por
medio de la fuerza de sus gércitos o por medio de cartas especificas que
neutralizan los efectos de este tipo de atague. Revueltas y Conjuras son mas
fuertes dependiendo de las caracteristicas del territorio y del tipo de principado
en € que se declaren (ver punto 4. Descripcion de las cartas). Estas cartas no
son apilables como las de Ejército. Si un Ejército se enfrenta contra una
Conjura 0 Revuelta y gana a la sublevacién, la Conjura o la Revuelta se
descarta, en caso de empate la sublevacion se descartara sin efecto. S la
Conjura o Revuelta superan en fuerza a Ejército este debera retirarse y perderd
Sus mercenarios.

¢) Pdlitica Interior: Un Consgjero o un Principe pueden realizar acciones sobre el
territorio en € que se encuentren para estabilizar y protegerlos de amenazas

externas (ver punto 4. Descripcion de las cartas).

Toda carta de territorio conseguida por medio de la fuerza (combate o sublevacion) pasa al
jugador ganador pero queda desestabilizada, se coloca de lado. Para estabilizarla el Principe

debe pasar un movimiento sobre dicho territorio sin realizar otra accion.

4. DESCRIPCCION DE LAS CARACTERISTICAS ESTRATEGICAS DE CADA
CARTA

4.1. CARTA DE PRINCIPE
El tipo de principado puede ser Civil Noble, Civil Popular, Eclesiastico o Hereditario. Cada uno
de ellos tiene una serie de caracteristicas especiales.
-Principado Eclesiastico: Sus territorios tienen un +1 de defensa contra la Conjura y
contrala Revuelta
-Principado Hereditario: Susterritoriostienen un +1 de defensa contrala Conjura.
-Principado Civil Nable: Recibe una carta de Ejército Ciudadano extra al inicio de la
partida.
-Principado Civil Popular: Susterritorios tienen un +1 de defensa contra la revuelta.

El principe puede utilizar Cartas Militar y cualquier Carta Politica.



4.2. CARTA CONSEJERO

El consgjero puede utilizar cualquier Carta Politica.

4.3. CARTA CAPITAN
El Capitan se utiliza Unicamente para dirigir acciones bélicas. Permite acumular Cartas de

Ejército en un mismo territorio y realizar ataques con ellas.

4.4. CARTA EJERCITO CIUDADANO

Esta carta simboliza €l gército propio del Principe. Su fuerza es de +1 en ataque y de +1 en
defensa de un territorio. No puede usarse mas de una carta de este tipo en un territorio si ho esta
junto a un Principe o un Capitan. Una carta sin uno de estas dos Cartas de Mando solo servira
para defender €l territorio pero no podra atacar. El Ejército Ciudadano puede huir en €l caso de
ser vencido y pasara ala mano del jugador derrotado que no podra recolocarlo hasta € siguiente
turno. El jugador perdedor puede usarlo también para provocar perdidas en el vencedor. Por
cada carta de Ejército Ciudadano que sacrifique el jugador perdedor infligira una perdida de

tropas al azar en el gjército ganador.

4.5. CARTA EJERCITO MERCENARIO

Esta carta simboliza el gército contratado por el Principe. Su fuerza es de +1 en ataque y de +1
en defensa de un territorio. No puede usarse mas de una carta de este tipo en un territorio si no
esta junto a un Principe o un Capitan. Una carta sin uno de estas dos Cartas de Mandos sblo
servird para defender el territorio pero no podra atacar. El Ejército Mercenario serd

autométicamente eliminado y descartado si pierde un combate.

46. CARTA REVUELTA

Esta carta permite desestabilizar y anexionar territorios. Afecta de diferente modo segun la
situacion politica de los territorios del Principe.

Esta carta tiene una fuerza de ataque de +1. Y sumaun +1 a su fuerza en los Territorios Libres.
Una vez usada debe descartarse a mazo de descartes. Necesita de un Consejero o Principe para

usarse.

4.7. CARTA CONJURA

Esta carta permite desestabilizar e independizar territorios. Afecta de diferente modo segin la
situacion politica de los territorios del Principe.

Esta carta tiene una fuerza de ataque de +1. Y suma +1 a su fuerza en los Territorios Nobles.

Una vez usada debe descartarse a mazo de descartes. Necesita de un Consegjero o Principe para



usarse. Si la conjura triunfa la carta queda en dicho territorio y este queda como territorio
independiente en e centro de la mesa. Los conjurados se defenderan con un +1. Una vez
vencidos serén descartados (*El Consgero o Principe que juegue esta carta debera quedarse en

el territorio donde se encontraba)

4.8. CARTA ESPIA
Con ella un jugador puede obligar a otro jugador a que descubra sus cartas ocultas en un
territorio de la mesa. Una vez usada debe descartarse. Necesita de un Consegjero o Principe para

usarse.

4.9. CARTA REFORMA LEGAL
Permite a un Consegjero estabilizar un territorio desestabilizado.

4.10. CARTA COLONOS

Evita los efectos de las revueltas y de las conjuras. Ademés puede ser utilizada para estabilizar
un territorio. Queda fijada y boca arriba en €l territorio donde se utiliza. Necesita de un
Consgjero o Principe para usarse. Si un jugador enemigo conguista un territorio con colonos

estos se descartaran.

4.11. CASTIGO
Evita la Conjura. Debe descartarse una vez usada. Necesita de un Consgero o Principe para

usarse. Y puede usarse sobre cualquier territorio propio sin necesidad de que sea limitrofe.

4.12. FORTIFICACION

La fortificacion permite defender un territorio con un +1 de bonificacion. Queda fija en €
territorio donde se usa y boca arriba. Necesita de un Consegjero o Principe colocarse. Si un
jugador conquista un territorio fortificado se queda la fortaleza. Si un jugador ataca, con una
sola Carta de Ejército, a un territorio sin Cartas de Ejército defensoras y con fortaleza debera
retirarse sin consecuencias. La fortaleza no puede servir como defensa en caso de conjuray si €
territorio se gana con una conjura, los conjurados se hacen con € castillo y se defienden con un
+2.

4.13. MAQUIAVELO
Esta carta permite que en una situacién de enfrentamiento se gane automaticamente sin
necesidad de resolver el combate. Debe descartarse una vez usada. No necesita de ningun

mando para usarse. En caso de usarse para ganar una batalla, €l perdedor sufrira los mismos



dafios que en un combate normal, pierde sus mercenarios y debe retirar su tropas ciudadanas

(sin poder sacrificarlas para dafiar al vencedor).

4.14. TERRITORIO

Las Cartas de Territorio son las que configuran el espacio territorial y politico en donde se
juega. Ademas, estas cartas son las que decantan la victoria hacia uno u otro jugador (como
explicaremos més adel ante).

Cada territorio tiene escudos que indican con los territorios con los que estd comunicado.
Llevan ademés escrito la situacion politica del territorio (Territorio Libre, Territorio Oriental,
Territorio Noble) que puede modificar la utilizacion de las Cartas de Conjura'y Revuelta (ver
descripcion de estas cartas). Y por dltimo tienen un tipo especifico de riqueza (Comercio, Oro,
Agricultura). Las Cartas de Territorio se colocan boca arriba en una linea delante de cada

jugador. Un jugador con un sélo territorio no podra ser atacado.

5. VICTORIA.
Se puede jugar a un nimero de rondas determinadas de antemano por los jugadores (con un

minimo de cinco) o hasta acabar el mazo.

Lasvaloraciones delos Puntos de Victoria se haran bajo las siguientes pautas:
-El jugador con mayor cantidad de territorios. +1 PV.

-El jugador con mayor cantidad de territorios con oro estabilizados: +1 PV.

-El jugador con mayor cantidad de territorios comerciales estabilizados: +1 PV.

-El jugador con mayor cantidad de territorios agricolas estabilizados: +1 PV.
El que consiga una mayor cantidad de puntos de victoria gana la partida.
En el caso de empate, €l ganador sera:

1) El jugador con mayor nimero de territorios estables.

2) El jugador con mayor nimero de territorios con oro.

3) El jugador con mayor nimero de territorios con comercio.
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