





El personaje de rango inferior en un conflicto siempre recibe una marcador de conflicto de la reserva. '
De forma habitual, los personajes de rango inferior no pueden ser robados por mas de un personaje de

rango superior. Una excepcion es el Comerciante (rango F): ya que Cy E le pueden robar. De todas formas,
s6lo podrd perder 2 acciones por robo, ya que los personajes del mismo rango entran en conflicto entre

si. Por tanto, si se jugaran 2 personajes de rango C, éstos interferirian el uno con el otro y el conflicto no
Ilegaria hasta el Comerciante. En este caso de los personajes de rango inferior no pierden acciones (ver

més arriba).
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Tan pronto como sea el turno del personaje de rango més bajo éste podrd realizar todas las acciones
que le queden (todas las que no estén cubiertas por blasones) una después de otra.

Resumen de los personajes y sus acciones
(las acciones se explican més adelante)

Rango A roba a los personajes de rango D (Tesorero y Caballero)
Lord Protector Reina
comprar un edificio reclutar sdbdito

Rango B roba a los personajes de rango C (Cortesano y Sacerdote)
Duque Conde
resolver conflicto | resolver conflicto
+ reclutar sibdito + comprar un edificio

Rango Croba a los personajes de rango F (Comerciantes)
Cortesano
deshacerse de conflicto
+ coger dinero

Sacerdote
deshacerse de conflicto
+ coger dinero




Rango D roba a los personajes de rango E (Condesa y Diplomatico)
Tesorero . Caballero
coger dinero =% | coger dinero
+ comprar un edificio + reclutar sibdito

Rango E roba a los personajes de rango F (Comerciantes)
Condesa . Diplomatico
resolver conflicto ; resolver conflicto
+ coger dinero + coger dinero
+ reclutar sibdito + comprar un edificio

Rango F no roba a nadie
Comerciante
resolver conflicto
+ coger dinero
+ reclutar sibdito
+ comprar un edificio

3. Realizar acciones

06000

Las cartas de personaje te permiten realizar de 1a 4 acciones. Siempre se tienen que hacer en el orden
predeterminado en la carta, es decir de izquierda a derecha. Eso significa que no puedes hacer la accion
de Comprar edificio primero y luego Coger dinero.

Estas son las acciones:

Resolver conflicto: Devuelve uno de tus marcadores de conflicto a la reserva.

Deshacerse de conflicto: Los personajes de rango C pueden dar uno de sus marcadores
de conflicto a cualquier oponente.
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Coger dinero: Coge el dinero que estd debajo de una de las 4 pilas. No puedes mirar las
cartas para saber en qué montdn hay mas (ya que se puede haber acumulado ahi debido a
las acciones de Reclutar stibdito y Comprar un edificio, ver més adelante).

)

Nota: Si las 4 pilas de dinero se han agotado y un jugador quiere hacer la accion Coger dinero, se deberan
reponer con cartas de moneda por valor de 2 de la reserva (mientras haya disponibles).
Mientras haya monedas disponibles, también puedes descambiar para no tener que pagar de més.

Reclutar subdito: Consigue los servicios de un stibdito. Paga el precio indicado poniendo
la cantidad que corresponda en la pila de dinero debajo la carta de stbdito que quieres
comprar (si es necesario, encima del dinero que ya esté alli, con cara de la moneda hacia
- arriba) y coge la carta. Afade la carta de stbdito al final de la fila de stbditos que ya tengas. Esta carta es
ahora tu carta de stbdito activa. Cada stbdito tiene una habilidad especial. Una vez por vuelta puedes usar
la habilidad de tu sdbdito activo en cualquier momento (excepciones: Jardinero y Vigia, ver més adelante).
La carta de stbdito activa serd siempre la que esté en la parte superior de la fila de tus cartas de stbdito.

Ejemplo: Puedes usar la habilidad “Realizar una accién de Coger dinero” en
cualquier momento durante tu turno, antes después o durante tus acciones.

Comprar un edificio: Adquiere un edificio. Paga el precio indicado poniendo la cantidad

que corresponda debajo la carta de edificio (si es necesario, encima del dinero que ya esté

alli, con cara de la moneda hacia arriba) y coge la carta. Afade la nueva carta de edificio al
final de la fila de edificios que ya tengas. Los edificios no tienen una
funcién durante el juego, pero al final puedes ganar puntos si los
combinas con los stibditos adecuados.

Mantén las cartas de edificios y stbditos separadas en filas delante de
ti. Las cartas de cada fila, de arriba abajo, deberian solaparse
ligeramente, de manera que la dltima (Ia que estd encima) sea visible
pero que permita ver parte de las otras cartas.
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Dependiendo de cdmo se hayan mezclado las cartas al principio de la partida, puede que algunos sibditos I
y edificios aparezcan hasta dos veces, una o ninguna.

Nota: Los nimeros que aparecen en las cartas de edificio y stibdito
indican tanto el coste de la carta como su valor potencial en puntos.

Combinaciones de stibditos y edificios

Los edificios sin stbditos que los cuiden punttan tan poco como los stibditos sin un lugar donde trabajar.

Por tanto, tienes que intentar conseguir las mejores combinaciones de edificios y sibditos. Es bueno tener

parejas del mismo color de edificios y stbditos al final del juego. Ain mejor si tienes parejas perfectas, E—
es decir, el sibdito con la profesién que corresponde exactamente al edificio. Para saber a qué sibdito

pertenece cada edificio se puede mirar el simbolo en la parte superior de la carta.

Ejemplo: El Minero y la Mina tienen el mismo simbolo por tanto forman
una pareja perfecta.

Nota: Una pareja perfecta (por ejemplo el Minero y la Mina) nunca
podra ser dividida por los poderes del Obispo o de la Cortesana (ver

més abajo).

Las cartas amarillas simbolizan la afinidad a la corte; las rojas a la vida
en la ciudad. Tienden a dar mds puntos que no las cartas azules y verdes,
que representan la vida en el pueblo o en el drea rural. Aunque por
supuesto, estas dltimas serdn més baratas.

La ronda acaba tras dos vueltas. Todas las cartas de personaje se devuelven al mazo, se mezclan y cada
jugador roba de nuevo 3 cartas.

FIN DEL JUEGO
El juego acaba tan pronto se agote una de las 4 pilas del centro de la mesa. Se sigue jugando la vuelta
actual hasta el final. Una vez finalizada la vuelta, los jugadores cuentan puntos.

PUNTUACION

Primero ordena tus cartas por parejas perfectas. Después comprueba si puedes formar alguna pareja de
edificio y sibdito del mismo color. Las parejas puntdan asi:

* |as parejas perfectas te dan el valor total de ambas cartas.

 |as parejas que sélo comparten el color te daran el valor més alto de las dos cartas.
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* |as cartas sueltas (stbditos o edificios) te dan 1 punto cada una.

 (ada 3 monedas te dan 1 punto.

* (ada marcador de conflicto que tengas a final del juego te resta 2 puntos.
El jugador con mds puntos gana el juego.

Ejemplo: Lluc ha conseguido 8 cartas. Entre ellas hay dos parejas perfectas: Viticultor y Vifiedo, ademds de
Jardinero y Jardin. Por esas parejas punttia 3 + 1 =4 puntos y 4 + 3 =7 puntos. A parte de eso, Lluc tiene
dos cartas azules, el Posadero y la Forja. Por éstas gana 3 puntos. También tiene una carta amarilla (Prisidn) y
una roja (Marino). Estas le dan un punto cada una. En total, Lluc consigue 16 puntos por sus cartas. Ademds le
quedan 4 monedas, por lo que gana un punto adicional, y 3 marcadores de conflicto que le restan 6.
Finalmente, la puntuacion de Lluc es 11 puntos.

el mismo |-

pareja s pareja

perfecta g perfecta color

| arta carta
E suelta suelta

& +1P JRL +1P

de conflicto

-6P

=11 puntos

Regla opcional: Una partida de Rival Kings puede ser (sobre todo con 4 jugadores) muy rapida. Por tanto
es una buena idea de jugar varias partidas sequidas e ir llevando la puntuacion. Decidid antes de empezar
si jugareis un nimero especifico de partidas o jugareis a un nimero de puntos determinado.

LOS SUBDITOS Y SUS HABILIDADES

(ada stbdito tiene una habilidad especial. El sibdito que estd al final de la fila de stbditos
serd el activo. Una vez por vuelta puedes usar su habilidad en cualquier momento de tu
turno (gratis). Esto es asi para todos excepto para el Jardinero y el Vigia: sélo se pueden
usar al principio de cada vuelta (antes o durante la resolucion de conflictos).

Nota: Cada vuelta puedes usar la habilidad de un solo stibdito. Si reclutas un nuevo
stibdito durante tu turno, debes decidir si quieres usar la habilidad de tu sibdito antiguo
una dltima vez o si (después de haber pagado el precio) usas la del nuevo.
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Jardinero (Jardin) — Una vez se hayan revelado los personajes, cambia tu ' -,
personaje por el de otro jugador antes de que se resuelvan los conflictos. I

Vigia (Muro del castillo) - Si hay un conflicto con un personaje de rango |I %
superior, serd éste el que robe el marcador de conflicto. El Vigia no se puede

librar de los marcadores de conflicto que reciba por la habilidad del Herborista.
Carcelero (Prision) — Roba una moneda de la reserva por cada marcador de ! i

conflicto que tengas (mientras haya monedas disponibles).

Cortesana (Pabellon) — Cambia uno de tus edificios por un edificio de otro
jugador, ignorando la posicion de éste en su fila.

Atencion: Si un jugador ha conseguido una pareja perfecta, nadie puede
robarle el edificio correspondiente.

Obispo (Catedral) — Cambia uno de tus stibditos por un stbdito de otro jugador,
ignorando la posicién de éste en su fila. Coloca ambos stbditos al final de sus
respectivas filas (pasan a ser los stbditos activos).

Atencion: Si un jugador ha conseguido una pareja perfecta, nadie puede

robarle el stibdito correspondiente.
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Erudito (Universidad) — Roba una moneda de la reserva por cada edificio que
tengas (mientras haya monedas disponibles).

Trovador (Taberna) — Intercambia una de tus cartas por una de las que estén
en el centro de la mesa. Si quieres puedes cambiar un stibdito por un edificio
0 viceversa.

Marino (Puerto) — Si juegas un personaje del mismo rango que un oponente,
puedes duplicar la accion que has elegido.
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Herrero (Forja) — Cuando compres un edificio, paga 1 moneda menos de las
indicadas.

Carpintero (Carpinteria) — Haz una accion de Compra un edificio.

Vendedora (Mercado) — Haz una accion de Coger dinero.

Posadero (Posada) — Haz una accion de Reclutar stibdito.

Viticultor (Vifiedo) — Elige 1sibdito de una de las pilas centrales y paga su
precio. Puedes mirar todas las cartas de la pila y elegir cuél quieres.

Minero (Mina) - Elige 1 edificio de una de las pilas centrales y paga su precio.
Puedes mirar todas las cartas de la pila y elegir cual quieres.

Herborista (Prado) — Da 1 de tus marcadores de conflicto a un oponente.

Granjero (Granja) — Realiza una accion que te hayan robado.




Explicacion de los simbolos:

W Yo Carta de subdito

w Cualquier otro jugador Pila de cartas de subdito

en el centro de la mesa
— Marcador de conflicto
Moneda

, Resolver conflicto
Accion de Coger dinero

. —> Deshacerse de conflicto
Intercambiar

w Carta de personaje
ﬁ Accion robada

Accion de Comprar

un edificio Despliegue en el centro
[ delamesa

Carta de edificio

Pila de cartas de edificio
en el centro de la mesa

Librarse

Elegir

5

un subdito

‘ Accion de Reclutar
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