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Introducción.

“Kardinal und Konig“ se ubica en la Europa central del siglo XII, cuando las distintas órdenes religiosas pugnaban por tener la supremacía en los nueve países más importantes. Mediante el uso de cartas, los jugadores, encuentran o construyen monasterios, y consiguen consejeros para las cortes de los Príncipes. Así, los jugadores reciben puntos acordes a sus habilidades para la colocación de monasterios en los caminos principales, así como por el exitoso establecimiento de alianzas entre consejeros colocados en tierras diferentes. Mediante la intriga y la colocación estratégica de elementos, los jugadores lograrán fortalecer sus redes de influencia. El jugador que consiga más puntos será el ganador.
Componentes.
55 cartas


13 cartas rojas de Franken y Aragón


12 cartas verdes de Bayern y Burgund


11 cartas amarillas de Lothringen e Italien


10 cartas naranjas de England y Schwaben


9 cartas púrpuras de Frankreich

100 monasterios (20 casas de madera en cada uno de los cinco colores)

40 consejeros (8 cilindros de madera en cada uno de los cinco colores)

5 fichas marcadoras de puntaje (1 en cada color)

1 marcador del primer jugador

Tablero que muestra a la Europa del s.XII

Reglas

Preparación.

Se coloca el tablero al centro de la mesa. Cada jugador recibe todos los monasterios y consejeros de su color respectivo. Cada jugador coloca su ficha marcadora de puntaje en la casilla ‘0’ de la pista de puntuación (alrededor del tablero).

Entre todos eligen al jugador que iniciará la partida, a quien se le entrega el marcador de primer jugador (ficha negra). Este jugador debe conservar la ficha hasta el final del juego.

Si se juega con menos de 5 jugadores:


Con 4, quitar una carta de cada color.


Con 3, quitar dos cartas de cada color.

El jugador que iniciará la partida es el responsable de barajar las cartas y de repartir (bocabajo) 3 cartas a cada jugador. En ningún momento las cartas deben ser mostradas a otros jugadores.

Las cartas remanentes se colocan en un mazo bocabajo (el mazo de robo), a un costado del tablero. Las dos cartas de arriba de este mazo se destapan y se colocan bocarriba a un lado del mazo.
El jugador designado inicia la partida y los demás le seguirán por turnos, de acuerdo al sentido de las manecillas del reloj.

Tablero.

El tablero muestra un mapa de la Europa Medieval, dividida en nueva países diferenciados con colores distintos. En las cartas, ocho de estos nueve países están agrupados en pares, por lo que comparten el mismo color (por ejemplo, Bayern y Birgund). Frankreich aparece solo, con su color propio.

En cada uno de los países existen claustros ilustrados con imágenes de edificios. Sobre estas imágenes es donde se construyen los monasterios, más adelante en el juego. Los claustros están conectados por caminos, y tener cuatro o más monasterios conectados en línea es importante para puntear al final del juego.
En cada país hay, además, un blasón que es el sitio en el que se colocarán los consejeros durante el juego.

En las fronteras, tanto terrestres como marítimas, existen pequeños cuadrados que contienen un número del uno al quince, y representan posibles alianzas entre los países. El número dentro del cuadro tan solo representa la secuencia en que serán evaluadas las posibles alianzas en la puntuación que se realiza al final del juego.

Alrededor del tablero se encuentra la pista de puntuación. Un jugador que llegue a acumular 99 puntos, superará el cero y continuará puntuando.

Juego.

Durante el turno de un jugador, éste jugará 1, 2 o 3 cartas de su mano (bocarriba) y colocará piezas en las regiones correspondientes. Después de hacer esto, los jugadores resurtirán sus manos hasta volver a quedar con tres cartas.

Un jugador que no pueda, o no quiera, jugar ninguna de sus cartas en un turno, deberá al menos intercambiar una de las cartas de su mano por una nueva.

Cuando el mazo de robo se agota por primera vez, se lleva a acabo un puntaje intermedio, en el cual solo se puntean los monasterios. 

Cuando el mazo de robo se agota por segunda ocasión el juego termina y se realiza un puntaje final. Esta vez, además de los monasterios, también se puntean los consejeros y los monasterios en fila.

Descarte.

En su turno, un jugador puede:

· jugar 1, 2 o 3 cartas de su mano (que van al mazo de descarte)

· colocar piezas en el tablero

· reabastecer su mano para llegar de nuevo a tres cartas (para ello se toma una combinación de las cartas bocarriba que están a un costado del mazo de robo, o de las cartas del mismo mazo de robo)

Si una o las dos cartas que se presentan bocarriba a un lado del mazo de robo son tomadas, entonces deben reponerse con cartas del mazo de robo, justo después que el jugador en turno haya terminado de reponer las tres de su mano. De este modo, en los casos en que el jugador tenga que reponer sus tres cartas, al menos una vendrá del mazo de robo.

Cada carta señala el país o países donde el jugador puede colocar piezas. Para las cartas que incluyen dos países, el jugador debe seleccionar uno de ellos.
Colocación de piezas.

Para colocar piezas en el tablero se observan las reglas siguientes:

· Solo se pueden colocar en uno y solo un país por turno, el cual aparece y es elegido de la carta que se está jugando.

· En un país vacío (donde nadie ha colocado piezas aun), el jugador en turno solo podrá colocar una pieza, y dicha pieza deberá ser un monasterio. No se permite colocar consejeros en países vacíos.

· Si ya existe al menos un monasterio en una región, el jugador podrá colocar hasta un máximo de dos piezas en dicha región. Estas dos piezas podrán ser cualquier combinación de monasterios y consejeros, siempre y cuando no se quebrante alguna otra regla de colocación de piezas.
· Solo una pieza puede colocarse por cada carta jugada.

· Dos cartas del mismo color puede ser jugadas como Comodín, con la idea de poder colocar una pieza en cualquier país. 

Es importante recordar que, los jugadores están obligados a colocar piezas en una sola región durante su turno, sin importar si usan comodines. Así, si un jugador tiene tres cartas de una misma región, solo podrá usar las tres, si al combinar dos de ellas crea un comodín de esa misma región. 

Ejemplos.

1. José tiene una carta de Frankreich y dos de Franken/Aragon en su mano. Decide que quiere colocar piezas en Franken. Para ello juega solo una de sus dos cartas de Franken/Aragon para colocar un monasterio. No puede jugar las dos ya que Franken no tiene ninguna otra pieza en estos momentos, y José es el primero en colocar una pieza en esta región. Aquí termina su turno ya que no puede colocar piezas en ninguna otra región.
2. María tiene en su mano una carta de Franken/Aragon y dos de Bayern/Burgund. Decide que quiere poner dos piezas en Franken, aprovechando que José ya puso una pieza en dicha región. María coloca un monasterio usando su carta de Franken/Aragon. Luego usa sus otras dos cartas como comodín para colocar un consejero en el blasón de Franken. Recuerda que dos cartas que se convierten en comodín sirven para colocar una pieza en cualquier región, siempre y cuando esa región sea la única en la que se colocan piezas durante el turno.
3. Pedro tiene en su mano tres cartas de Frankreich. Debido a que solo se permite colocar dos piezas por turno, y teniendo en cuenta que ya existen piezas en Frankreich, Pedro tiene dos opciones:

a. Colocar dos piezas en Frankreich, usando dos de sus cartas.

b. Usar dos cartas de Frankreich para jugarlas como comodín y colocar una sola pieza en cualquier región.

Tip.

Una manera simple de recordar las reglas de lo que puedes hacer en tu turno es la regla del 3-2-1: Se puede jugar un máximo de 3 cartas, para colocar un máximo de 2 piezas, en un máximo de una región.

El suministro de piezas es limitado, por lo que si un jugador se acaba sus monasterios y sus consejeros, la única opción en su turno será la de intercambiar una carta.

Todas las cartas que se utilicen para colocar piezas, deben colocarse junto al tablero en un mazo de descarte.

Colocación de monasterios y consejeros.

Las reglas de colocación de monasterios y de consejeros tienen algunas pequeñas diferencias:

Monasterios:

· Los monasterios solo pueden colocarse sobre las imágenes de claustros en el tablero.

· Solo puede colocarse un monasterio en cada claustro. Cuando todos los claustros se encuentran cubiertos de monasterios, ningún monasterio más podrá construirse en la región.

Consejeros:

· Los consejeros se colocan sobre los blasones de cada país.

· Puede haber varios consejeros del mismo o de distinto color en un mismo blasón.

· El número total de consejeros colocados en un país (sin importar el color del jugador que los coloca) no debe exceder nunca al número de monasterios que tiene el jugador mayoritario en dicho país.

Por ejemplo, si Frankreich tiene 3 monasterios rojos, dos azules y dos amarillos, no podrá haber más de tres consejeros en este país, ya que el jugador mayoritario solo posee tres monasterios en este país.

· Un jugador podrá colocar consejeros en países sin necesidad de tener monasterios propios en ellos; aunque no podrá colocar consejeros en países sin monasterios o en los que él acabe de colocar el primer monasterio.

Ejemplos:

1. José quiere colocar dos consejeros en Frankreich. En su mano tiene una carta de Frankreich y dos de England/Schwaben. Dado que María tiene 4 monasterios en Frankreich, lo que la hace la jugadora mayoritaria, el país solo tendrá capacidad para albergar hasta cuatro consejeros. Actualmente solo tiene dos (uno de María y otro de Pedro).  De este modo, José utiliza su carta de Frankreich para colocar un consejero, y luego usa las dos cartas de England/Schwaben como comodín para colocar un segundo consejero, lo cual es perfectamente legal ya que se llega a un total de 4 consejeros en Frankreich, con lo que no se supera el límite de cuatro monasterios que son los que María tiene en Frankreich.
2. En Italien, María y Laura tienen dos monasterios cada una, con lo que comparten la mayoría en dicho país. Considerando que no existen consejeros aun en Italien, el jugador en turno podrá colocar hasta dos consejeros en ésta región. Después de ello, con las cartas apropiadas, María y Laura podrían colocar: a) Dos monasterios; b) Dos consejeros; c) Un monasterio extra, elevando a 3 el número del jugador mayoritario, e inmediatamente colocando un consejero para cubrir esta tercer plaza disponible.

Intercambio de cartas.

Cuando un jugador no pueda o no quiera jugar sus cartas, estará obligado a cambiar una de sus cartas.

Para hacerlo, el jugador toma una carta de su mano y la coloca en el mazo de descarte.

Luego repone esta carta ya sea tomando una del mazo de robo, o tomando una de las cartas bocarriba junto al mazo. 

En caso de que tome una de las cartas bocarriba, esta carta debe ser reemplazada con la carta de arriba del mazo de robo.

Con ello acaba el turno del jugador y pasa al de su izquierda.

Puntaje intermedio.

Cuando sea tomada la última carta del mazo de robo, el juego se interrumpe de inmediato, para llevar a cabo el primer conteo de puntos.
En este puntaje, solo la mayoría de monasterios será punteada. Los consejeros no se puntean sino hasta el final del juego.

La manera más simple y para mantener un orden en el puntaje de las regiones, es empezar con las regiones externas recorriéndolas en el sentido de las manecillas del reloj (England, Franken, Bayern, Italien y Aragon); y terminar con las internas (Frankreich, Lothringen, Schwaben y Burgund).

Puntaje de monasterios.

· El jugador con más monasterios en el país o región que se está punteando recibe un punto por cada monasterio dentro de dicha región (sin importar el color del monasterio)
· El jugador con el segundo mayor número de monasterios, recibe un punto por cada monasterio que tenga el jugador en primer lugar.

· El jugador con el tercer mayor número de monasterios, recibe un punto por cada monasterio que tenga el jugador en segundo lugar.

· El jugador con el cuarto mayor número de monasterios, recibe un punto por cada monasterio que tenga el jugador en tercer lugar.

· El jugador con el quinto mayor número de monasterios, recibe un punto por cada monasterio que tenga el jugador en cuarto lugar.

· Un jugador sin monasterios en una región no recibe puntos por esa región.

En caso de empate en alguno de los lugares, los jugadores empatados reciben la misma cantidad de puntos y los jugadores de a continuación reciben los puntos que corresponden al siguiente lugar. En otras palabras, si dos jugadores empatan, digamos en 1er lugar, el siguiente jugador recibirá los puntos que corresponden al segundo lugar, y no al tercero.

Ejemplos:

1. En Frankreich, José (verde) tiene 4 monasterios, María (rojo) 2 y Laura (azul) tiene 1. José quien tiene la mayoría recibe 7 puntos (4+2+1). María, quien ocupa el segundo lugar, recibe un punto por cada monasterio del primer lugar (José); es decir, recibe 4 puntos. Laura tiene solo un monasterio en Frankreich, con lo que ocupa el tercer lugar y con ello recibe tantos puntos como monasterios tenga el segundo lugar (María). Así, recibe 2 puntos.

2. En Lothringen, María (rojo) y Pedro (púrpura) tienen dos monasterios cada uno. Laura (azul) solo tiene uno. Al tener la mayoría compartida, tanto María como Pedro reciben 5 puntos cada uno (2+2+1). Por su parte, Laura recibe dos puntos ya que solo se usa el total de uno de los dos jugadores empatados en primer lugar.
Después de que se han puntuado los nueve países, inicia la segunda mitad del juego.

Las cartas vuelven a barajarse y se construye de nueva cuenta el mazo de robo. Las dos cartas bocarriba NO se revuelven con el resto, sino que se dejan en el tablero, tal como estaban antes de la interrupción para el puntaje.

Si el jugador que provocó el conteo de puntos aun no tiene su mano completa, termina de reabastecerla hasta tener tres cartas. Si una o las dos cartas bocarriba hacen falata, se reponen con las cartas de arriba del mazo de robo recién barajado. El juego continua en la secuencia normal.

Final del juego.

Cuando la última carta es tomada del mazo de robo por segunda ocasión, se anuncia el final del juego y la ronda es jugada hasta que se llegue al jugador de la derecha de quien tiene la ficha negra, marcadora del jugador inicial. Así, todos los jugadores habrán jugado el mismo número de turnos.

El juego también terminará si se llega a la situación en que ningún jugador puede ya colocar piezas.
Puntaje final.

En esta etapa, además de puntearse los monasterios, también se contabilizan los consejeros y las líneas encadenadas de monasterios.

Puntaje de monasterios.

Se hace igual que como se hizo el puntaje intermedio.

Puntaje de consejeros.

Las alianzas entre consejeros de países ‘aliados’ son contabilizados esta vez. En el tablero existen 15 posibles alianzas numeradas del 1 al 15. Este número se usa como secuencia para evaluar los puntos que otorga cada posible alianza. Se empieza evaluando la alianza número 1 y se continua evaluando una por una hasta llegar a la alianza número 15.

Una alianza solo otorga puntos cuando un mismo jugador posee la mayoría de consejeros en los dos países involucrados (no importa si la mayoría es compartida).

Si un jugador tiene mayoría de consejeros en un país, podrá ganar puntos en mas de una alianza, siempre y cuando también posea mayoría de consejeros en los países ‘aliados’.

Cuando un jugador cumpla con las condiciones para puntear (mayoría en ambos países aliados), recibirá un punto por cada consejero existente en los dos países aliados, sin importar el color del consejero.

Ejemplos:

1. Al contabilizarse la alianza número 14, entre Italien y Burgund, se encuentra que Italien tiene cuatro consejeros (2 azules, 1 rojo y 1 verde); entre tanto en Burgund hay dos consejeros (1 azul y 1 rojo). De esta manera, Laura (azul) cuenta con la mayoría de consejeros tanto en Italien como en Burgund, con lo que se anota 6 puntos (4 + 2). Los demás jugadores no obtienen puntos.
2. Al contabilizarse la alianza número 15, entre Italien y Bayern, se encuentra con que Bayern tiene 3 consejeros (2 rojos y 1 verde). Debido a que Laura (azul) tienen mayoría en Italien, y María (rojo) tiene la mayoría en Bayern, se considera que no existe ninguna alianza y ningún jugador recibe puntos.

Puntaje de líneas de monasterios encadenados.
Finalmente, las líneas de monasterios encadenados (cadenas) son punteadas.

Para que una cadena sea punteada, un jugador debe tener cuatro o más monasterios de su color conectados en una línea ininterrumpida de caminos. Las ramificaciones no se cuentan (esto es, la línea solo puede tener un inicio y un final), aunque las cadenas pueden encontrarse cruzando una o más fronteras entre países.

Por cada monasterio en una cadena, el jugador recibe un punto. Cada monasterio en la cadena puede contabilizarse una sola vez.

Ejemplo:

En la ilustración de ejemplo, se aprecia que Pedro (púrpura) tiene 5 monasterios conectados en una cadena ininterrumpida que atraviesa Italien y Burgund. El monasterio que hacia una ramificación hacia Bayern no se contabiliza, debido a que haría que la línea tuviera múltiples inicios y finales. De este modo, Pedro recibe cinco puntos por su cadena.

Ganador.

Cuando todos los puntajes se han realizado, el jugador con más puntos será el ganador.

Si llegase a existir un empate, el jugador que tenga mas piezas remanentes (monasterios y consejeros) en sus suministros, será el ganador.

