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1 3 47 La Peste Negra arrasa Europa. El soberano
de tu tierra natal acaba de sucumbir a

la plaga y ahora los jugadores, principes del reino,
tienen que competir unos contra ofros en una
lucha por la sucesion. Para ello deben recorrer sus
dominios para reclutar seguidores entre los diferentes
estratos de la sociedad de la Edad Media. Cada dia
los jugadores visitan diferentes poblados, cada uno de

ellos con diferentes tipos de edificios que otorgan
diferentes beneficios. Cuando se visita un edificio
perteneciente a una determinada clase los jugadores
pueden reclutar seguidores de dicha clase. De vez

en cuando también tendran la oportunidad de
reclutar algunos forasteros que acechan en las calles
donde también por desgracia habitan algunas ratas,
aunque {una o dos de ellas no podrian matarte verdad?
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EComponentes

84 cartas de poblacion, 14 de cada una de las seis clases (campesinado,
burguesia, iglesia, caballeria, hechiceria y realeza) mostrando cada una de ellas
con un ntimero diferente de religiosas (24 x 4, 12 x 3,12 x 2, 12 x 1y 24 x 0)

00 cartas de edificio, 5 de cada uno de los 12 tipos de edificio diferentes
(9 edificios por clase)

51 cartas especiales, 12x Espada, 19x Flauta,
19x Salvoconducto y 15x Oro.

1 tablero de
influencia

15 cartas
comodin

B 1 carta de
jugador
inicial

50 fichas de rata,

devalor1,305.

®_.000

40 discos de madera (8 de cada color

de jugador)

20 fichas de puntos
de victoria

1




Preparacion

@ Coloca el tablero de influencia sobre la mesa.
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@ Cada jugador escoge un color y coloca un disco de dicho color

en el espacio inicial de cada uno de los seis marcadores

@ 0 deinfluencia del tablero. El jugador conserva los dos discos
restantes frente a él.
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@ Cada jugador recibe fichas de rata con un valor total de 10. Coloca
e o las fichas restantes boca arriba como suministro general sobre

lamesa. Losjugadores conservan sus fichas de rata boca abajo a
lo largo de la partida, pero pueden consultar los valores de sus propias fichas
en cualquier momento. Durante la partida los jugadores pueden cambiar 3
(0 5) fichas de valor 1 por una ficha de valor 3 (0 5) en cualquier momento.
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: Nota: Cuando un jugador recibe una rata ha de coger una ficha de rata de valor 1. Se aplica la
misma regla para descartar ratas.
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@Baraja las cartas de poblacion. Roba 5 cartas sin mirarlas y
colocalas boca abajo formando una fila sobre la mesa. Dicha fila
determina el ntimero de Religiosas que ayudaran a los jugadores

al final de la partida. A partir de ahora la llamaremos fila de Religiosas.
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@ Reparte 5 cartas de poblacion a cada jugador. Coloca las

cartas de poblacion restantes boca abajo formando un mazo,
. dejando espacio para los descartes a su lado. Este mazo es el
mazo de cartas de poblacién. Cada vez que el mazo de cartas de poblacion
se termine se barajan los descartes para formar un nuevo mazo de cartas
de poblacién.
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@Coloca las cartas comodin y todas las cartas especiales

requeridas por las cartas de edificio en mazos separados
&= boca arriba.
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@ Escoge las 30 cartas de edificio que se usaran durante la partida

(ver la seccion Escoger cartas de edificio). Baraja dichas cartas y
. coldcalas formando un mazo boca abajo. Este serd el mazo de cartas
de Edificio.

Mazo de cartas
de poblacion

Mazo de cartas
de Edificio
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@ Coge tantas cartas del mazo de cartas de Edificio como se indica en
la siguiente tabla y coldcalas boca abajo sin mirarlas formando
un mazo. Este mazo se denomina mazo de Reserva.

Nimero de jugadores 2 Rt bt )

.
.
.
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@ Escoge al azar un jugador inicial, que recibe la carta de Carta de

m jugador inicial.

Escoger cartas de edificio. En cada partida solo se usan 30 cartas de edificio, 5 de cada una de las
seis clases. Antes de cada partida se han de decidir las cartas de edificio que se usardn durante la
partida. Esta decision se puede llevar a cabo de forma colectiva entre los jugadores o por cualquier
método aleatorio, bien eligiendo un edificio de cada clase e incluyendo los 5 edificios de dicha clase
0 bien barajando juntas todas las cartas de edificio de cada clase por separado y robando 5 cartas al
azar de cada clase.
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Nota: Para la primera partida se recomienda jugar con las
siguientes cartas de edificio: 5x Granjas (Campesinado), 5x
Mercados (Burguesia), 5x Monasterios (Iglesia), 5x Castillos
(Caballeria), 5x Palacios (Realeza) y 5x Tiendas del adivino
(Hechiceria).
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Secuencia ve jueqo

La partida consta de 8 (para 4 o 5 jugadores), 9 (para 3 jugadores) 0 10

(para 2 jugadores) rondas, cada una de ellas compuesta de cinco fases: B, Suministros

A. Robar nuevas cartas de edificio

C. Acceso a edificios y jugar cartas de poblacion

D. Resolver edificios
E. Fin de la ronda

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

@) Robar nuevas cartas de edificio

Robar nuevas cartas del mazo de cartas de Edificio. En una partida de 4 o 5 jugadores, se roban 3 cartas
del mazo de cartas de Edificio y se colocan formando una fila. En partidas de 2 o 3 jugadores solo se
roban 2 cartas. Si todas las cartas robadas muestran el mismo edificio, se cambia la tltima carta robada
por la carta superior del mazo de Reserva (la carta reemplazada se coloca en la parte inferior de este
mazo). Si la nueva carta también muestra el mismo edificio, se repite el proceso hasta que se roba una
carta diferente que muestre un edificio diferente.

(®) Suministros

Cada jugador escoge y ejecuta la accion de suministro de una de las cartas de edificio robadas
previamente. Cada carta de edificio muestra una accién de suministro que consiste en diferentes
combinaciones de los siguientes simbolos:
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Roba el ntmero indicado de
4 . : a Descarta una rafa
cartas :
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-~ Mira una de las cartas de la fila
@ de Religiosas

Secsesesese

(©) Acceso a edificios y jugar cartas de poblacion

Cada jugador, comenzando por el jugador inicial y siguiendo el orden de las agujas del reloj, accede a
uno de los edificios disponibles colocando uno de sus discos en el primer espacio disponible de la carta
de edificio. Tras ello ha de anunciar el nimero de cartas que usard en este edificio (pueden ser cero) y
coloca dicho nimero de cartas boca abajo frente a él.

Ejemplo: En la fase A de una partida para 4 jugadores, se han

robado estas tres cartas de edificio. En la fase B cada jugador puede

escoger entre robar dos cartas y mirar una de las cartas de la fila de

Religiosas (Tienda del adivino), robar cuatro cartas (Monasterio) o

descartar dos ratas (Monasterio).

: Nota: si todos los jugadores estdn de acuerdo, los jugadores
pueden escoger ejecutar sus acciones de suministro de forma

¢ simultdnea, En caso contrario, se comienza por el jugador

+ inicial actual. :
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Nota: Un jugador puede acceder a un edificio aunque ofro

< jugador accediera al mismo edificio previamente.

¢ Nota: Un jugador puede escoger el mismo edificio o bien un
edificio diferente al que eligiese en la fase B.
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A continuacion el jugador amarillo escoge
colocar su disco amarillo en el espacio 1 de la
Tienda del Adivino y juega tres cartas boca
abajo frente a él.

El jugador rojo es el jugador inicial durante
esfa ronda, seguido por el jugador amarillo,
verde y azul (siguiendo el sentido de las
agujas del reloj). El jugador rojo decide
acceder al primer Monasterio, coloca su disco
10jo en el espacio 1 en la carta de edificio y
juega cuatro cartas de su mano boca abajo
frente a él.
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(D) Resolver edificios

Los edificios se resuelven de uno en uno, comenzando por el primer edificio de la fila. Resolver un
edificio consta de tres pasos:

a. Resolver cartas
Cuando se resuelve un edificio, todos los jugadores que accediesen a dicho edificio muestran las cartas
que hubiesen jugado. Cada jugador resuelve las cartas que hubiese jugado:

+ Por cada carta de poblacion (independientemente de su clase) y por cada comodin, el jugador obtiene
1 punto de influencia en la clase del edificio (moviendo su marcador tantos pasos como puntos
haya ganado).

+ Por cada carta de poblacion cuya clase no se correspondiese con la clase del edificio, el jugador ha
de coger 1 rata del suministro y coldcarla boca abajo frente a él.

*Por cada carta especial (Espada o Flauta) que jugase, se siguen las reglas de dichas cartas
especiales (ver Resumen de las cartas especiales en la pdgina 8).

Cada edificio se resuelve siguiendo el orden en el que los jugadores accedieron a él. El jugador del

espacio 1 resuelve en primer lugar, seguido del jugador del espacio 2 y asi sucesivamente.

b. Fjecutar acciones
Cada jugador que accediese al edificio puede ejecutar la accién especial de dicho edificio. La mayoria

de los edificios tienen dos acciones similares:

+ La accién preferente (en la parte superior): solo puede ser ejecutada por el jugador que jugase mayor
cantidad de cartas sumando las cartas de poblacion (independientemente de su clase) y los comodines
en este edificio.

+ Si dos 0 mds jugadores han jugado el mismo ntimero de cartas, el jugador que accediese al edificio en

primer lugar entre los jugadores empatados es el que tiene derecho a ejecutar la accion preferente.
La accién normal (en la parte inferior) puede ser ejecutada por el resto de jugadores que accediesen
al edificio.

* ejecutar la accion preferente en el caso de ser los Unicos en

¢ la accion de un edificio puede ser importante. En este caso,

Tras ello el jugador verde coloca su disco en
el espacio 1 del segundo Monasterio, pero
escoge no jugar ninguna carta. Finalmente
el jugador azul coloca su disco en el espacio
9 del segundo Monasterio y juega una carta
boca abajo.
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Nota: Si un jugador mueve su marcador de puntuacién a un

+ espacio que ya tuviese uno o més marcadores pertenecientes a

ofros jugadores, ha de colocarlo sobre dichos marcadores.
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Nota: Incluso los jugadores que accediesen a un edificio sin
jugar cartas de poblacion o comodines tienen derecho a ejecutar
la accion normal del edificio. De hecho, incluso podrian

haber accedido a un determinado edificio o bien si fueron los
primeros en acceder a dicho edificio y ningin otro jugador de
los que accedieron al mismo edificio jugd ninguna carta de
poblacion o comodin

Nota: En algunos casos, el orden en que los jugadores ejecutan

el jugador que ejecuta la accion preferente lo hace en primer
lugar, seguido del resto de jugadores de acuerdo al orden en
que accedieron al edificio.
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Importante: En partidas de dos jugadores en cada ronda solo uno de los dos jugadores puede ejecutar la
accion preferente aunque ambos accediesen a edificios diferentes. Aquel jugador que jugase mds cartas
sumando las cartas de poblacion y los comodines serd el que pueda ejecutar la accién preferente del edificio
al que accediese, mientras que el otro jugador solo podré ejecutar la accion normal del edificio al que accedié.

En caso de empate, el primer jugador que accediese al edificio gana dicho empate.

Ronda final: En la ronda final de la partida, no se pueden ejecutar acciones en los edificios. El jugador que
de acuerdo a las reglas tuviese derecho a ejecutar la accién preferente gana un punto de influencia adicional
en la clase del edificio al que hubiese accedido. El resto de jugadores no obtienen nada.

¢. Descartar cartas.

Todas las cartas jugadas se descartan: las cartas de poblacién se colocan en la pila de descartes y los comodines
y las cartas especiales se devuelven a sus mazos correspondientes. Los jugadores conservan las cartas que
ganasen debido al efecto de las cartas especiales o como resultado de la accion del edificio.

Ejemplo: - Continuando con el ejemplo
anterior, el primer edificio en resolverse es la
Tienda del Adivino. El jugador amarillo fue
el tnico en acceder a este edificio y muestra
las tres cartas que jugd. Dos de ellas eran
carfas de Bruja y la tercera era un Monje.

Como una de las cartas no se
corresponde con la clase del edificio
(Hechiceria) tiene que coger 1 rata del

_> e suministro.

Por lo tanto, obtiene tres puntos en la clase Hechicerfa (avanza su
marcador de puntuacion tres pasos la puntuacion de Hechiceria
del tablero).
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Finalmente, ejecuta la accion preferente de la carta de forma que
puede mirar dos de las cartas de la fila de Religiosas.

A confinuacion, se resuelve el primer
Monasterio. El jugador rojo era el tnico
jugador que accedid a este edificio. Muestra
las cuatro cartas que habia jugado. Estas eran
una carta de Monje, una carta de Rey y dos
cartas de Bruja.

Por lo tanto, avanza su marcador
cuatro pasos en la puntuacion
de lglesia y coge fres ratas del
suministro.

< Por lo tanto, avanza su marcador de puntuacion 4 pasos en en la

clase Iglesia.

¢ A continuacién ejecuta la accion preferente del edificio que consiste

en descartar dos ratas.
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Nota: La ronda final puede identificarse facilmente debido a
que el mazo de edificios se agotard.

.
.
.
.
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Finalmente, se resuelve el segundo
Monasterio. Los jugadores verde y azul
accedieron a este edificio por lo que ambos
muestran las cartas que habian jugado. El
jugador verde no habia jugado ninguna
carta por lo que no obtiene puntos ni coge
ninguna rata.
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El jugador azul jugd una carta que resulté ser una carta especial de
Espada, por lo que tampoco obtiene puntos ni coge ninguna rata.
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Como el jugador azul jugé una carta de Espada, el jugador verde
le tiene que dar la mitad de las cartas de su mano.

Finamente, el jugador verde ejecuta la accion preferente del edificio y el
jugador azul ejecuta la accion normal, ya que ambos empataban tanto a
cartas de poblacion como a comodines pero el jugador verde accedi6 al
edificio en primer lugar, De esta forma, el jugador verde se descarta de dos

de sus rafas y el jugador azul se descarta de una rata.




(E) Fin de la ronda

Tras resolver todos los edificios, se devuelven los discos situados en ellos a los respectivos
jugadores. Se descartan los edificios usados durante esta ronda. El jugador inicial le da la carta
de jugador inicial al jugador situado a su izquierda, que se convertird en el nuevo jugador inicial.
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in oe la partida

Tras la ronda final, la partida termina y los jugadores calculan su puntuacion. Los puntos de victoria
se obtienen como se muestra a continuacién:

+ Para cada clase, el jugador que haya obtenido la mayor cantidad de puntos de influencia obtiene
10 puntos, el segundo jugador con mayor cantidad de puntos de influencia obtiene 5 puntos de
victoria y el tercer jugador con mayor cantidad de puntos de influencia obtiene 2 puntos de victoria.
Un jugador que no haya obtenido puntos de influencia en una clase no puede obtener puntos en ella.

+ El jugador que tenga mads cartas de poblacion y comodines en la mano obtiene 2 puntos. En caso de
empate, los jugadores empatados ganan 1 punto.

+Para cada tipo de carta especial (excepto para Oro) el jugador que tenga mds cartas de dicho tipo gana
9 puntos. En caso de empate, los jugadores empatados obtienen 1 punto.

+ Si se usd el edificio de Tesoro Publico durante la partida, el jugador que tenga mas cartas especiales de
Oro obtiene 6 puntos. El segundo jugador con mayor cantidad de cartas de Oro obtiene 3 puntos.
En caso de empate por el primer puesto, se dividen los 9 puntos de victoria entre los jugadores
empatados (redondeando hacia abajo). En ese caso, el segundo jugador con més cartas de Oro no
obtiene ningtin punto. En caso de empate por el segundo puesto, se dividen los 3 puntos de victoria
entre los jugadores empatados (redondeando hacia abajo).

+ Las fichas de puntos de victoria obtenidas durante la partida otorgan el nimero de puntos indicado.

Finalmente, se comprueba si los jugadores sobrevivirdn a la plaga. Cada jugador muestra sus fichas de

rata y suman sus valores. Tras ello se revelan las cartas de la fila de Religiosas y se cuenta el nimero

total de ellas. Todos aquellos jugadores cuyo valor de las fichas de rata supere el nimero de Religiosas
se considera aniquilado por la plaga y pierde la partida automdticamente, aunque fuese el jugador con

: Nota: Si dos o més jugadores tienen el mismo nimero de
2 puntos de influencia el orden de los marcadores deshace el :
: empate de forma que los jugadores situados en la parte inferior 3
* superan a los jugadores situados en la parte superior de la
misma pila. :
Nota: en una partida de 2 jugadores solo se otorgan las ¢
puntuaciones de 10'y 5 puntos.

Ejemplo: Si para una determinada clase, solo uno de los jugadores
ha obtenido puntos de influencia. Dicho jugador obtiene 10 puntos de
victoria mientras que las puntuaciones de 5 y 9 puntos no se oforgan
a ningun jugador.

* Nota: En partidas de dos jugadores, no se otorgan puntos por el

< segundo puesto en cartas de Or

Jesumen

Palacio (Realeza)

Accién _preferente: Coge dos
fichas de puntos de victoria.
Accion normal: Coge una ficha
de puntos de victoria.

Tesoro Publico (Realeza)
Accién preferente: Coge dos
cartas especiales de Oro.

Accidn normal: Coge una carta
especial de Oro.

Castillo (Caballeria)

Accion _preferente: Coge dos
cartas especiales de Espada.
Accion normal: Coge una carta
especial de Espada.

Torre Vigia (Caballeria)

Accién preferente: Cada jugador
que no accediese a una Torre
Vigia durante esta ronda debe
darte tres cartas de su mano si al
menos tiene tantas cartas como tu.
Dicho jugador escoge las cartas.

el

Monasterio (Iglesia)

Accion preferente: Descarta dos

ratas.

Accion _normal: Descarta una

rata.

Hospital (Iglesia)

Accion preferente: Descarta una
rata. Ademads, puedes descartar
hasta tres cartas de tu mano para
descartar el mismo numero de
ratas.

Accién normal: Descarta hasta

dos cartas de tu mano para descartar el mismo
ntmero de ratas.

Granja (Campesinado)
Accion preferente: Roba cuatro
cartas del mazo de cartas de
Poblacién.

Accion _normal: Roba dos
cartas del mazo de cartas de
Poblacién.

Cerveceria (Campesinado)
Accién _preferente: Roba una
carta del mazo de cartas de
Poblacion por cada punto de
influencia que obtuvieras en
esta ronda.

Accion normal: Roba una carta

as cartas de edificiv

Mercado (Burguesia)
Accion __ preferente:  Coge
dos cartas de comodin del
suministro.

Accion normal: Coge una carta
de comodin del suministro.

Oficina (Burguesia)

Accién __ preferente: ~ Coge
dos cartas  especiales de
Salvoconducto.

Accién normal: Coge una carta
especial de Salvoconducto.

Cabaiia del flautista
(Hechiceria)

Accién _preferente: Coge dos
cartas especiales de Flauta.
Accién _normal: Coge una
carta especial de Flauta.

Tienda del Adivino
((Hechiceria)

Accién _preferente: Mira dos
cartas de la fila de Religosas
Accion normal: Mira una carta
de la fila de Religiosas
Importante: El orden de

las cartas de la fila de Religiosas no puede
cambiarse.

del mazo de cartas de Poblacion por cada dos puntos

mds puntos de victoria.
de influencia que obtuvieras en esta ronda.

¢ Nota: Si dicho jugador no tiene tres cartas pero :
* tiene al menos tantas cartas como tt, debe darte :

Aquel jugador que sobreviviese a la plaga que tenga la mayor cantidad de puntos de victoria
¢ todas sus cartas.

hereda la corona y gana la partida. En caso de empate, §quel jugador que'tuwese la menor suma £ S comde-queods s fugadores - perdide T gt
de los valores de sus fichas de rata es el ganador. Si persiste el empate los jugadores comparten la Gy embargo, si aun se quiere declarar un ganador, el jugador -

victoria. ¢ cuya suma de las fichas de rata sea menor se considera como 2
< superviviente y por lo tanto, ganador de la partida.

¢ Nota: Si todos los jugadores son aniquilados por la plaga,

Accion _normal: Sin accién. Proteccién contra
la accién preferente en cualquiera de las Torres
Vigia durante esta ronda.

¢ Nota: No se recomienda usar esta carta en :
: partidas para dos jugadores. :




Jiesumen de (as cavtas especiales

Salvoconducto

Las cartas especiales de Salvoconducto pueden jugarse al
comienzo de tu turno durante la fase C: Acceso a edificios.
Si juegas una carta de salvoconducto, el turno pasa al
siguiente jugador. Cuando el resto de jugadores han elegido
un edificio (o han jugado cartas de Salvoconducto) es tu
turno de nuevo (para escoger un edificio o jugar otra carta
de Salvoconducto).

Espada

Las cartas especiales de Espada pueden jugarse en
un edificio como las cartas de poblacién. Cuando
se resuelve el edificio el jugador que jugase menos
cartas especiales de Espada debe dar la mitad de
las cartas de su mano (redondeando hacia abajo) al
jugador que jugase mads cartas especiales de Espada.
El jugador escoge las cartas que le da al otro jugador. Si dos 0 mds
jugadores empatan teniendo el mayor ntimero de cartas de Espada
aquel que accediese al edificio en primer lugar gana el empate. Si
empatan dos o0 mds jugadores teniendo el menor nimero de cartas
de Espada, el jugador con mads cartas de Espada elige el jugador
que ha de darle la mitad de sus cartas.

: Nota: Si todos los jugadores tienen el mismo nimero de cartas de Espada no

¢ ocurre nada.

Oro

Las cartas especiales de Oro no pueden jugarse. Al
final de la partida el jugador que tenga mas cartas
de Oro obtiene 6 puntos de victoria y el segundo
jugador con mads cartas de Oro obtiene 3 puntos
de victoria.

¢ Nota: Aunque las cartas especiales de Oro no pueden jugarse se mantienen en la mano como el
< resto de cartas y pueden ser descartadas en el Hospital o robadas por el resto de jugadores usando <
< cartas especiales de Espada. A

Flauta

Las cartas especiales de flauta pueden jugarse en un
edificio como si fuesen cartas de poblacion. Cuando
se resuelve un edificio, el jugador que jugase menos
cartas especiales de Flauta recibe una rata del jugador

que tuviese mds cartas especiales de Flauta. Si dos o
mds jugadores empatan teniendo e mayor nimero
de cartas especiales de Flauta el jugador que accediese al edificio en
primer lugar gana el empate. Si dos 0 mds jugadores empatan teniendo
menor cantidad de cartas especiales de Flauta el jugador que mas cartas
espeaales de Flauta tiene elige el jugador que recibe la rata.

: * Nota: Si todos los jugadores tienen el mismo ntimero de cartas especiales de Flauta no ocurre *
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