Richelieu
Un juego de 2 a 4 jugadores

Edad: a partir de 10 años

Tiempo estimado de juego: 45 minutos

Materiales
48 cartas en 9 colores diferentes.
12 marcadores de propiedad, 3 por cada uno de los 4 jugadores.

14 discos: 9 con escudos, 3 con símbolos y 2 de retorno de marcador.

Papel y lápiz para ir anotando la puntuación.

· Cartas

   Representan 9 provincias de Francia. Cada región se diferencia por su color y por su escudo. Algunas cartas además del primer escudo pueden llevar otro o un símbolo representando los 3 poderes: el militar se representa por una espada, la iglesia por una cruz y el político por una torre. El número impreso en la carta indica el número de escudos totales que hay en cada color, o lo que es lo mismo, en cada provincia.

Cada uno de los 3 símbolos aparece 9 veces, o sea, 1 en cada provincia.
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Objetivo del juego

    Los jugadores intentan a través del juego conseguir el mayor número de escudos y de símbolos. Con ellos se consiguen puntos y el que tenga más puntos obtiene la victoria.

También es importante obtener cartas del mayor número de regiones posible.

El ganador es el que obtenga el mayor número de puntos de victoria al final del juego.

Preparación.

   Mezclar bien las 48 cartas y colocarlas boca arriba formando 4 filas de 12 cartas cada una.

   Mezclar también los 14 discos y colocar 8 de ellos boca abajo sobre las cartas que vienen indicadas en la ilustración.
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   Los discos no utilizados se guardan sin mirarlos y no serán utilizados en el resto de la partida.

   Se reparten 3 marcadores de propiedad para cada jugador.

Desarrollo del juego.

   El jugador más joven comienza su turno y el resto continuará en el sentido de las agujas del reloj.

   Durante su turno, el jugador debe retirar por lo menos una carta de la mesa y como máximo podrá retirar 2 cartas respetando las siguientes condiciones:

   Solo se podrán retirar cartas que estén en los extremos de cada fila.

   Si se desea retirar una segunda carta, deberá ser del mismo color que la primera y ninguna de ellas debe de contener 2 escudos. Para este momento no debemos prestar atención a los símbolos que contengan las cartas (espada, cruz o torre).

   Nota: El jugador que comienza la partida solamente podrá retirar una carta, sin importar si contiene 1 o 2 escudos.
   Las cartas retiradas son agrupadas por colores enfrente de cada jugador mostrando los escudos y símbolos para que sean visibles por el resto de jugadores.

Marcadores de propiedad
.
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   Una vez que el jugador ha retirado su carta o cartas elegidas, el jugador puede colocar un marcador de propiedad en cualquiera de las cartas que se encuentren sobre la mesa.

Esto se puede realizar aunque la carta tenga un disco sobre ella pero no si tiene sobre ella un marcador de propiedad de otro jugador. Si el jugador ha usado ya sus 3 marcadores de propiedad, puede cambiar de lugar uno de sus marcadores si lo desea.
   Al colocar un marcador de propiedad se consigue que la carta sea más difícil de conseguir para nuestros rivales. Si un jugador desea conseguir una carta que posea un marcador de un rival, debe retirar uno de sus marcadores y dejarlo en la caja sin importar si estaba siendo utilizado sobre otra carta o estaba en la reserva del jugador.
El marcador que había sobre la carta es recogido por el rival y lo guarda en su reserva.

   Nota: Si un jugador ha retirado ya sus 3 marcadores y están todos en la caja, ya no podrá retirar ninguna carta que posea un marcador de un rival sobre ella. Podrá retirar cartas que no contengan marcador. Si ocurre que no hay ninguna carta “libre” de marcadores, no podrá jugar hasta que esta circunstancia cambie.

   Nota: En una partida de 4 jugadores, está permitido que un jugador tenga como máximo 2 marcadores sobre las cartas. El tercero debe permanecer en su reserva.
Discos
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   Si un jugador recoge una carta de las 8 que poseen un disco sobre ella, él podrá mirarla y guardarla boca abajo junto a las cartas que ha recogido.

   Los discos con escudos o con símbolos son levantados al final de la partida y cuentan como 1 escudo o símbolo más. (Ver puntuación).

   Los 2 discos de “Retorno de Marcador de Propiedad” pueden ser usados durante el juego. En ese caso el jugador coloca el disco de “Retorno de Marcador” en la caja y recoge uno de los marcadores que tenía inutilizados en la caja para poder usarlo posteriormente. Estos 2 discos no tienen ningún efecto para la puntuación final.
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Puntuación.

1. Escudos

[image: image9.bmp]   Los jugadores continúan jugando hasta que todas las cartas han sido retiradas de la mesa y en ese momento se realiza la puntuación:

   Se puntúan los escudos en el orden de la tabla de la derecha, comenzando por Bourgogne. Se tiene en cuenta el número de escudos, ¡no de cartas! que los jugadores poseen en cada región. 
Cada disco obtenido cuenta como un escudo más en esa región.

El jugador que posea el mayor número de escudos en una región se anota ese número de escudos como Puntos de Victoria y el resto de jugadores no puntúan nada. 

   Ejemplo: El jugador Rojo tiene 5 escudos y el disco de la región de Bourgogne, el jugador Azul posee 5 escudos y el Verde ninguno.
El jugador Rojo se anota 6 Puntos de Victoria y el resto 0.

   Si varios jugadores poseen la mayoría de escudos en

una región se anotan los escudos obtenidos como Puntos de Victoria.

   Ejemplo: El jugador Rojo tiene 4 escudos de la región de Normandía, el jugador Azul 4 escudos y el Verde ninguno. Rojo y Azul se anotan 4 Puntos de Victoria.
2. Regiones.

Para 3 y 4 jugadores: Los jugadores se anotan 2 Puntos de Victoria por cada región de la 


que posean al menos una carta.

Para 2 jugadores: Por cada región de la que un jugador no posea carta alguna, se le

     restarán 5 Puntos de Victoria.

3. Símbolos.

   Los 3 símbolos son contados por separado. Cada disco que contenga un símbolo cuenta ahora como un símbolo más.

   El jugador que posea la mayoría de unidades en un símbolo, se anota esa cantidad como Puntos de Victoria.
   Ejemplo: El jugador Rojo ha obtenido 5 cruces, el jugador Azul 4 y el Verde ninguna. 

El disco que contiene la cruz no ha entrado en juego. El jugador Rojo se anota 5 Puntos de Victoria. Si el jugador Azul hubiera conseguido el disco con la cruz,  Rojo y Azul se habrían anotado 5 Puntos de Victoria cada uno.

Fin del juego.

   Se suman los puntos obtenidos en cada uno de los recuentos y el que tenga mayor número gana el juego. En caso de empate, el jugador con el número más bajo de cartas es el ganador.

Variante para 2 jugadores.

   El juego se acaba cuando solamente queda 1 fila de cartas sobre la mesa.

Ejemplo de turno.
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Ejemplo para 2 jugadores. Es el turno del jugador Rojo. Él puede tomar:


Una de las cartas con 2 escudos (1)


Las 2 cartas cuadriculadas de arriba a la derecha (primero la 2 y luego la 3). En lugar de la carta 3 podría recoger la número 4 (abajo-izquierda) pero tiene un Marcador de Propiedad del jugador Azul así que tendría que depositas uno de sus marcadores en la caja y retornar el marcador que había sobre la carta al jugador Azul.


La carta 5 (recupera el marcador de su propiedad) y luego la carta 6. No podría obtener también la carta 7 porque solo se pueden recoger 2 cartas por turno.


La carta número 8 de abajo a la derecha y el disco que contiene. No podría recoger también la carta número 1 de la 2º fila a la derecha porque no puede recoger más de 2 escudos en un mismo turno
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