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Reglas

“La reconquista” es un juego de tablero en el que no se tiene toda la infomealewista, por
lo que para ganar son necesarids@i® y perspicacia.

Material

Reglal “Lareconquista” es un juego paratres, cuatro, cinco o seis jugadores que sasentara
alrededor del tablero.

Regla 2 Se requiere una baraja de sesenta naipes especiales. Cada carta representa la propie-
dad de una de las provincias eSplas (excepto las canarias), o una de las provincias portu-
guesas, o Andorra. Por su reverso délseramposible distinguir las cartas, ya que sirven para
mantener oculta la identidad del poseedor de cada provincia.

Regla 3 Se requiere un tablero con la represeritaade la pemsula ibeica e islas balea-

res, dividido en sesenta territorios, uno correspondiente a cada una de las cartas. El tablero
debe mostrar que, a efectos del juego, Baleares limita con Barcelona, Tarragona, rCgastello
Valencia. A efectos del juego, Andorra limitazan Laida y Gerona.

Regla 4 Tambien se requieren fichas, que representan tropas, de cinco valores distintos. Se
puede utilizar el siguiente”digo de colores: 1 (una tropa) es amarillo, 2 (dos tropas) es rojo,

3 (tres tropas) es verde, 4 (cuatro tropas) es azul y 5 (cinco tropas) es negro. Siempuoa habra
numero suficiente de fichas de cada valor.

Regla5 Las fichas debéraadherirse al tablero, de forma que se pueda matersin que las
fichas varen de posicin sobre’ &

Regla 6 Se prohibe hacer uso de papel pila y de cualquiera otra herramienta que ayude a
la memoria.

Comienzo

Regla 7 Se sortea quien repartitas cartas. Al que le toque, las bar4jdes dafaa cortar,
y las repartiracubiertas y de una en una. DeSpuepartifdas tropas, de acuerdo al siguiente
cuadro de repartos.

Regla 8 Cuadro de repartos: El cuadro establece el reparto inicial de tropas y de cartas (0
provincias).
Jugadores Tropas Provincias

3 40 20
4 30 15
5 25 12
6 20 10

Regla 9 Una vez repartidas las provincias comenzar@olocacio secreta de las tropas.
Para ello, el jugador que repartas cartas tomanaara Sel tablero y sin que los dema#o vean
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colocaracinco de sus tropas en la o las provincias de su propiedad que desee.d)pageaea
el tablero, sin que los demdo vean, al jugador sentado a su izquierda.” d&la jugador
colocarfacinco tropas en las provincias de cada cual y pashtablero, sin descubrirlo, al
jugador sentado a su izquierda, hasta que al recibirlo el que relzertartas ya no tenga’'sia
tropas que colocar.

Desarrollo

Regla 10 Una vez colocadas todas las tropas se devuelve el tablero al centro de la mesa, a la
vista de todos los jugadores, y le délbdncar jugar al que repattias cartas. Sin embargo, no
lo jugaraél, sino el jugador sentado a su derecha, esto es, el que acaba de colotanéess u
cinco tropas. Aderrg en este momento se establece el orden normal de juego, turno darotacio
a la derecha o en sentido contrario a las agujas del reloj, que se mantiene ya hasta el final del
juego.
Regla 11 Durante el primer turno normal de cada jugador no se puede atacar. En el resto de
los turnos cada jugador ha de elegir entre:

* pasar, o sea, dejar pasar el turno sin hacer nada, o

e mover tropas, o

e atacar una provincia, o sea, pedir la carta de propiedad de una provincia.

Pasar

Regla 12 Si un jugador, llegado su turno, decide pasar, {eso” con lo que terminarsu
turno.

Mover

Regla 13 Siun jugador, llegado su turno, decide mover, tonaa Siel tablero del centro
de la mesa y realizaen secreto, sin que los désjagadores lo vean, el movimento.

Regla 14 En una jugada de movimiento el jugador puede mover cuantas de sus tropas quiera
a provincias limtrofes que tambiele pertenezcan.

Regla 15 Cada tropa es independiente. Por ejemplo, aunque se utilice una ficha de color
negro para mostrar que hay cinco tropas en una misma provincia, cada una de estas cinco
tropas puede mover a un lugar distinto (suponiendo que el jugador que mueve disponga de
tantas provincias lintnofes a aquella en donde se encuentra la ficha negra).

Regla 16 Al final de la jugada de movimiento cada tropa individual tiene que encontrarse, 0
bien en la misma provincia que estaba antes del movimiento, o bien en Utraféna ‘esta,
pero nunca ralejos.

Regla 17 Si un jugador lo precisa para hacer el movimiento que le interesa, padraiar
en secreto fichas manteniendo invariable @hato de tropas. Por ejemplo, puede cambiar una
ficha azul (4 tropas) por dos rojas (2 tropas).

Atacar

Regla 18 Siun jugador, llagado su turno, decide atacar una determinada provincia de nombre
Tal, debe decir “atacdal’. El jugador que posea la carta de propiedad de la provincia atacada
Tal debefadentificarse.



Regla 19 En el ataque a la provinci®al se tienen en cuentkal y las provincias limirofes

a Tal; diremos que€ stas son las provincias involucradas en el ataque. El atacanté phsara
atacado las cartas de las provincias involucradas que tenga y que desee que participen en el
ataque. El atacado paSabatacante la carta de la provincia atacada y aquellas cartas de las
provincias involucradas que tenga y que desee que participen en la def@aseSddamente el
atacante y el atacado vertas cartas pasadas. No pasar todas las cartas posibles revela menos
informacia, pero puede ser arriesgado.

Regla 20 Denominamos fuerzas ofensivas ahmero de tropas que se encuentran en las pro-
vincias pasadas por el atacante al atacado. Denominamos fuerzas defensivaeral del

tropas que se encuentran en las provincias pasadas por el atacado al atacante. El ataque tiene
exito si las fuerzas ofensivas son sngue las defensivas. En caso de igualdad de fuerzas, o si

las defensivas son maue las ofensivas, el ataque es infructuoso.

Regla 21 Tanto el atacante como el atacado calculagbresultado del ataque, sin hacerlo
plblico, y actuara como se explica en las siguientes reglas.

Regla 22 Si el ataque tienéxéo
« el atacante devolvéera atacado las cartas quste le haba pasado excepto la correspon-
diente a la provincia atacada, que se la quedara
+ el atacado devolvéra atacante todas las cartas getede haka pasado.

Regla 23 Si el ataque no tienexéo, las cartas quedana&omo antes del ataque, es decir,
« el atacante devolvér atacado todas las cartas eeede haka pasado, y
el atacado devolvéra atacante todas las cartas qatede haka pasado.

Regla 24 Al conseguir una carta se consigue la provincia correspondiente y con ella todas las
tropas que en ella €steya que en un turno de atague no se toca el tablero.

Final
Regla 25 Obijeto del juego: Conseguir tener en propiedad, en un momento dadd neéra
de provincias inicial maocho. Importa el raero, y no cuales sean en relatmlas iniciales.

Regla 26 Si un jugador se queda sin cartas, pierde el juego. Una vez que un jugador ha
perdido se salta su turno.

Regla 27 Sise alcanza una situacien la que es patente que ningugador puede conseguir
nuevas cartas, entonces todos aquellos jugadores que tengan alguna provihaiarhphtado.



