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iIEN €3T€E JUEGO, L1IdERARAS UNO d€ LOS cLaNES
€3SCOCESES A La VICTORI1A!

Los eventos de Swords and Bagpipes ocurren durante los
enfrentamientos entre Inglaterra y Escocia sucedidos en la
Primera Guerra de la Independencia Escocesa (1296-1328).
iEscocia deberia vencer! Sin embargo, el enemigo es fuerte y la
victoria solo sera posible si los clanes permanecen unidos.

iPero eso es mas facil decirlo que hacerlo! Con demasiada

frecuencia los aristécratas favorecen su enriquecimiento
personal antes que la lucha por la libertad. Mientras tanto, el Rey
Eduardo I de Inglaterra, apodado el Martillo de los Escoceses,
paga generosas sumas a aquellos que se unen a su causa...

iNo lo llaméis traicién! jSon solo negocios!
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Scots Wha Dae (Escoceses que bhaséis)

LiRlCAS ORIGINALES €N 1010MA €SCOCES:

‘Scots, wha hae w1 Wallace sled, €scoceses, que haséls saNGRASO cON Wallace,
Scots, wham Brace has arTeN Led, €scoceses, que Bruce dIRIGIO TANTAS Veces,
WeLCOME TAE YeER GORY BED, BieNVENIS0S A VUESTRA CAMA OE SANGKE...

Or Tae vicTorle. iO a La vicTorial

‘Now's The day, aN Now's The hour: Da Lieaado el dia y ba LLeGado La hora:

See The FRONT 0 BATTLE LOUR, Ved cOMO Se 0SCURECE €L FRENTE de BaTALLA;

See approach proud EdSward's power - Ved LleGar Las fuerzas del orGULLOSO €dUARDO...
ChaiNs aNd Slaverle. iCadeNas y esclaviTad!

‘Wha WwILL BE A TRAITOR KNave? &QUIEN serA UN BELLACO TRAIOOR?
Wha WILL FILL & COWARd'S GRAVE? &QUIEN LLENARA UNA TUMBA O€ COBARDE?
Wha sae Base as Be a slave? ¢QQUIEN TAN INNOBLE COMO PaRA S€R €SCLAVO?

Ler bim Tarn an flee. iQue se d¢ La vuelta y hayat

‘Wha, For ScoTLand's KING aNd Law, €L que por La ley de Escocia y su Rey
[reedom's sword WILL STRONGLY Oraw, €MPURNE CON FUerza La espada de La LiBerRTAD,
[reeman sTand, or freeman ra, €L que dESEE VIVIR, O MORIR LIBRE,

Ler him on wi me. iQue veNGa cONMIGO!

By OppressioN's woes aNd PaINS, iJPoR Los males y peNas de La OPRESION!
By your soNs IN servile chains! iJPor vuesTrROS h1j0s SERVILMENTE ENCAdENABOS!
We wiILL ORAIN OUR OEAREST VEINS, VaCIaREMOS NUESTRAS VENAS,

Bar they shall se free. iPero serAN Lisres!

‘Lay the proud asurpers Low, iOerriBad a 10s oraullosos USURPASORES!
TyranTs FaLl IN €VERY FOE, P iCON Cada ENEMIGO CAE UN TIRANO!
Liserry's N every slow! - 7 & iIEN cada GOLpE €sTA La LiBerTad!

Ler us 80 or dee. / ; Lachemos... i0 maramost

“Scots Wha Hae” fue adoptado
como el himno del Partido
Nacional Escocés. Es entonada
r. cada ario al cierre de la conferencia
AaTor: Rosert Burns /' nacional del partido.
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Vaya barajo e Canallas en ana Nacion

fareweel 10 a' our ScotTish Fame,
fareweel our ancieNT GLORY;

fareweel evN 10 The ScotTish Name,

Sa€e Fam'd IN MARTIAL STORY.

Now Sark RINS over Solway saNds,

AN’ Tweed RINS TO The ocean,

To mark where ENGLAND'S PROVINCE STANDS-

Sach a parcel OF ROGUES IN A NATION!

Whart force or Guile could NOT SUBdUE,
Thro' maNy waRrLike ages,

Is wrouaghT NOw By a coward rew,

for bireling TRAITOR'S WaGES.

The ENGLish sTeel we could d1sdaln,
Secure 1N VALOUR'S STATION;

Bar English Gold has BeeN OUR BANE -

Such a ParcelL OF ROGUES IN A NATION!

O would, ere 1 had seen The day

Thar TreasoN Thus could sell us,

My auld arey head had LieN 1N clay,
W1 Brace and loyal Wallace!

Bar pith and power, TILL My Last hour,
I'LL mak This declaraTioN;

‘We'ke BOUGHT aNd s0Ld for ENglish GoLd-

Such a Parcel Of ROGUES IN A NATION

AaTtor: Rosert Barns

Ad10S A NUESTRA FAMA ESCOCESA,

Ad105 A NUESTRA ANTIGUA GLORIA;

Ad16s INCLUSO AL NOMBRE de Escocla,

TaN Famos0 €N La hisToria BéLica.

Ahora €L Sark CORRE €N las areNas de Solway,
Y el Tweed Lleca basta €L océano,
M\ARCANDO LOs BORDES d€ UNA PROVINCIA INGLESA-
iVaya hatajo € caNALLAS €N UNA NACION!

Lo que fFuerza y astucia NaNca suByQGaRoN,
duranTe TANTOS AROS €N GUERRA,

€s TOMAd0 AhORA POR UNOS COBARDES,

A CAMBIO d€ UN SALARIO O€ TRAIOORES.

€L acero INGLES PUdIMOS IGNORAR,

JProTecid0s por NuesTRA valia;

JP€ro €L 0ro INGLES Fue NUESTRA PERJICION -
iVaya batajo de caNallas €N UNa NaCION!
desearia Nanca baser visTo €L dia

€N que La TRAICION asi NOS VENDJIERA,

Y que mi caseza caNa yaclera BajO TIERRA,
iCoN Brace y el Leal Wallace!

JPero s1 TenGo Fuerzas, hasta mi hora fiNal,
SeGUIrRE haCIENdO €STA PROCLAMA;

“Se NOS COMPRA Y SE€ NOS VENDE POR ORO INGLES-

iVaya batajo de caNallas €N UNA NACIONY”




€L propOSITO dEL JUeEGO

VaesTrO OBJETIVO €N SwoRrds aNd Baapipes €s Luchar por
La 1NdepeNdeNcia de €scocla y, AL MISAMO TIEMPO, acurmalar
TANTO ORO COAO SEAIS CAPACES.

COMPONENTES
2 Tablero de juego — 1 p Indicadores de Tropas (Unit tokens) — 54
2 Indicador de Insignia del Honor (Badge of p Monedas de oro — 60

Honour) — 1 B Cartas del Rey Eduardo (King Edward) — 2
2 Insignia de jQuedaos en casa! (Stay Home!) — cartas

;Cartas del Escudo Inglés (English Arms) — 8 #

2 Indicador de Derrotas de Escocia — 1 cartas
2 Tableros de Campamento (Camp sheets) — 6 p Cartas de Pufial (Dagger) — 16 cartas
g Tableros de Castillo (Castle sheets) — 6 p Cartas de Gaita (Bagpipe) — 22 cartas
g Losetas de Eleccion (Choice tokens) — 6 pares 2 Reglamento del juego

ColocaciOoN

Coloca el tablero con el mapa de Escocia en medio del area de juego. Baraja por separado
las cartas de pufal y de las cartas de gaita y coldcalas boca abajo en las dreas sefialadas (A) “
y (B) del tablero de juego.

Coloca el Indicador de derrotas de Escocia en su posicion inicial en Glasgow (C). Coloca los -
indicadores de tropas y las monedas de oro formando dos reservas a un lado del tablero

(DyE).

@ Construye el mazo del Escudo inglés.

Primer paso. Toma al azar una de las dos cartas del Rey
Eduardo (son las cartas con el reverso de color rojo).
Sin mirar la carta elegida, col6cala boca abajo en el area
sefialada (F) del tablero de juego. La carta restante debe
ser devuelta a la caja del juego sin mirarla.

Segundo paso. Toma al azar 6 cartas del escudo inglés
(las cartas con el reverso gris) y col6calas boca abajo
formando una pila sobre la carta del Rey Eduardo.
Devuelve el resto de las cartas a la caja de juego, no seran
usadas en esta partida.

Durante el juego, cada vez que sea revelada una carta
del mazo del escudo inglés, coloca la carta revelada en el
espacio sefialado (F1) a la derecha del tablero de juego.

) Cada jugador recibe dos tableros de
juego con los colores de su clan: un
tablero de castillo y un tablero de
campamento.

En el tablero del castillo cada jugador
almacena sus tropas y su oro. Para
participar en las batallas, las tropas
deberan moverse al tablero de
campament.

~
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@ Cada jugador recibe 3 tropas CARTAS DE
y 3 monedas de oro y las
coloca en su castillo. Cada
jugador recibe también una
carta de gaita.

) Cada jugador toma las dos
losetas de eleccion con los
colores de su clan en el
reverso: en el anverso una
de las losetas tiene una
coronay la otra muestra una
boina escocesa.

LOSETAS
DE ELECCION )

@ El jugador de mas edad sera el jugador inicial. Los demads jugadores le entregaréis con
solemnidad el indicador de la insignia del honor.

« Eljuego consta de 7 rondas. Se juega una ronda por cada carta en el mazo del escudo inglés. ~
Sin embargo, si Escocia pierde la guerra, el juego puede terminar mucho antes (ver la seccion
“Final del Juego»).
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Las siete Fases de cada romda

Cada una de las rondas esta dividida en 7 cortos pasos, o fases. Estas son:

1. Fase de Invasion (Invasion Phase)

2. Fase de Accion (Actions Phase)

3. Fase de la Insignia del Honor (Badge of Honour Phase)
4. Fase de Eleccion (Choice Phase)

5. Fase de Batalla (Battle Phase)

6. Fase de Recompensas (Awards Phase)

7. Fase Final (End Phase)

1. La Fase de INnvasiON

Primero, deberéis determinar la situacion politica
y militar actual. Para hacer esto se revela la carta
superior del mazo del escudo inglés.

La carta muestra el nimero de tropas invasoras
inglesas y las recompensas que recibiran quienes Ay
participen en la batalla. Adicionalmente, la carta Bruce Joins Us Again!
puede contener una descripcién de un efecto England supporters draw
2 Dagger cards, take one and.

especial, el cual surtira efecto durante la ronda ; e
discard the remaining one.
actual.

2. La FAse de AccION

Empezando por el jugador inicial (el portador de la Insignia del Honor) y continuando
en sentido horario, cada jugador puede llevar a cabo una, dos o las tres acciones
disponibles en cualquier orden: Reabastecimiento, Reubicacién de tropas y Jugar
cartas de gaita.

Es obligatorio hacer reabastecimiento, mientras que las acciones de reubicacién y jugar
cartas de gaita son opcionales.

ReasastecimieNnTo (RepleNishaeNT)

Cada jugar en su turno debe realizar una sola accién de reabastecimiento. Hay cuatro
acciones de reabastecimiento posibles — Recolectar impuestos (Collect Taxes), Alborotar
la milicia (Raise Militia), Amasar tropas (Assemble Troops), o Contratar mercenarios (Hire
Mercenaries). Todas las acciones de reabastecimiento estan indicadas en el tablero de juego,
como recordatorio para los jugadores.

Recolectar impuestos
Toma una moneda de oro. Todo el oro se almacena en tu tablero del castillo.
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Alborotar la milicia y
Coloca una tropa en el tablero de campamento de cada jugador. Agrega también ¢
una tropa a los campos de Escocia. Los campos de Escocia es la seccién ubicada

en la esquina inferior derecha del tablero de juego. Las tropas ubicadas en los
campos de Escocia siempre lucharan del lado de los escoceses.

“iUnios bajo la bandera escocesa!” La accion de alborotar la milicia normalmente
beneficia a todos los jugadores fieles a Escocia durante la ronda.

Amasar tropas
Agrega 2 tropas a tu castillo.

Contratar mercenarios
Paga una moneda de oro a la reserva, y adiciona 4 tropas a tu castillo.

ReasicaciON de Tropas

Puedes mover cualquier cantidad de tropas de tu castillo hacia tu campamento. Las tropas en
tu campamento se uniran a la batalla durante esta ronda. I

JaGgar cartas de gaita

Puedes jugar cualquier nimero de cartas de gaita con el simbolo del hacha i:f/ que tengas
en la mano.

3. La ]fase o€ La INsigNIA del hONOR

Después de que todos los jugadores hayan realizado sus acciones, el
. portador de la Insignia del Honor la entrega a cualquier otro jugador
/—/ a su eleccidn.

La Insignia del Honor no puede ser devuelta al mismo jugador que te la #
entreg6 en la ronda inmediatamente anterior.

4. La FAse d€ ElecciON

Cada jugador escoge en secreto una de sus dos losetas de eleccion,
y la coloca boca abajo en medio del area de juego.

El portador de la Insignia del Honor es el inico jugador que no
puede elegir bando. ;Si tienes la Insignia del Honor estas obligado
a defender a Escocia en esta ronda!

A partir de este momento y antes de que las losetas de elecciéon
sean reveladas, cada jugador puede jugar cualquier nimero de
cartas de gaita son el simbolo de las losetas £, .
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s. La Fase de¢ Baralla

Todos los jugadores revelan simultdneamente sus losetas de eleccién. jAhora todos pueden ver
quién defendera a Escocia en esta ronda y quién fue tentado por el oro del Rey inglés!

El poder del ejército escocés es igual a la suma de todas las tropas en los campamentos de los
partidarios de Escocia, mas las tropas que se encuentran en los campos de Escocia.

El poder del ejército inglés es igual a la suma de las tropas en los campamentos de los partidarios
de Inglaterra, mas el nimero que aparece en la esquina inferior derecha de la carta del escudo
inglés.

Se compara el poder de los ejércitos de Inglaterra y Escocia. El ejército mas poderoso ganara la
batalla esta ronda. Si ambos ejércitos tienen el mismo poder, Escocia ganara la batalla.

Irvine Capitulation

The player with the Badge
.of Honor doesn’t have to
support Scotland.

Si Escocia pierde una batalla, mueve el indicador de derrotas de Escocia al siguiente
espacio indicado en el tablero de juego. Si el indicador llega hasta el espacio con un craneo
portando una boina escocesa (lo cual sucedera tras la cuarta derrota), el juego terminara
debido a la derrota absoluta de los escoceses. Todos los jugadores seran declarados
aristdcratas corruptos (ver la seccion “Final del juego”). De todas formas se debe terminar de
jugar la ronda y entregar las recompensas.

6. La [ase de Recompensas

iCuidado con los desertores! Si al principio de una batalla hubiese jugadores sin _
ninguna tropa en sus tableros de campamento, no podrdn recibir recompensas ni
jugar cartas de gaita durante esta fase.
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Al revelar la carta del escudo inglés,
ésta se coloca en el tablero de juego
de tal manera que las imdgenes
de las boinas y la corona estén
alineadas con las correspondientes
recompensas para los jugadores.

Victoria para €scocia

Cada partidario de Escocia recibe una carta del mazo de gaitas y
tantas monedas de oro como se indica en la carta del escudo inglés
bajo la imagen de una boina sin dafios.

Victoria para INGLaTerrA

Cada partidario de Escocia recibe una tropa y la agrega a su
castillo, y recibe tantas monedas de oro como se indica en la carta del
escudo inglés bajo la imagen de una boina atravesada por un puifial
y una flecha.

Victoria para €scocia o INGgLaTerra

Sin importar cudl sea el resultado de la batalla, cada partidario de
Inglaterra toma siempre una carta del mazo de pufial.

El Rey de Inglaterra paga tu lealtad por anticipado. Si su ejército

gana o pierde no es de tu incumbencia. Por lo tanto, sin importar el

resultado de la batalla, los que hayan sido partidarios de Inglaterra

reciben la cantidad de oro indicada a la derecha de la carta del escudo

inglés, bajo el simbolo de la corona. Este oro debera ser dividido en
partes iguales entre todos los partidarios de Inglaterra. Cualquier cantidad excedente sera
devuelta a la reserva.

jRecompensa generosa! Entre las cartas del escudo inglés pueden revelarse algunas que
no tienen el simbolo de las tres lanzas @@ﬁ bajo la moneda de la derecha. Si ese es
el caso, jcada uno de los partidarios de Inglaterra recibe la suma total indicada bajo la
corona!

Durante la fase de recompensas, los jugadores podran jugar cualquier nimero de cartas de
gaita con el simbolo de la bolsa & Importante — jNo se puede jugar una carta de gaita que

haya sido recibida como botin en la fase de recompensas actual!

7. La Fase finaL

Descarta todas las tropas ubicadas en los campamentos, incluyendo las tropas en los campos ~
de Escocia.
El jugador con la insignia del honor sera el jugador inicial en la siguiente ronda.
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Las cartas de gaita

Durante la fase de recompensas puedes recibir nuevas
cartas de gaita (Bagpipe cards). Estas no deben ser
reveladas alos demas jugadores sino hasta el momento
en que se juegan.

Un simbolo en la parte inferior de cada carta
de gaita indica el momento en que pueden ser
jugadas.

Puedes jugar esta carta durante tu turno en la fase de accio6n.

Puedes jugar esta carta después de que todos los jugadores hayan escogido su
loseta de eleccion, pero antes de que éstas sean reveladas.

Puedes jugar esta carta durante la fase de recompensas. No puedes jugar una
carta de gaita que acabas de recibir en la fase de recompensas actual.

Normalmente no importa el orden de turno cuando se juegan las cartas de gaita con los
simbolos de "y de 4&‘@ Sin embargo, si hubiese cualquier disputa en cuanto al
orden en que se deben aplicar sus efectos, se comenzara por el jugador con la insignia del
honor y se continuard en sentido horario. Unicamente cuando se presente este caso, si
algunos jugadores se abstuvieron de jugar cartas de gaita durante su turno, ya no podran

hacerlo durante ésta fase y ésta ronda.

Reglas generales para jugar las cartas de gaita

2 Puedes jugar tantas cartas de gaita como quieras durante la ronda.

2 No hay limite para el numero de cartas de gaita que puedes tener en la mano.

2 Las cartas de gaita se descartan inmediatamente después de ser jugadas, excepto
por aquellas que tengan el simbolo “x2”".

Las cartas de gaita con el simbolo “x2” pueden jugarse dos veces

r— 1 Después de jugar una carta con el simbolo “x2” coldcala boca arriba frente a ti.
Puedes jugarla una segunda vez, pero tinicamente a partir de la siguiente ronda.

No se puede jugar la misma carta dos veces durante una sola ronda. Descartala
cuando hayas aplicado su efecto por segunda vez.

Algunos simbolos especiales en las cartas de gaita

El nimero de tropas. Segtn con lo que indique el texto de la carta, el jugador
podré adquirir o reubicar la cantidad de tropas especificada (o menos).

La cantidad de oro que recibe el jugador.

.10
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La cantidad de oro que el jugador pierde. A menos que la carta especifique lo *

contrario, el jugador que juega la carta es quien debe perder el oro.

Alborotar la milicia funciona igual que la accion de la fase de reabastecimiento.
Adiciona una tropa al campamento de cada jugador y a los campos de Escocia.

CarTas d€ purNal

Los partidarios de Inglaterra reciben cartas de pufial (Dagger
Cards). iEstas son cartas de traicion! Las cartas de puiial
muestran de uno a tres pufiales en el anverso. Entre mas pufiales
tenga una carta, peor sera para el jugador que la recibe.

Cada jugador debe conservar las cartas de pufial en secreto
después de recibirlas. Puede decirles a otros jugadores cuantos
pufiales tiene en su carta, pero no esta obligado a decir la verdad.

Al final de juego, todos los jugadores revelan sus cartas de puiial.
Se suma el total de pufiales que tienen en sus cartas. jEl jugador
con la menor cantidad de pufiales ha sido el mas honesto! En
caso de una victoria por parte de Inglaterra, éste jugador sera el
ganador de la partida (ver seccién “Victoria y derrota”).

Adicionalmente, si un jugador tiene 5 o mas pufiales mas que todos los demas jugadores, no
podra ganar el juego (ver seccién “La regla de los cinco pufiales”).

Por lo tanto, apoyar a los ingleses puede tener bastantes desventajas. jSin embargo, en
términos generales Inglaterra ofrece una recompense mas generosal!

f’lNAL d€L JUeGO

La partida termina después de la séptima
ronda, cuando se ha jugado la ultima carta
del mazo del escudo inglés (que es una de
las cartas del Rey Eduardo).

- A i o La partida puede terminar antes, si el
ﬁt’:{u‘%‘%ﬂﬂ:‘"ﬁ» an & indicador de derrotas de Escocia llega hasta
S A e el simbolo del craneo con la boina escocesa.

el ‘ Esto sucederd tras la cuarta derrota

escocesa.

VicTor1a y O€ERROTA

Victoria escocesa — cuando el indicador de derrotas de Escocia no ha alcanzado el final del
recorrido.

El jugador con mas oro acumulado gana la partida. Si hay varios jugadores empatados con
la misma cantidad de oro, el ganador sera aquel entre los empatados con la menor cantidad
de puiiales.

iEl honor y la gloria prevalecerdn! No olvides que el jugador que tenga 5 o mds puriales que
todos los otros jugadores no podrd ganar la partida (ver seccion “La regla de los cinco puriales”).

i e
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Derrota escocesa — cuando el indicador de derrotas de Escocia alcanza el final del

recorrido o, en otras palabras, cuando el le6n inglés llega hasta el espacio del craneo con la
boina escocesa.

El jugador con la menor cantidad de pufiales gana la partida. Si hay varios jugadores
empatados con la menor cantidad de puifiales, el ganador sera aquel entre los empatados con
la mayor cantidad de oro.

LA rReGLA d€ LOS CINCO PanNales

Esta regla se aplica solamente cuando Escocia ha sido victoriosa. En caso de que un
jugador haya sido exageradamente traicionero durante la partida, sera sometido a juicio.

Al final de la partida, los jugadores suman la cantidad de pufiales que tiene en sus cartas, y
se comparan los totales.

Si hay un jugador que tiene 5 o mas puiiales que todos los demas jugadores, se
considera que ha sido un bellaco y es declarado un traidor a la Nacidén, y no puede
ganar la partida. Solo puede haber un jugador que cumpla con esta regla.

He aqui algunos ejemplos.

1. Guillermo tiene 1 puiial, Margarita tiene 2 puiiales, Roberto tiene 6 y Juan tiene 11 puriales
(o mds). El corrupto de Juan sera declarado traidor. jNo podra ganar la partida aunque tenga
mas oro que los demas!

2. Guillermo no tiene puiiales, Margarita tiene 1 pufial, Roberto tiene 8 y Juan tiene 9 puriales.
Todos los jugadores siguen teniendo derecho a ganar la partida, porque para que esta regla
surta efecto debe existir una diferencia de 5 0 mas punales con respecto a todos los demas
jugadores. Juan y Roberto solo tienen un puifial de diferencia entre ellos, jasi que la regla de
los cinco pufiales ha tenido piedad esta vez!

&CaAl d€ LOs d0s €s €L TRAIOOR?
Realas para 2 jagadores

Podéis jugar Swords and Bagpipes para
dos jugadores usando las reglas que se
describen a continuacién. Las mecanicas
para dos jugadores son muy diferentes,
pero el espiritu del juego se conserva.

1. La preparacion de la partida se hace
de la misma manera. La tnica diferencia
es que el mazo de cartas de puiial no se
coloca en el tablero de juego. En vez de
eso, cada jugador recibe 7 cartas de pufial
desde el comienzo y las mantiene en
secreto.

[
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Cada jugador recibe: dos cartas con 1 punal, tres _
cartas con 2 pufiales, y dos cartas con 3 puiiales.

Antes de crear el mazo del escudo inglés, devuelve a
la caja las dos cartas tituladas «Irvine Capitulation»
y «Bruce Joins Us Again!» Estas cartas no pueden
usarse con sélo dos jugadores.

2. Durante la Fase de Invasion, justo después de
revelar la carta del escudo inglés, afiade 3 tropas de la reserva a los campos de Escocia.

3. Durante la Fase de Accion, el jugador que porta la Insignia del Honor sera el primero en
actuar, como de costumbre.

4. Durante la tercera fase, la Insignia del Honor no debe ser entregada. En vez de esto,
los jugadores pasan directamente a la cuarta fase y escogen en secreto a cual bando apoyaran
con las losetas de eleccidn.

En ese mismo momento, cada jugador escoge una de sus cartas de puiial y la coloca frente a
si boca abajo. No debe revelar al otro jugador cudl carta eligi6.

Luego pueden jugarse las cartas de gaita con el simbolo de las losetas ™ F%” normalmente.

Después de esto, el portador de la Insignia del Honor, puede entregarla al otro jugador.
No es obligatorio, y si asi lo prefiere puede quedarse con la Insignia del Honor.

Si el portador original conserva la
Insignia del Honor, no sucede nada.
Pero si la Insignia del Honor es
entregada, el jugador que la recibe
debe mover todas sus tropas excepto
una, desde su campamento hacia a los
campos de Escocia.

jHoy tus tropas luchardn por el
honor de Escocia! ;Incluso si eres un
sucio traidor y planeabas apoyar a
enemigo, Inglaterra la tendrd dificil
para vencernos en la batalla que se
avecina!

5. Se revelan al mismo tiempo las
losetas de eleccion y las cartas de
punal escogidas.

Si cualquiera de los jugadores apoya
a Escocia en esta ronda, la carta de
puial elegida por su oponente pasa a _
su pila de descartes personal. Ambos
jugadores pueden mirar las pilas de
descartes en cualquier momento.
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Si cualquiera de los jugadores apoya a Inglaterra, debe tomar la carta de puiial elegida por su
oponente y ponerla frente a si mismo boca arriba. jEsta es la carta de puiial que el jugador
recibe por su traicion!

6. El ganador de la partida se determina de la misma manera que en una partida con tres
0 mas jugadores.

La regla de los cinco pufiales también se aplica. Sin embargo, ésta se activa al inicio de
cada nueva ronda si cualquiera de los dos jugadores tiene 5 puiiales mas que el otro. Cuando
esto suceda, el jugador con mas puifiales es declarado un traidor sin honor y su oponente
gana la partida de inmediato.

Las demas reglas para 3-5 jugadores permanecen iguales.

iCluebaos EN CcAsaAl

ReGla para parTidas d€ 5 y & JUGAOORES

La insignia de jQuedaos en casa! (Stay Home!) hace posible
una partida para 6 jugadores. Adicionalmente, puede
usarse como una variante en partidas de 5 jugadores.

Durante la preparacién de la partida, entrega el marcador
de la Insignia del Honor al jugador de mayor edad como
de costumbre. Después de eso, entrega con una reverencia
la insignia de jQuedaos en casa! al jugador mas joven.
iEse jugador sera el primero en influir en el destino de las
rondas en esta partida!

Al comienzo de la primera ronda de juego, la insignia de
iQuedaos en casa! no afecta a ninguno de los jugadores. La
insignia se deja quieta esperando a ser usada.

En la tercera fase de cada ronda, la fase de la Insignia del Honor, el portador de la Insignia
del Honor se la entrega a otro jugador como de costumbre. Luego, el portador de la insignia
de jQuedaos en casa! debe entregarla a cualquier jugador que no sea el actual portador de la
Insignia del Honor. Adicionalmente, no puede entregarse la insignia de jQuedaos en casa! al
jugador que la entregd en la ronda inmediatamente anterior.

El jugador que recibe la insignia de jQuedaos en casa! tiene que realizar las siguientes
acciones, en estricto orden:

1. Realizar tres acciones de reabastecimiento (Replenishment). Si asi lo elige, puede
repetir la misma accién dos o incluso tres veces. La inica condicién es que no deben ser mas
de tres acciones de reabastecimiento.

2. Descartar todas las tropas de su campamento.

3. Irse a casa. En otras palabras, quedarse sentado en su castillo.

[
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En este orden de ideas, el jugador _
querecibe lainsignia de jQuedaos en
casal no participara en la siguiente
batalla. Este jugador no elegira
un bando y no recibira ninguna
recompensa. No puede jugar cartas
de gaita antes de que las losetas de
eleccién sean reveladas, ni durante
la fase de recompensas. Tampoco se
vera afectado por las cartas de gaita
de los demas jugadores. Finalmente,
este jugador tampoco se vera
afectado por el texto de la carta del
escudo inglés para esta ronda.

i;Quién dijo que es una retirada?!
iS6lo me estoy preparando bien para
futuras batallas!

Cuando se usa esta variante en una partida para 5 jugadores, las reglas son las mismas
que en una partida para 6 jugadores.

En una partida para 6 jugadores, es recomendable utilizar la variante para una partida mas
larga que consta de 9 rondas de juego. Para esto, leed la seccion titulada Longitud de la
Partida en las variantes de juego.

VaR1ANTES d€EL JUEGO

JParT10a para 3 jagadores

Si hay solo tres jugadores reunidos para la partida, hay que ajustar un poco las reglas. Al
comienzo del juego, todos los jugadores comienzan con dos cartas de gaita en lugar de una
sola. La Insignia del Honor no obliga a su portador a apoyar a Escocia, y siempre debe ser
entregada al siguiente jugador en sentido horario. Los campos de Escocia reciben siempre
una tropa adicional en cada ronda.

Las cartas de gaita y las cartas del escudo inglés que hacen referencia a la Insignia del Honor
(Badge of Honour) no fueron disefiadas teniendo en cuenta la variante para tres jugadores.
Al comienzo de la partida, antes de construir el mazo del escudo inglés, retira del juego la
carta que hace referencia a la Insignia de Honor. Durante el juego, si cualquier jugador toma
una carta de gaita que haga referencia a la Insignia del Honor, debe descartarla y tomar una
nueva carta.

CONJUNTO €scocés

Al comienzo del juego cada jugador recibe no una, sino 3 cartas de gaita. Esta variante le afiade
mas caos a la partida de Swords and Bagpipes. Sin embargo, también puede ocasionar que uno de ~
los jugadores tenga una mayor ventaja desde el principio, si tiene la suerte de recibir una buena
combinacién de cartas.
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La variante del conjunto escocés se recomienda si queréis una partida mas movida y caodtica,
y no deseais hacer tanto analisis ni calculos complicados durante el juego.

LonagiTad de La partida

Podéis jugar una partida mas larga con 9 rondas en lugar de 7. Para jugar esta variante, al
comienzo de la partida debe construirse el mazo del ejército ingles con una carta de reverso
rojo (una de las cartas del Rey Eduardo) y ocho cartas de reverso gris, en lugar de las seis
que se usarian normalmente.

En esta variante Escocia pierde después de cinco derrotas en lugar de cuatro. El indicador
de derrotas de Escocia no se coloca en el tablero al comienzo de la partida. Colocadlo en

Glasgow después de la primera derrota.
VaRIANTE para LOs aFICIONAdOs d€ LOs cAlculos PRECISOS

Durante la preparacion de la partida, toma una carta de pufial con 1 solo puial, dos cartas
con 2 punales y dos cartas con 3 pufiales. Baraja éstas cinco cartas. Una vez mas toma una
carta con 1 puiial, dos cartas con 2 punales y dos cartas con 3 pufiales. Bardjalas y colécalas
bajo las cinco primeras cartas. Finalmente, baraja todas las cartas de puiial restantes y
coldcalas bajo las anteriores.

De esta manera se obtiene un mazo de cartas de puflal mas predecible. Cada jugador podra
tener una idea mas aproximada de las cartas de puiial que tienen los demas jugadores.

CaNT1020 O€ LOS COMPONENTES

Casi no existen limitantes en cuanto a los componentes en Swords and Bagpipes. Es muy
poco probable que alguna vez se agoten los componentes disponibles. Sin embargo, si esto
llegara a suceder, haced lo siguiente:

2 Si se agotan los mazos de gaitas o puifial: barajad la pila de descartes para formar un
nuevo mazo.

2 Si todas las cartas de pufial estan en manos de los jugadores: cada nueva carta de pufial
que tuvierais que tomar se cuenta como una carta de 2 puiales. Llevad la cuenta de éstas
cartas virtuales de cualquier manera que creais conveniente. Por ejemplo, cada vez que
tengais que tomar una carta de pufial, colocad un indicador de tropas o una moneda sobre
las cartas de puifial que ya tenéis.

iSufriréis vergiienza! ;Si todas las cartas de purfial estdn ya en manos de los jugadores,
deberiais dejar de jugar, pandilla de aristécratas corruptos!

2 Todas las cartas de gaita estan en manos de los jugadores: Ya no se siguen tomando estas
cartas. Es triste, pero no se puede hacer nada al respecto.

2 Se agotan las monedas o los indicadores de tropas: usad cualquier sustituto en reemplazo
. delos originales.




Rererencias histORrICcaS

Nuestro objetivo con Swords and Bagpipes no es hacer una
reconstruccion exacta de los eventos histéricos. Sin embargo,
algunas de las cartas estdn basadas en acontecimientos reales.

€L Traco de Brace (Brace's Trick)

Roberto I Bruce fue un personaje muy influyente enlapolitica, y posteriormente
fue coronado como Rey de Escocia. En 1296 jurd su lealtad al Rey Eduardo I
de Inglaterra. Un afio mas tarde, Roberto particip6 en la rebelion de William
Wallace pero volvié a jurar lealtad al Rey Eduardo en cuanto la rebelion fue
aplastada. Roberto dio su soporte al Rey inglés hasta el afio 1306 cuando
cambio otra vez su lealtad para apoyar a Escocia.

La gramitad de¢ Wallace
(Wallace's GraTiTudeE)

William Wallace es el héroe nacional de Escocia, un ardiente patriota que
luché por la libertad. En 1297 organizé una revolucidn, logrando unir a
muchos de los clanes escoceses bajo su estandarte.

La famosa pelicula Braveheart no solo se inspiré en esos hechos, sino que
tiene como protagonista a William Wallace, caracterizado magistralmente

por Mel Gibson.

La ayada de Lamserton
(Larserton's Delp)

William de Lamberton fue Obispo de St. Andrews. Tuvo una participacion
importante en las guerras de independencia. Lamberton
influencié activamente a muchos aristécratas escoceses,

motivandolos a apoyar la causa de Escocia.

Los Brace comtra loOs
ComyN (Braces vs
Cormyns)

Los clanes de los Bruce y los Comyn se
enfrentaron entre si durante muchos
afios. Eventualmente, Roberto Bruce
asesind al lider de sus enemigos —
John III Comyn, apodado “Comyn el

Rojo”.




Los Guardianes (The Guardians)

“Los Guardianes de Escocia” es como se conoce al grupo de nobles escoceses
que actuaron como jefes de estado durante las guerras de independencia.
En épocas diferentes, el titulo de Guardian de Escocia le fue dado a Roberto
Bruce, William Wallace, William de Lamberton y Comyn el Rojo.

€L Linaje d€ Oavid [bAVlb'S Lineaae)

En el afio 1290, tras la muerte de la Reina Margarita I de Escocia, emergieron
13 posibles sucesores al trono escocés. Sin embargo, solo un legitimo sucesor
del Rey David I podria ser coronado. Cinco de los candidatos pudieron
comprobar su afinidad con David. El Rey Eduardo I de Inglaterra eligié por
conveniencia a Juan de Balliol y favorecié su ascenso al trono.

iViva francial (Vive La francey

En 1294, Francia y Escocia formaron una alianza en respuesta a las agresiones
de Inglaterra. Este acuerdo anti-britdnico fue llamado la Auld Alliance o

Alianza Antigua, y se mantuvo vigente hasta mediados del siglo XVI.

Tratado coN €rico 11 (Treaty with €ric 11)

El Rey Erico II de Noruega decidi6é dar su apoyo a la campafia anti-inglesa
enviando 100 de sus barcos a Escocia, por un valor de 50.000 monedas de
plata.

€L plLan de BallLiolL (BallLiol's PLran)

Ante las negociaciones franco-escocesas, Eduardo [ decidié reforzar sus
ejércitos en la frontera. Como respuesta, Juan de Balliol hizo un llamado para
reunir tropas escocesas en Caddonlee. Sin embargo, varios de los principales
clanes escoceses ignoraron sus 6rdenes.

La inpLaencia el apa
[Pope'g INFLaeNCce) Pap

En 1296, las tropas inglesas capturaron
al Rey escocés Juan de Balliol. El Obispo
Lamberton viajé inmediatamente a Roma |
para solicitar la ayuda del Papa. Debidora
la presion politica del papado, los ingleses
eventualmente tuvieron que liberar a su|
prisionero. ‘
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