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Q,:\;}'[’ mediados del siglo XVI, el zar Ivan el

s‘ Jy j Terrible ordend la construccion del templo
.%Jé{a | que seria conocido como la Catedral de

— =\ R Basilio, como conmemoracion a sus
victorias militares. Su original diseno tardd varias
décadas en terminarse, y en la obra participaron
multiples equipos de construccion.

v
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En The Red Cathedral tomaréis el papel de los equipos
de arquitectos que construyeron la catedral. Cada
jugador construira diferentes partes del monumento.
Teniendo en cuenta la influencia del clero y de los
diferentes gremios de la
ciudad, intentaréis luciros
mas que los demas y
obtener asi el favor del zar.
Cuando los trabajos en la
catedral hayan finalizado,
el jugador que haya
cosechado un mayor
prestigio sera el ganador.



A g Colocad los contadores de
< ﬂepamc‘on be la pAﬂéiba puntuacién de cada jugador
L IO IO, LI L * L o TIOL T 2 [ [0 sobre la casilla de 2 del marcador
de puntuacién del tablero central.
0 Colocad el tablero central Q al alcance de (con el +40 boca abajo). 0
todos, dejando sitio por encima o a un lado
amodo de zona de la catedral. ()

Barajad las losetas de recursos
y colocadlas aleatoriamente en

Cada jugador elige un color y coloca en su cada uno de los 8 espacios del tablero
zona de juego los siguientes elementos: central. @ Dadles la vuelta de modo
« Su tablero de taller personal, por el lado que queden todos los recursos visibles.

bésico (recomendado para primeras partidas) o

por el avanzado. Tomad una carta de influencia

al azar de cada uno de los cuatro

e Cuatro (de las seis) banderas de propiedad, tipos (el gremio de artesanos, el de

que se colocan en su inventario. Las dos
. . carreteros, el de mercaderes y el clero)
restantes se colocan fuera del inventario. (8 )
y colocadlas en los cuatro espacios

o Sus 4 adornos (una puerta, dos arcos y una indicados en el tablero de iUego
cruz), que se colocan en los sitios designados (no importa en qué osician s%
para ello en su tablero de taller. (@ coloqupe cada uga depellas) )

El tablero avanzado
es el que muestra un
compas sobre la mesa
de trabajo. Los tableros
personales de taller
avanzados tienen reglas
especiales de colocacién
de las losetas de taller
y de "desbloqueo” de
adornos (pég. 7).

Si se juega con los tableros de taller por el lado avanzadbo,
en la preparacion se colocan los adornos en las casillas
designadas para las losetas de taller, cuatro banderas de
propiedad en el inventario y dos banderas de propiedad
adicionales en los espacios para las losetas del dado blanco.

Si es vuestra primera partida, os recomendamos
usar la siguiente combinacién de cartas:

RECURSOS Y MATERIALES
Entendemos como material cualquier objeto
“fisico” que interviene en la construccién,
como los ladrillos o la madera. El concepto de
recursos engloba los materiales, pero también los
puntos de reconocimiento y los rublos.

i’ ‘ MADERA % “ oro
‘ & LADRILLO § ‘ GEMAVERDE
& ‘ PIEDRA ‘ ' GEMA LILA

@ ESTE ICONO EQUIVALE A UNA UNIDAD DE UN

MATERIAL CUALQUIERA.
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Tomad los 5 dades con las dos Tomad las cartas de catedral y
manos, agitadlos y, comenzando por la barajad por separado bases, secciones L
localizacion donde estd la loseta de recurso intermedias y ctipulas. Colocad en la zona \\

de catedral () tantas cartas de base

como torres tenga la construccién

indicada en la carta de plano,

| siempre de modo que quede

visible el lado que indica los
costes para construir cada \

= una de ellas. A continuacion,

colocad del mismo modo sobre

las bases tantas cartas de seccién %Z

intermedia como corresponda a cada torre,  /

y terminad cada una con una carta de ctipula. |

Ya podéis devolver la carta de plano y las

que otorga *, dejad caer aleatoriamente
un dado en esa localizacion del rondel y en
cada una de las 4 siguientes en la direccién

de las flechas. )

Formad la reserva general con todos
los materiales de construccién y
los rublos a un lado, al alcance de los

jugadores. @)

correspondientes al nimero
de jugadores. Sacad una al azar y

] cartas de catedral sobrantes a la caja con | i
devolved el resto a la caja. Esta carta \ @
oY el resto. \ ¥
indica la altura de cada una de las \

. | § N
torres que se construiran. Todas Tomad las losetas de taller. Si la \\\ (\‘
las torres tienen como minimo una base y partida se va a jugar con menos de 3 \‘;
una clipula, pero pueden tener un nimero jugadores, devolved a la caja todas las que
variable de secciones intermedias. tengan este icono §+‘ Ponedlas en

un montén boca abajo y mezcladlas
bien. Colocadlas boca arriba, una a
una y de forma aleatoria sobre cada
una de las cartas de catedral (B,
Devolved a la caja las que sobren.

Elegid del modo que os parezca
més conveniente un jugador inicial,
que tomara 3 rublos. Repartid al
resto de jugadores y en el sentido
de las agujas del reloj 4,4 y 5 rublos\ i
respectivamente. -



P pandida _

El juego se desarrolla en turnos.
Los jugadores resolveran cada uno
de sus turnos, antes de cederlo al
siguiente jugador, siempre en el
sentido de las agujas del reloj.

JUEGO EN SOLITARIO

Sivas a jugar este juego en su
versién en solitario, en la pagina
18 encontrards las reglas que
deberds aplicar para jugar de
este modo.

El juego termina cuando un jugador
ha terminado de construir su sexta

y tltima parte de la catedral. Ese
jugador obtiene 3 #ft a modo

de recompensa y desencadena

el final de partida. Los demas
jugadores tendran un turno més cada
uno antes de finalizar la partida.

P51 marcadon de puntuacion
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Como se puede observar, el
marcador de puntuacién que rodea
el tablero central muestra dos tipos
de conceptos: los puntos de
reconocimiento ¢ (los numeros
con fondo beige) y los puntos de
prestigio il .

Siempre que el juego indique que
hay que “obtener o perder %
mueve tu contador de puntuacion
tantas casillas como se indique hacia

adelante o hacia atras. Cuando se
indique que hay que “obtener o
perder i, mueve tu marcador
hasta la casilla de puntos de
prestigio mas préxima por delante

o por detrés. A partir de cierto
punto, las casillas de ¢ y #it se
equiparan avanzando al tiempo.

Al final del juego, el jugador con mas
puntos de prestigio sera el ganador.




_, Bt turno de un jugadon
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En su turno, el jugador debe elegir una de las 3 acciones basicas
disponibles y llevarla a cabo.

O Rectaman una seccion de 1a catedrat
© Tonstauin secciones de 1a catedral

(¢ Hoquinin Recursos

Adicionalmente, en cualquier momento de su turno, el jugador puede aplicar
cualquiera de estas dos acciones opcionales:

e Perder puntos de prestigio a
cambio de rublos a razén de 1
por 2 rublos. Retrocede el contador
de puntos hasta la casilla anterior de
puntos de prestigio y toma 2 rublos
de la reserva general.

“HhOg

e Perder 1 punto de prestigio a
cambio de tirar los dados de una
localizacion. Retrocede el contador
de puntos hasta la casilla anterior de
puntos de prestigio, elige una de las
ocho localizaciones del tablero y tira
todos los dados que se encuentren
ahi. Solo se puede realizar esta
accion opcional una vez
por turno.
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os constructores se
asignarém secciones

A de la construccion y
colocaran los andamios necesarios
para acometer sus trabajos,
representado en el juego como
banderas de propiedad. A su vez,
esto permitira que la construccion
pueda crecer a lo alto encima

de su estructura y que cualquier
equipo de construccion pueda
acometer partes mas elevadas de
la obra.

© O En el ejemplo
vemos como el

| jugador amarillo
coloca una de

sus banderas de
propiedad en la carta
que tiene la loseta de

encima. © Paga los 2
rublos para colocarla
en el espacio del
dado azul en su taller.
O Obtiene el
beneficio de la
posicién actual del
dado blanco en el
tablero central, que
es dos rublos.

taller del dado blanco

Para reclamar
una parte de la
catedral, sigue
estos pasos:
o Toma una
bandera de
propiedad de tu taller personal
(posiblemente liberando un espacio
en el inventario).

9 Reclama una carta de
catedral disponible y coloca la
bandera de propiedad sobre ella.
Una carta de catedral disponible
es cualquier carta de base, asf
como cualquier otro tipo de

carta que se encuentre encima

de otra previamente reclamada o
completada por un jugador y que
no tenga una bandera de propiedad
sobre ella.

© Toma la loseta de taller que
estd encima de la carta de catedral
y coldcala en un espacio libre de tu
tablero de taller. Tienes dos opciones:

A Colocar la loseta de taller boca
abajo. Si la colocas asi, no
podrés activarla mas adelante.

B Colocar la loseta de taller boca
arriba, pagando el coste en
rublos que muestre el espacio.
De ahora en adelante, podrés
activar esta loseta. Ver "Activar una
loseta de taller” en la pagina 15.

o Si has colocado la loseta boca
arriba, obtienes inmediatamente el
beneficio que otorga.



PARTIDA AVANZADA

Si habéis optado por jugar con

el tablero por su lado avanzado,
tened en cuenta lo siguiente. La
partida se desarrolla igual en
todos los aspectos, a excepcién
de que la instalacion de cada
loseta en el taller tiene un

coste fijo de 3 rublos y no se
dispone de los adornos desde el
principio de la partida. Cuando se
reclama una parte de la catedral,
al colocar la loseta en el taller
(previo pago del coste), el adorno
correspondiente pasa a estar

disponible. Si no se puede o no
se quiere colocar la loseta, no se
podra obtener ese adorno.

Las banderas de propiedad de la
zona del dado blanco funcionan
de la misma manera que los del
inventario, pudiéndose tomar de
ahi directamente. No se puede
colocar una loseta de taller en

un espacio del dado blanco i

no se ha usado previamente la
bandera de propiedad que lo
esta bloqueando.

O £l jugador amarillo va a reclamar
una parte de la catedral. Decide que
la loseta de taller de la parte que va a

reclamar va a ir en el espacio verde de

su taller para obtener el arco.

© Toma una bandera de propiedad
del inventario, la coloca en la carta y
obtiene la loseta.

© Entonces, al colocar la loseta en el
espacio verde pagando los 3 rublos,
obtiene el arco colocandolo en su
lugar correspondiente del taller.

Si hubiera cogido una bandera de

propiedad de la zona del dado blanco,

la loseta tendria que haber ido a uno
de los espacios del dado blanco.
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g/}‘@}% na vez bien instalada
\‘_;’t)"i/;/*% la estructura de
?\( AY andamios, los equipos de

1 construccion pueden ponerse ya

.

manos a la obra e ir finalizando
== =re ?E-_;;'Ias partes de la catedral. Para ello
= tendran que enviar los materiales
y, si tienen la oportunidad de
lucirse, rematar los trabajos con

bellos adornos.

Cada vez que eliges esta accién
puedes enviar a la catedral hasta
3 materiales.

CONSTRUIR

Los materiales
pueden
utilizarse para
Construir y/o
Adornar.

Si una seccion
de la catedral tiene encima todos
los materiales requeridos, se
considera completada y el jugador
sera recompensado con puntos de
reconocimiento y posiblemente
rublos. Ariadir adornos puede
otorgar puntos de prestigio.

Toma los materiales de tu inventario
para enviarlos a una o varias partes
de la catedral que hayas reclamado
previamente. No estas obligado a

terminar una seccion en el mismo
envio; simplemente deja los
materiales en la carta para indicar
que va los has entregado. @

COMPLETAR UNA PARTE DE LA
CATEDRAL

Consideramos que una parte de la
catedral esta finalizada cuando tiene
encima todos los materiales que
requiere @. Cuando esto ocurre, se
siguen estos pasos:

o Se retiran los materiales que tiene
encima y se devuelven a la reserva
general.

o El jugador obtiene el
reconocimiento y los rublos que
proporciona la carta @.

e Se le da la vuelta a la carta
mostrando su lado construido,
dejando la bandera de propiedad
sobre ella @.
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éQ_UE' OCURRE CUANDO SE COMPLETA UNA PARTE DE LA CATEDRAL QUE
TIENE PARTES SIN TERMINAR POR DEBAJO DE ELLA?

Si al completar una carta de la Los jugadores que hayan reclamado
catedral hay otras cartas sin terminar las cartas afectadas perderan

por debajo, los jugadores que inmediatamente tantos puntos
todavia no hayan finalizado las partes de reconocimiento como partes
afectadas seran apremiados por finalizadas tengan por encima (sin

el zar. contar las suyas propias).

En la primera imagen el jugador rojo consigue terminar su parte de la catedral antes que el azul. £
Jjugador azul sufre una penalizacién de 1 * . Mas adelante, el jugador azul sigue sin completar sus
secciones, de modo que al terminar el jugador amarillo, @ el jugador azul sufrird una penalizacién de
3 * o1 * por la azul de arriba (solo tiene 1 terminada por encima) y 2 * por la de abajo (tiene

2 secciones terminadas por encima, la del jugador rojo y la del jugador amarillo).

En este ejemplo, el jugador azul consigue terminar la seccién de arriba y sufre una penalizacion de

19 por la seccién del jugador rojo, pero no por la que acaba de terminar, porque es suya.

() Mis adelante, al terminar el jugador amarillo, @ el jugador azul recibira una penalizacién de 2 *
(por el rojo y por el amarillo).

\
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ADORNAR

.qf?%

&2 4 | terminar las distintas
T

A Jg/, secciones de la catedral,
I estas ofrecerdn la
oportunidad a los equipos de

construccion de lucirse instalando
adornos y mejoras de todo tipo.

P

Cuando alguna parte de la catedral
quede terminada, dejard un hueco
libre para colocar un tinico adorno.
Las bases te permitiran construir una
puerta, las secciones intermedias

te permitiran construir arcos y las
clipulas te permitiran construir

una cruz. Los jugadores podran
instalar adornos en cualquier
parte de la catedral terminada
independientemente de quién
sea el constructor de la misma.
Para adornar una parte de la
catedral, el jugador gastara el tipo
de material necesario para el adorno
(Puerta: Madera; Arco: Piedra; Cruz:
Oro) y 0, 1 0 2 gemas engarzadas
en el adormno.

Si se envia un adorno con gemas, el
jugador obtendrd inmediatamente:

o 1 por cada gema engarzada, o
o 3 si se engarzan dos gemas de
diferente color.

Si se envia un adorno sin gemas, no
otorgara puntos de prestigio en este
momento. No obstante, todos los
adornos creados generaran puntos
de prestigio al final del juego, asi que
tiene sentido invertir en ellos a pesar
de que no puedan ir acomparnados
de gemas.

Cada material invertido en el adorno
cuenta como 1 material enviado.
Recuerda que en una accién de
Construir secciones de la catedral
solo puedes enviar un maximo de

3. En este caso, en cuanto se efectie
un envio para adornar, todos los
materiales elegidos deben enviarse
en el mismo turno quedando el
adorno instalado; al contrario que las
partes de la catedral, los envios de
adornos deben ser completados e
instalados de una vez.

El jugador amarillo invierte sus 3 envios para adornar una seccién de la catedral, creando
una cruz con dos gemas diferentes engarzadas que le otorgan 3 .




N Yo \

El jugador amarillo invierte sus 3 materiales en forma de adornos, creando una puerta (pagando una
madera) con una gema engarzada, que le otorga 1/ y en otra parte de la construccion, una cruz con un
oro, que no le proporciona ningtin punto inmediato.

En este ejemplo de construir y adornar a la vez, el jugador amarillo se dispone a terminar una parte de la
catedral que tiene a medias en una seccién intermedia @. Decide construir, y gasta uno de sus envios en
el oro que le faltaba @. Esto provoca que se complete la seccidn, otorgandole 4 * y 2 rublos © & @
(ademds, el jugador verde sufrira una penalizacion de 1 * ). Como todavia es posible efectuar 2 envios
mads en su turno, decide invertirlos en construir un arco con gema (1 envio por la piedra, otro envio por
la gema), que colocara en la misma parte que acaba de completar @, y esto le otorga 1 adlicional
inmediatamente ©.
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na parte fundamental
V/ﬁ de toda construccion es
@(}\ poder contar con todos
los materiales necesarios en el
momento en el que se requiere

e

. su uso. Todo lo que podemos

llegar a necesitar se encuentra a

nuestra disposicion en el mercado.

Ademas, las relaciones con los
distintos gremios nos ayudaran
a completar nuestra labor y
pueden resultar cruciales para
convertirnos en los arquitectos
mas reconocidos.

La gestion de recursos v las visitas al

mercado son el nicleo de The Red
Cathedral. Para visitar el mercado, el
i_\ jugador seguird estos pasos:

1 s B

o Anunciar qué dado del tablero
central va a usar.

9 Mover ese dado en el sentido
de las flechas, exactamente tantas
localizaciones como
indique su valor.

» Opcionalmente, si el dado
activado es el blanco o el del
color del jugador, se pueden
pagar rublos para desplazarlo
mas localizaciones, a razén de
1 rublo por localizacién de
més (pudiendo resultar en un
movimiento mayor de 6).

o Importante: Un dado no puede
terminar su movimiento en una
localizacién ya ocupada por
tres dados. En otras palabras: la
capacidad méaxima de ocupacién
de cada localizacion es de 3
dados. En ese caso, el jugador
deberd elegir un dado distinto
para efectuar la accion, o
pagar rublos para modificar el
movimiento del dado elegido si
es blanco o de su color.

(3) Dejar el dado en la localizacion
donde ha llegado.

@ Realizar las acciones de la
localizacién.

O Lanzar todos los dados que haya

en lalocalizacion de llegada y volver a
colocarlos en ella.

Sy
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El jugador amarillo decide mover el dado amarillo. El dado muestra un 3, por lo que se moveré 3 veces
y terminard en la localizacion donde estd el dado azul. Como eligid el dado de su color, podria haber
pagado rublos para moverlo mas alld, pero en este caso no lo ha querido asi.

ACCIONES DE LAS LOCALIZACIONES

Una vez que el dado ha terminado
sumovimiento, el jugador puede
realizar una tnica vez y en el
orden que desee una, dosolastres e S e

acciones siguientes: o ACTIVAR UNA LOSETA DEL TALLER

=]
o OBTENER RECURSOS DEL MERCADO X@) = x{

K
o OBTENER RECURSOS DEL MERCADO x‘ =x{ )

Se obtiene la recompensa Los recursos estan limitados a

indicada en la loseta de recursos las cantidades que hay en la

correspondiente a la localizacién, reserva general. Cuando se agote :
tantas veces como dados haya en la cualquiera de ellos, las recompensas

localizacién de llegada como maximo correspondientes quedaran sin

(si el jugador lo prefiere, puede efecto hasta que vuelvan a la reserva.

tomar una cantidad menor).

Después de mover el dado amarillo, el jugador realiza la accién “Tomar 2 ladrillos” dos veces (porque
hay dos dados) y obtiene 4 ladrillos. Como el amarillo es su color de jugador, podia haber pagado 1
rublo para haber acabado donde el dado rojo, y obtener cuatro maderas.




INVENTARIO

Cada vez que se obtienen materiales,
van a parar a la zona del inventario
del jugador. Esta zona consta
inicialmente de 6 espacios libres
(uno por material) y aumenta de
tamario a medida que se reclaman
partes de catedral.

9

Importante: Si se obtienen
materiales pero no hay sitio libre,
no se pueden descartar los que
ya hubiera para hacer hueco a los
nuevos. Solo se pueden guardar
aquellos para los que haya espacio.

V. i - 92 i e g B bt i v et eSS
o HACER USO DE LAS INFLUENCIAS )@(

Los jugadores pueden utilizar sus
influencias en cuatro entidades
presentes en el tablero: el gremio de
artesanos, el gremio de carreteros, el
gremio de comerciantes y el clero.
Cada entidad estd asignada a un
cuadrante (estaciones del afio)
del tablero, que afecta a dos
localizaciones. El cuadrante en
el que acabe el movimiento
del dado elegido indicara
en cudl de estas entidades se
podra influir.

Alinfluir en los gremios y el clero,

los jugadores podran realizar una
de las dos acciones mostradas en
sus cartas. Algunas requeriran

un coste, otras no. Las acciones
sefialadas con el icono del rayo
solo permiten hacer la accion
una vez, y las que tienen el icono
del infinito se pueden realizar
tantas veces como se desee. Para
més detalles, véase Apéndice de
influencias (pag. 20).

Siguiendo con el ejemplo, tras obtener los ladrillos decide usar la accién del gremio de los mercaderes y
cambia dos de los ladfrillos recién obtenidos por una gema verde.




O ACTIVAR UNA LOSETA DEL TALLER W

Si el jugador que ha movido el dado al color de dicho dado, puede
tiene previamente asignada una loseta  obtener inmediatamente el
de taller en la casilla correspondiente beneficio que indica.

Cuando el jugador mueve el dado azul, puede activar la accién donde se encuentre el dado rojo en ese
momento (obtener 2 maderas). Si mueve el dado amarillo, obtiene 1 *

Algunas losetas de taller muestran recursos y otras un dado en
uno de los 5 colores. A la hora de activar una loseta de taller que
contenga este icono, se obtendra la recompensa indicada :
en la loseta de recursos junto a la localizacién en la que esté
en ese momento el dado de ese color. Esta recompensa
sélo se obtendra una vez independientemente del
numero de dados que haya en la localizacion.

EL EsPAciO DEL DADO BLANCO
El espacio blanco del taller tiene
dos sitios disponibles en los que se
pueden colocar losetas de taller. Si
un jugador mueve el dado blanco
en el tablero central y tiene las dos
losetas asignadas en su taller, elegira
cudl de las dos activar.

RECUERDA: AL TERMINAR TODAS TUS ACCIONES EN EL TABLERO CENTRAL,

DEBES TIRAR TODOS LOS DADOS DE LA LOCALIZACION A LA QUE LLEGASTE.




| Ainat de pancida
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En el momento que un jugador
completa su 62 carta de catedral,
una vez anotados los puntos de
reconocimiento proporcionados
por dicha carta, suma 3

adicionales por cerrar la
partida. Después, los demds
jugadores tendran un ultimo turno
cada uno antes de pasar al recuento
final de puntos.

Fecuento rinat de puntos
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I O o T o T o TN » T [ TIO o TIOW » O ¢ TR T » TRNID
D (A

serd necesario moverse. En cuanto
un jugador supere la casilla de 40
puntos de prestigio, volteara su
contador de modo que muestre el
lado con el "+40" para contar més
alla de este valor.

Todos los jugadores retroceden sus
contadores de puntuacion hasta

la casilla de puntos de prestigio
anterior mas cercana.

Si'ya se encuentran sobre una
casilla de puntos de prestigio, no

El jugador amarillo debera retroceder
hasta la casilla que indica 74% El
jugador verde permanecerd en la
casilla que indica 18 QB .

PUNTUACION ADICIONAL

Ademés de los puntos de prestigio
obtenidos durante la partida, los
jugadores suman:

Cada jugador suma el nimero
de banderas de propiedad
y adornos de su color enlas
cartas de catedral
completadas de cada una de
las torres.

o 1 por cada 5 materiales y
rublos que devuelva a la reserva.

e Una cantidad de #fl segin su
participacién en cada una de
las torres.

El jugador con la mayor suma se
llevard el valor total en puntos de
prestigio de esa torre.

El valor total de puntos de

prestigio que otorga una torre El jugador con la siguiente suma

esigual a 2 m por cada seccién
completada, més 1 #f por cada
adorno en ella. Las secciones sin
completar no se tienen en cuenta.

mas alta, se llevard la mitad del
total de puntos de prestigio

de la torre (redondeando hacia
abajo).



El siguiente, la mitad de la mitad, y
asf sucesivamente.

Si hay un empate en alguna
posicién, se suman los puntos de
prestigio de las posiciones de los

/

jugadores empatados y se divide - }
entre ellos redondeando hacia

abajo. Si un jugador no tiene

ni banderas de propiedad ni

adornos en una torre, simplemente

no recibe puntos por ella.

EJEMPLO DE EVALUACION A 4 JUGADORES

Torre 1: Numero de # a repartir: 7 (3
secciones + 1 adorno). Jugador verde
tiene 1 bandera de propiedad + una
puerta y obtiene los 7 . Los jugadores
amarillo y rojo empatan en la 22 y 32
categoria (3 y 1R ) y se reparten los
4R a razén de 2 MR cada uno.

Torre 2: 5 para el jugador azul y 2
para el jugador amarillo.

Torre 3: Puntos a repartir 12 R Azul
128, amarillo 6 8. Verde y rojo 2 MR
cada uno.

Torre 4: Puntos a repartir 10 Verde
108 rojo 5 y amarillo 2 R

Torre 5: 9 M a repartir. 9 MR para azul, 7
M (4+2+1) a repartir entre amarillo, rojo
y verde; 2R cada uno.

Torre 6: 9M 9 para el rojo, 4 para el
verde (la cruz es suya) y 2 para el azul.

El jugador con mas puntos de
prestigio A es el ganador.

En caso de empate, ganara el jugador
que més secciones haya completado.

EXCEPCION A 2 JUGADORES

El jugador con mas presencia en la torre (mas
marcadores y adornos) se lleva el total de puntos
que otorgue la torre y el segundo, si estd presente
en la torre, se llevard un tercio del total en vez de
la mitad (siempre redondeando hacia abajo). Si
estan empatados, ningtin jugador obtendra puntos
|por esa torre.

En el ejemplo: Torre 1: verde 8 B Torre 2: amarillo 6
# verde 2 Torre 3: amarillo 8 M, verde 2. Torre
4: verde 5, amarillo 1R

Si han completado las mismas
secciones, el que mas adornos haya
colocado serd el ganador. Si sigue
habiendo un empate, los jugadores
comparten la victoria.

F.
bl



su gran catedral. Por encargo
directo de Ivan el terrible, serd é1
quien dirija personalmente
) uno de los equipos de
construccion. No obstante,
tu equipo también tomard parte
en los trabajos ;Serds capaz de
hacer un trabajo tan brillante
que deslumbre al mismisimo zar
en directa competencia con el
equipo del arquitecto de la obra?

HT.:j 4 E

PREPARACION

Prepara la partida como lo
harfas para 2 jugadores. Coloca
el marcador de puntuacién y
aparta a un lado las 6 banderas de
propiedad y los adornos de otro
color; este serd el color que usara
Ivan Yakovlevich para su equipo
de construccion. No necesitaras su
tablero de taller.

Toma las losetas de taller que
solo se utilizan en partidas de 3-4
B, las que tienen el icono de
accién de un dado. Tendrés 5, cada
una con un dado de color distinto.

Baraja las 5 cartas del modo
solitario y colécalas en fila. Este sera
el orden en el que Ivan ejecutara sus
acciones. A continuacion, baraja las
losetas de taller que has reservado

y colécalas al azar y boca arriba en
el espacio indicado en las cartas

de solitario. Coloca 5 banderas de
propiedad de Ivan encima de la
carta de la accién "Reclamar una
parte de la catedral” Al final de la
fila, coloca los adornos de Ivan en el
orden que muestra la imagen.

A continuacién, con la bandera
de propiedad que queda, realiza
inmediatamente la accién de
reclamar una parte de la catedral
en la carta de base que mas puntos
de reconocimiento otorgue. En caso
de que haya mas de una carta con el
mismo valor de puntos, lvan elegira
la torre que esté mas a la izquierda.
Retira del juego la loseta de taller
que estuviese sobre la carta de base
reclamada por Ivan. Tras ello, tu
seras el jugador inicial.

DESARROLLO DEL JUEGO

En tu turno procede de manera
normal, eligiendo una de las 3
acciones disponibles. Después

le tocard el turno a Ivan, y asf

hasta que uno de los dos haya
terminado sus 6 partes de la
catedral. En cualquier caso, cuando
se desencadene el fin de partida,
ninguin jugador obtendrd los 3 #,
aunque el otro jugador si obtendra
un turno extra.

TURNO DE IVAN

En el turno de Ivan, observa su fila
de cartas y aplica la que esté mas a
la izquierda con la loseta de taller
boca arriba. Mueve el dado del
color que muestre la loseta de taller
de dicha carta realizando la accién
bésica de Adquirir Recursos, y

a continuacién gira la loseta de
taller dejandola boca abajo.



Si el movimiento del dado lo llevase a
un espacio ya ocupado por 3 dados,
simplemente no efectuarfa esta parte de
su turno.

Ivan no obtendra ningtin recurso del
mercado, con la excepcién de que sial
mover el dado puede obtener algin
punto de reconocimiento (ya sea porque
cae en lalocalizacién de mercado que
los otorga o porque la carta de influencia
de su cuadrante otorga #€), tomaré esa
opcién y actualizard su contador. Tras el
movimiento del dado, lleva a cabo la

A

¢Qué adorno colocar? El orden

estricto de colocacion es puerta - arco
-arco - cruz. Una vez haya colocado la
puerta, la préxima vez intentara colocar
el primer arco y asf sucesivamente.

B ;Dénde colocarlo? Primero intentara

C

colocarlo en una carta que hayas
construido (si hay varias posibles, tu
eliges). Si no, en una carta que haya
construido ¢l (si hay varias posibles, tu
eliges).

Sino es posible, séltate este paso
a pesar de que haya otros adornos

accién indicada en su carta.

Si al inicio del turno de Ivan todas las
losetas de taller estdn boca abajo, antes
de realizar el turno de Ivén, lleva a cabo
estos pasos:

que pudieran ser colocados. Si lvan ha

colocado un adorno obtiene 1 #i.

No tiene que pagar nada por ponerlos.
@ Toma todas las losetas de taller,
vuelvelas a barajar y colécalas boca
arriba una a una en las cartas como en la
preparacion.

o Ivan colocard un adorno en una
carta construida, siguiendo este criterio
en este orden:

ACCIONES QUE
REALIZA IVAN

TRANSPORTE
Coloca todos
los materiales
del inventario
de Ivan encima
de la carta de
construccion.

INVENTARIO

RECONOCIMIENTO $
Ivan obtiene Coloca en esta
carta 4 materiales

4% inmediatamente. $ $
de cualquier
* * tipo. El tipo del material no es

relevante, simplemente toma
materiales de la pila en la que

e
o
9@

mas queden.
RECLAMAR UNA PARTE e%\ CONSTRUCCION
DE LA CATEDRAL AR~ Coloca todos los materiales que hubiera encima
Si todavia le quedan, coloca 8@1 de esta carta en secciones en construccion de Ivan.
una bandera de propiedad $®} Cuando Ivan completa una construccién, no tiene

por qué cefiirse a los materiales especificos reclamados por la carta.
Lo tnico que debe respetar es la cantidad de materiales a entregar.
(Por ejemplo, una seccién que requiere 2 maderas, 1 ladfillo y T oro,
para Ivan requiere 4 materiales cualesquiera). Si se completa la seccién,
procede de la manera habitual dandole los 3¢ obtenidos a Ivan.

de Ivan en una carta de
catedral siguiendo esta preferencia.
0 En una carta inmediatamente encima
de una seccién reclamada o construida
por ti.

@ En una base.

Sino se cumplen ninguna de esas
condiciones, tu eliges qué carta reclama Ivan.

Para determinar en qué carta colocar los materiales, mira de
izquierda a derecha desde abajo hasta arriba. La primera carta
previamente reclamada por Ivan que encuentres serd donde se
colocarén los materiales.

Si es una carta cuya loseta de taller otorga
%, Ivan obtiene ese 4. Cualquier loseta
de taller obtenida se descarta.

Si sobraran materiales, estos pasarfan a la siguiente carta a construir.
Por ejemplo, si la carta solo necesita 3 materiales para ser completada
v tienes 4 para colocar, el restante va a la siguiente carta.

S0 + 104 + O 1O < 10N+ O + 1O+ HOH + #O¥ + WO+ K+ 5% s KO+ A"+ #OF + KO 1O +




GREMIO DE
ARTESANOS

Compra un tipo de material de
los indicados por 1 rublo.

%
0

Vende 1 material de los
indicados por 1 rublo.

©se,

Eompra un material de los
indicados por 2 rublos.

3 GREMIO DE
L CARRETEROS

Paga 1 rublo y envia un material a la catedral.
Puede ser utilizado para construir y/o para adornar.

@

Obtén 1 rublo.

Paga 3 rublos y envia dos materiales a la catedral.
Pueden ser utilizados para construir y/o para adornar.

Ch
................. 2L 48O

Paga 2 rublos e intercambia de sitio dos losetas
de recurso del tablero central.

GREMIO DE
COMERCIANTES

Cambia 2 materiales iguales de tu inventario por
otro material cualquiera.

08

Cambia 1 rublo y 1 material de tu inventario por
otro material cualquiera.

Cambia 4 materiales iguales de tu inventario por 2
materiales cualesquiera.

Activa una de las losetas de tu taller.

................. Ov i

Paga 3 rublos y obtén 1 m

Devuelve a la reserva general 3 materiales distintos
y obtén 1 m

................. e

Si has completado una parte de la catedral de
cada tipo, obtienes 2 %
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