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A.RESUMEN DE PAX
RENAISSANCE

Al. INTRODUCCION

Como reconocido banquero’, el jugador financiard reyes o
republicas, patrocinara viajes de descubrimiento, se unira a
sociedades secretas, o desencadenara la yihad o a la inquisi-
cion. Sus decisiones determinan si Europa es elevada una
era moderna brillante o se encerrard en un feudalismo os-
curo. Cuatro victorias determinan el curso futuro de la So-
ciedad Occidental: jsera hacia el imperialismo, hacia la
globalizacion comercial, hacia la ciencia y el arte ilustrados

bajo el gobierno de la Ley, o hacia el totalitarismo religioso,
o?

® Términos. Los términos con mayusculas (por ejemplo,
Prestigio) estan definidos en el glosario. En negrilla
indica que el término esta siendo definido.

¢ Escala de Tiempo. Cada turno representa aproxima-
damente dos afios en un periodo de tiempo que va des-
de 1460 a 1530.

® Reglas. Las reglas estdn divididas en dos partes: proce-
sos secuenciales y términos alfabéticos. Las reglas
secuenciales describen procesos organizados en la for-
ma que las encuentras en un juego tipico: componentes
(B), preparacion inicial (C), secuencia de juego (D), ac-
ciones (E), operaciones (F), ferias comerciales (G), aho-
ra-o-nunca (H-K), y victoria (L). Aunque ttil para
aprender a jugar, los procesos no son comprensivos si
los términos del juego. Estos términos y otros detalles
estan ordenados alfabéticamente en el glosario, donde
se encuentran como una comoda referencia durante
una partida y no confunden las reglas secuenciales con
minucias innecesarias.

* Regla de Oro. Si el texto en una carta contradice estas
reglas, la carta tiene preferencia. Si el texto en una ayu-
da del juego contradice estas reglas, las reglas tienen
preferencia.

A2. DESARROLLO GENERAL DEL JUEGO

Cada jugador hace un turno en sentido horario. En su tur-
no, elige dos acciones (E1 - E6) y después refresca el merca-
do (D2).

® Acciones. El jugador puede comprar una carta bocarri-
ba para afiadirla a su Mano, jugar una carta de su Mano
a la fila de cartas a la vista delante de él (su Muestra-
rio), vender una carta para conseguir efectivo, activar
las operaciones (Ops) de sus cartas en el lado Este u
Oeste de su Muestrario, descartar una carta del merca-

do bocabajo para estimular la economia con una feria co-
mercial, o declarar la victoria. Date cuenta que no puedes
saltarte una accion.

¢ Jugar Carta. Después de jugar carta, el jugador puede
poner los Agentes mostrados segun la Ubicacion indica-
da. Si pone un Agente en una Ciudad de Carta de Mapa o
Frontera de Carta de Mapa, éste debe reemplazar cual-
quier Pieza que ya esté presente alli.

cartas con el icono de bomba permiten al ju-

gador realizar el ahora-o-nunca indicado, que

puede redireccionar el comercio, o debilitar y ocupar un
Imperio. Para los detalles de los ahora-o-nunca, véase co-
ronaciones (I), conspiraciones (J1), revueltas de campesi-
nos (J2), guerras de religion (K1), o cambios en el comer-
cio (Ha).

¢ Ahora-o-Nunca. Después de jugar carta, las O

¢ Feria Comercial. La convocatoria de una feria comercial
Descartara la carta bocabajo en el mercado oriental u oc-
cidental. Esto inicia un vigje de feria comercial (G2) que
distribuye beneficios (G3) y recluta Levas (G4) segun siga
la Ruta Comercial del Este o el Oeste. Si no hay mucho
beneficio, el viaje seré corto (Gs).>

A3. OBJETIVO DEL JUEGO

Habrd dos cartas de Cometa, funcionalmente idénticas, co-
locadas cerca del final de cada uno de los dos mazos de car-
tas. Si un jugador compra una del Mercado, elige inmediata-
mente una de las cuatro cartas de victoria (santidad, impe-
rial, globalizacién, o Renacimiento) para que se vuelva activa.
Una vez activa, cualquier jugador puede gastar una accién
(E6) en su turno para declarar la victoria si ha cumplido las
condiciones indicadas de esa carta de victoria concreta. Véase
la Parte L.

B. COMPONENTES

B1. COMPONENTES DEL JUEGO

¢ 120 Cartas. 35 en el mazo del Este, 57 en el mazo del Oes-
te, 10 Imperios, 10 de Mapa, 4 de Jugador, y 4 de Victoria.

® 40 Cubos. 10 Peones (cubos de 8 mm) en cada uno de los
cuatro colores de jugador (amarillo, naranja, verde, azul).

* 15 Obispos. Cinco alfiles en cada uno de los tres colores
de religion (blanco, negro, rojo).

¢ 24 Cilindros. Diez cilindros blancos, siete negros y siete
rojos que representan Torres.

¢ 24 Caballos. Diez caballos blancos, siete negros y siete
rojos que representan Caballeros.

¢ 37 Discos de Florines. Treintaitrés discos amarillos de 1
florin cada uno, y 4 discos rojos de 5 florines cada uno.*
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3 Discos de Quiebra. 1 disco blanco y 2 negros, que
representan Emporios en quiebra.

B2. CARTAS DE JUGADOR

Cada jugador comienza con una de las cuatro Cartas de Ju-
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ador (C2) en su Muestrario. El reverso es una ayuda de ju-
ador.

B3. IMPERIOS

Hay diez cartas de imperio de dos caras, que crean Imperios
en el mazo de imperios. Una cara (corona) es el Rey, y la
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tra cara (pergamino) es la Reptiblica’. Un Imperio en juego

solo es un Rey o una Reptiblica, dependiendo de qué cara
de la carta esté a la vista. Cuando el jugador consigue un
Imperio, bien sea por medio de un ahora-o-nunca (E2), voto
(F6) o camparia (Fg), lo pone en su Muestrario con su Rey a
la vista.

Cartas de
Jugador e
Imperio

Muestrario

Iconos de Op y Prestigio. Si hay, éstos se describen en la
Parte F y B4.

Muestra la Cara de Republica  Icono de

Flecha de
del Oeste

Filosoﬁay < <

B4. CARTAS DE MUESTRARIO

Las cartas de muestrario del Este y el Oeste representan
personalidades que vivieron en Europa desde 1460 a 1530.
Los siguientes simbolos de las cartas estan indicados de
arriba abajo:

Agentes. Esto muestra un nimero de Piezas de Agente,
y su color de religion. Algunas veces estas Piezas se co-
locan cuando el jugador juega la carta en su Muestrario
(E2). Si un Agente es un cubo de cuatro colores, el Pe6n
colocado es un cubo de su color.

Piezas de Ajedrez. Este icono indica si la carta es un
Rey (B3), Dama, Caballero, Torre, Pirata, Obispo, Pedn
o (sélo en la expansion) Hombre de Vitrubio (es decir,
erudito).®

Prestigio. Algunas cartas tienen un 6valo de Icono de
Prestigio en la esquina superior derecha, importante pa-
ra la victoria.

Linea de Operaciones (Ops). Los posibles Ops que
una carta puede realizar con una accion de Ops estan
en esta linea.

Habilidades. Algunas cartas tienen una Habilidad in-
dicada. Al contrario que las Ops, las Habilidades estan
activas incluso si las ops del este o el oeste no han sido
activadas.

Ahora-o-Nunca. Un icono de bomba indica que el jue-
go de esta carta puede iniciar un ahora-o-nunca como
cambio en el comercio, coronacion, conspiracion, re-
vuelta de campesinos, cruzada, reforma, o yihad segiun
se indique.

Ubicacion. Los Agentes se ponen en la Ubicacién indi-
cada, en Ciudades de Carta de Mapa (Caballeros o To-
rres), en las Fronteras de una Carta de Mapa (Peones o Pi-
ratas) o en una Carta de Muestrario con la Ubicacion in-
dicada (Obispos). Véase E2.2 para la colocacion y el glosa-
rio para detalles en la Ubicacion.

Este/QOeste. Todas las cartas estan marcadas si provienen
de la filosofia oriental u occidental. Las cartas del Este
solo se encuentran en la linea del Mercado del Este, y lo
mismo con las cartas del Oeste.”

Carta de
Muestrario Agente | Prestigio

(1 torre blanca) (patrocinio)

Icono de Ajedrez (torre) =
Ops (economica
y militar) — ~ Habilidad
Ahora-o-nunca —{-
(conspiracion) w4 Ubicacion del Mapa

Ubicacion™ '\“‘Filosoﬁa (occidental)
Cartas de
Cometay oo S —
Mana -Emporionegro [

Finalizacion de
la ruta comercial

Icono de Ciudad -» 4§

Banco Naranja
(en el hueco)

| ( Comet 3
Muestra que el | Sopeirs ‘
q N~ .

reverso es una
Teocracia de la |
Reforma ‘

Reglomontanus &
the Comet of 1472

blanca

Capital del
Escudo del ~SIR

Activacion: 1 V2
de Victoria | e

BS. CARTAS DE MAPA

Hay diez Cartas de Mapa de dos caras, que forman un mapa
de Europa y el Mediterraneo con diez Imperios. Una cara
muestra el estado medieval inicial, normalmente con Ciuda-
des de diferentes Religiones.® La otra cara muestra una Teo-
cracia, marcada con un icono grande de religion. Notese que
dos Cartas de Mapa (Estados Pontificios y los Mamelucos)
comienzan como una Teocracia, y cuando se vuelven pasan a
ser una Teocracia diferente.

Nombre. El nombre del Imperio estd en el centro de la
carta. En la cara inicial, justo después del nombre, hay un
pequefio simbolo sombreado de un crucifijo, una cruz o
una luna creciente, indicando qué religion tendra la otra
cara (Teocracia) si se vuelve.

Ciudades y Rutas Comerciales. Las Ciudades son ico-
nos de Caballo o Torre, y cada una es de un color que in-
dica su Religion. Una Ciudad en cada carta de mapa con
el nombre en mayusculas es la Capital. Las lineas blancas
y negras son Rutas Comerciales, que van de un Emporio
inicial (marcado con una estrella) a su extremo final
(marcado con una punta de flecha).

Concesiones. Fstas son cubos situados en las Fronteras,
el espacio entre dos Cartas de Mapa. Cuatro Concesiones,
marcadas con un emblema de jugador en Lisboa, Floren-
cia, Augsburgo, y Alejandria, son concesiones iniciales.
Cada jugador en la partida comienza con uno de sus cu-
bos colocado en el espacio entre las cartas de Mapa indi-
cadas.



Pax Renaissance

¢ Emporios. Una Ciudad rodeada por una estrella de
veinte puntas se llama un Emporio. Dos de ellos (Tre-
bizonda y las Islas de las Especias) son blancos, y tres de
ellos (Tana, Novgorod y Tombuctd) son negros.

Importante: sélo un Emporio blanco y uno negro estdn en
juego en todo momento (es decir, no tapados por un dis-
co). Cualquier Emporio tapado por un disco no estd en
juego, no genera Levas, y no se puede jugar Agentes en
ellos. Las Piezas en un Emporio que queda tapado por un
disco (debido a un cambio en el comercio) son Sometidas
inmediatamente.’

B6. CARTAS DE COMETA Y VICTORIA

Hay cuatro Cometas, que se mezclan con las 12 tltimas car-
tas de ambos mazos durante la preparacién inicial (Cs).
Hay cuatro cartas de victoria que comienzan inactivas (bo-
cabajo) en un érea publica. Se vuelven por su cara activa
cada vez que alguien compra un Cometa. Por tanto, si
algun jugador gasta una accién de victoria (E6) y ha cum-
plido las condiciones indicadas en la carta de victoria acti-
va, el juego acaba y él es el ganador.

PREPARACION INICIAL

Cl. CREAR EL MAPA

Se ponen las diez Cartas de Mapa iniciales en una matriz de
2 x 5. Cada una de estas cartas muestra uno de los diez im-
perios del mapa: Inglaterra, Francia, Sacro Imperio Romano
(SIR), Hungria, y Bizancio al norte, y Portugal/Castilla,
Aragon, Estados Pontificios, Otomanos y Mamelucos al sur.
Ocho Cartas de Mapa comienzan por su cara medieval (no
teocrdtica). Las dos excepciones son los Estados Pontificios
y los Mamelucos, que comienzan por sus Teocracias Catdli-
ca e Islamica respectivamente, pero muestran una Teocra-
cia contraria en sus caras opuestas respectivas.

* Se deja un pequefio espacio (10 mm) entre cada carta.
Estos huecos se llaman Fronteras y se usan para poner
Concesiones o Piratas.

¢ Emporios en Quiebra. Se pone un disco negro sobre
Tombuctt y Novgorod, y un disco blanco sobre las Islas
de las Especias. Un Emporio (Bs) no estd en juego y no
puede tener Piezas hasta que el disco que lo tapa se
mueva a otro Emporio por medio de un ahora-o-nunca
de cambio en el comercio (Hz).

Preparacion del Mapa para Azul vs. Amarillo
Imperios del Oeste |+ Imperi

N3 Disco de Ruina

~ Comienza con 3

>
S
.

Cubo Amarillo \ Cubo Azul
aqui Icono de aqui
Teocracia
Catolica

pl— . -
Discos de Ruina «

Se pone 1 Pieza
en cada capital

C2. JUGADORES

Cada jugador recibe al azar una Carta de Jugador. Los colores
del jugador también son visibles en el color de fondo del es-
cudo del jugador correspondiente. Hasta cuatro jugadores
pueden jugar:

Banca Fugger: cubos naranja (Concesion inicial: Augsburgo,
entre Francia/Sacro Imperio Romano).

Banca Medici:" cubos amarillos (Concesién inicial: Florencia,
entre Aragon/Estados Pontificios)

Banca Coeur:” cubos azules (Concesién inicial: Alejandria,
entre Otomanos/Mamelucos)

Banca Marchionni:® cubos verdes (Concesién inicial: Lisboa,
entre Inglaterra/Portugal-Castilla).

C3. MUESTRARIOS DE JUGADOR

Para comenzar su Muestrario, cada jugador pone su Carta
de Jugador delante de él. Jugara cartas del Muestrario oriental
a la derecha de esa carta, y las cartas del Muestrario occiden-
tal a la izquierda.

® Peones. Cada jugador recibe los 10 cubos de su color y
los pone al lado de su Carta de Jugador.

* Concesion Inicial. El jugador pone 1 de sus cubos en el
Mapa en la Frontera entre las Cartas de Mapa indicadas
con el escudo del banco (véase el lateral de la caja y la
Carta de Jugador).

C4. PIEZAS INICIALES

Se pone 1 Pieza de la forma y color indicados en la capital de
cada Carta de Mapa. La capital tiene el nombre de la Ciudad
con todas las letras en maytisculas (por ejemplo, PARIS). Las
demas ciudades comienzan vacias. Véase el mapa de la pagi-
na anterior.

¢ (onstantinopla comienza con tres Piezas (dos Caballos
negros y una Torre negra).

C5. PREPARAR L.OS MAZOS DE ESTE Y DEL
OESTE

Se separan las cartas de muestrario en dos mazos, uno para el Este y
el otro para el Oeste.

¢ Mazo del Este. Se cogen 12 cartas del Este al azar bocabajo y se
barajan con las dos cartas de Cometa del Este. Encima de este
mazo de 14 cartas se afiaden 4 cartas del Este adicionales al azar
por cada jugador en el juego (por ejemplo, para una partida de
tres jugadores se afiaden 12 cartas, por tanto hacen 26 en total).

® Mazo del Oeste. Se hace lo mismo para crear un mazo con las
cartas del Oeste y las dos cartas de Cometa del Oeste, que se co-
locan justo al sur del mazo del Este (véase la pagina siguiente).

¢ Opcion de Preparacion Inicial de “Astrologia”. Ambos ma-
zos se ponen bocarriba en vez de bocabajo. Esto permite a los
jugadores ver una carta en el “futuro”. (N6tese que los cometas
atin estan en las 14 cartas del fondo).
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C6. EL MERCADO, MAZO DE IMPERIOS Y
CARTAS DE VICTORIA.

¢ Mercado. Se reparten 6 cartas del mazo del Este para
formar una linea de seis cartas bocarriba a la izquierda
del mazo, y luego se pone bocabajo la mas alejada del
mazo. Se hace lo mismo con el mazo del Oeste. Estas
dos cartas bocabajo representan las ferias comerciales
del Este y el Oeste (Parte G). Véase la ilustracién en la
pagina siguiente.

® Mazo de Imperios. Los diez Imperios se ponen en un
mazo publico a la vista al lado del Mercado. Los jugado-
res siempre son libres de inspeccionar estas cartas en
cualquier momento.

¢ (artas de Victoria. Las cuatro cartas de Victoria se
ponen lado con lado en un area publica. Comienzan por
su cara inactiva.

C7. FLORINES INICIALES

Se determina al azar un primer jugador. Si la Banca Fugger
(naranja) estd en juego, ese jugador siempre va primero.* El
primer jugador recibe 3 florines (3 discos amarillos), el se-
gundo jugador (en sentido horario) = 4 florines, el tercer
jugador (si hay) = 5 florines, y el cuarto jugador (si hay) = 6
florines.

e Los discos de florines restantes entran a una reserva
llamada China.

¢ El primer jugador hace ahora su turno.
Preparacion MaZ(() d,]egll.mp)erios
del Mercado ?u :CO’

Cartas de Victoria (publicas)

Bocabajo
Cartas de Mercado (Este)

Cartas de Mercado (Oeste)

D. SECUENCIA DE
JUEGO

D1. FASE DE ACCION

En su turno, el jugador hard 2 acciones (Parte E), elegidas
de la lista de abajo. Pueden realizarse en cualquier orden.
Las tres primeras de la lista pueden realizarse dos veces en
un turno de jugador, y las demas s6lo una vez:

rriba en vez de bocabajo

1. Comprar Carta de Mercado (E1). Pagando florines al
Mercado, el jugador coge una carta bocarriba y se la lle-
va a su Mano.

Opcion de Preparacion de
“Astrologia”: mazos boca-

2. Jugar Carta de la Mano (E2). Juega una carta de su Ma-
no a su Muestrario, y opcionalmente introduce Piezas de
Agente (Alfiles, Caballos, Torres o Peones) en el mapa o
Muestrario. Si la carta tiene el icono de ahora-o-nunca
(bomba) y lo activa, véase las Partes H, 1, J, K.

3. Vender Carta (E3). Descarta 1 carta de su Mano o Mues-
trario y recibe 2 florines de China.

4. Realizar Ops Orientales (E4). Cada carta en su Mues-
trario oriental puede realizar una de sus Ops mostradas.
Esta accion solo puede hacerse una vez por turno de ju-
gador.

5. Realizar Ops Occidentales (E4). Como arriba pero en
su Muestrario occidental.

6. Convocar una Feria Comercial Oriental (Es5). Al des-
cartar la carta bocabajo en el Mercado del Este, el jugador
se embarca en un viaje que sigue la Ruta Comercial negra.
Por el camino, se paga a los propietarios de Concesiones,
y los Imperios reclutan Levas. Esta accidn solo puede rea-
lizarse una vez por turno de jugador. Véase la Parte G.

7. Convocar una Feria Comercial Occidental (E5). Lo
mismo que la oriental, excepto que el viaje sigue la Ruta
Comercial blanca.

8. Accion de Victoria (E6). Esta accion gana la partida si el
jugador cumple los requisitos segun la Parte L.

D2. FASE DE REFRESCAR EL. MERCADO

Si hay huecos en el Mercado después de realizar las 2 accio-
nes, empezando por la carta més a la izquierda, se mueve ca-
da carta en el Mercado (junto con los florines en ella) a la po-
sicion vacia més a la izquierda en su linea del mercado. Des-
pués se sacan nuevas cartas para rellenar las posiciones vacias
del mercado de forma que de nuevo haya 6 cartas en cada
linea. Para ello, se cogen cartas de los mazos correspondien-
tes del Este y el Oeste y se rellenan las lineas desde el espacio
vacio mas a la izquierda. Si algunas de las cartas en la colum-
na de coste cero (es decir, las cartas mds a la izquierda) estd
bocarriba, se vuelve por su reverso (feria comercial). Las car-
tas bocabajo ya no se pueden comprar, y se considera que sus
protagonistas historicos se han ido apagando hasta desapare-
cer al no tener un respaldo financiero.

* Siun mazo (Este u Oeste) se agota, se empieza a robar
del otro. Esto pondra cartas del Oeste en el mercado del
Este o viceversa.

¢ Fljuego contintia en sentido horario con el siguiente
jugador y su fase de accion.

E. ACCIONES.

E1. COMPRAR CARTA DEL MERCADO®

El jugador compra una carta del Mercado y se la lleva a su
Mano.

¢ Tamano de Mano. Nunca puede comprar una carta que
vaya a su Mano si ya tiene dos en su Mano. Si supera su
Tamafio de Mano debe Descartarse inmediatamente (no
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al final de su turno). Notese que los Cometas
comprados y las Ferias Comerciales iniciadas se
Descartan y no van a la Mano.

¢ Coste. El precio de compra de una carta depende de su
columna actual en el Mercado. La primera carta
bocarriba del Mercado cuesta 1 florin, la siguiente 2
florines, después 3 florines, etc. Se paga este coste
poniendo 1 florin en cada carta en la misma linea a la
izquierda de la carta que esté comprando. Para coger la
carta bocabajo (coste cero), iniciando asi una feria
comercial, véase la accion Es.

® Si un espacio del mercado esta vacio, se paga la
carta en ese espacio en la otra linea del mercado. (Esta
situacion podria ocurrir si se compran dos cartas en una
solo turno).

® El jugador consigue los florines en la carta que compra
(pero no los puede usar para esa compra).

¢ Sipone un florin en una carta de mercado por cualquier
razén, no puede comprar esa carta ese turno (pero
puede iniciar una feria comercial segun Es).

® Si compra un Cometa se juega inmediatamente segin
L1.

Ejemplo: compras la cuarta carta de la izquierda en el
Mercado gastando 3 florines. Pones el primer florin en la
carta mds a la izquierda, el sequndo florin en la siguiente
carta a la derecha, y el tltimo florin en la siguiente carta a la
derecha. Aunque hay 2 florines en la cuarta carta que estds
comprando, no puedes usarlos para comprar esta carta.
Ahora coges la cuarta carta para tu Mano y coges los 2
florines en esa carta.

Carta boca- coste = coste=  coste= coste= coste = Mazo del
bajo del Este 1 florin 2 florines 3 florines 4 florines 5 florines  Este
{ ,( (&5 |
| I © @l
il i ||

i
|
|
) CARTAA| i
1
J

|
|
|
fi
|
|
|

E2. JUGAR CARTA DE LA MANO Y PONER
AGENTES

El jugador pone una carta del Este desde su Ma-
no a la posiciéon mas a la derecha de su Muestra-
rio, o una carta del Oeste a la de mas a la iz-
quierda de su Muestrario (al lado de las cartas que ya
estén). Si la carta jugada tiene un icono de bomba,* pri-
mero debe decidir y anunciar si ocurre el ahora-o-nunca
indicado (1) o no ocurre (2).

1) Ahora-o-Nunca Ocurre. Si el ahora-o-nunca es una
guerra civil o de religion, debe desplegar los Agentes de
Torre (incluyendo piratas), Caballo y Pedn que puedan
funcionar como atacantes en una Batalla segtin la Parte
J (conspiraciones y revueltas de campesinos) o la Parte
K (cruzadas, reformas, y yihad). Si tiene supervivientes,
sale victorioso y causa un Cambio de Régimen. Para
los deméds ahora-o-nunca (cambio en el comercio y co-
ronacion), no hay Batalla y los Agentes se despliegan
segun los puntos de abajo en vez de como atacantes.

Los Agentes que no pueden luchar como atacantes (por
ejemplo, Alfiles) pueden ponerse después de la Batalla
segun E2.2, abajo.

Ejemplo (ahora-o-nunca de revuelta de campesinos): juegas
la carta “Flanders Guilds”, una Carta de Pedn situada en
Francia, y activas su revuelta de campesinos. El Agente Pedn
de la carta es el unico atacante, véase J2. No hay Clase Do-
minante en la defensa, por tanto la revuelta sale victoriosa.
El Imperio francés atin estd en el mazo de Imperios, por tan-
to lo coges para tu muestrario occidental. Este Cambio de
Régimen te permite poner un Peén adicional, para un total
de dos Concesiones, colocados en dos fronteras diferentes de
Francia.

2) Sin Ahora-o-Nunca. Si el jugador elige ignorar el ahora-
o-nunca (o no hay ninguno), la colocacién de Piezas de
Agente es opcional. Puede poner todas, algunas o ninguna
de ellas. Si lo hace, pone el numero y color indicados en el
Mapa o Muestrario segun los puntos siguientes.

* Poner Agente Alfil. Se pone directamente en la carta de
Muestrario jugada. Como alternativa, puede ponerse en
cualquier carta de Muestrario (incluso en el muestrario de
un oponente) que tenga la misma Ubicacién que la carta
de Muestrario que se estd jugando (véa-
se “Ubicacion” en el glosario). Si se pone
en una carta que tiene una Pieza, se
aplica la Regla de Dieta de Worms o la
Regla de Pacificacién (Fr).

* Poner Agentes Torre y Caballo. Se
ponen éstos en Ciudades a eleccion del
jugador en la Carta de Mapa especifica-
da. Si elige una Ciudad ocupada por una
Pieza, debe Someterla, y paga 1 florin
por cada Pieza sometida. Un Agente colocado incluso
puede Someter una Pieza del mismo tipo y color de este
modo. Importante: el icono de Ciudad (Torre o Caballo)
es irrelevante cuando se pone una Pieza debido a la carta
jugada. Recuérdese que en Constantinopla caben hasta
tres Piezas.

¢ Poner Agentes Torre Pirata. El jugador coge una Torre
del color especificado y la pone como un Pirata en una
de las Fronteras de Mar que rodean la Carta de Mapa es-
pecificada. Una Frontera de Mar es una que
estd cruzada por una Ruta Comercial activa o
inactiva. Si ya hay una Pieza alli (Concesion o
Pirata), es eliminada sin coste.

* Poner Agentes Peodn. El jugador pone un cu-
bo de su color en una frontera de su eleccion
que rodee la Carta de Mapa especificada. Si ya
estd ocupada por una Concesion, debe pagar 1
florin para Someterla (véase el glosario). No puede poner
un cubo en una Frontera ocupada por un Pirata. Puede
poner un cubo en una Frontera sin Mar.

¢ Si el jugador se queda sin Piezas, véase Gestion de
Piezas (glosario).
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* Hombre de Paja. Siempre se puede jugar los ahora-o- que actta. Para las ops de Inquisidor, Comercio, y
nunca o una Op contra cartas o Piezas propias. A esto Votacidn, la Ubicacion no importa.
se le llama un hombre de paja, y algunas veces es util
para conseguir suficientes Piezas Sometidas para una
Guerra Civil victoriosa, o para derrocar al Rey propio
con la intencion de crear una Republica.

¢ Hombre de Paja Objetivo. El jugador puede elegir
como objetivo sus propias cartas de Muestrario o Piezas
(por ejemplo, Someter su propio Peén para ganar un
florin, evitar impuestos, y/o echar lefia a la hoguera de

Ejemplo (sin ahora-o-nunca): juegas la carta “Flanders una futura guerra civil). Si sale victoriosa, una votacién de
Guilds” como en el ejemplo anterior, pero no activas el ahora- hombre de paja (F6) contra su propio Rey crea una
o-nunca. En vez de eso pones uno de tus Peones en una Fron- Republica. Puede usar un Op indicado en la nueva
tera como una concesion. La frontera oriental estd ocupada Republica (siempre que la carta no haya sido usada ya
por una concesién enemiga, y no quieres gastar un florin para para Op).

Someterla. Asi que montas tu concesién en una frontera vac-
fa. Las fronteras occidental y sur estdn abiertas, pero la del
sur no estd en una Ruta Comercial y no es probable que dé
beneficios. Por tanto eliges poner tu cubo en la frontera oeste.

Regla Fdcilmente Olvidable: las Cartas y Piezas son
independientes entre si. Si eliges como objetivo una carta, las
Piezas de Agente de la carta no se ven afectadas y si eliges
como objetivo las Piezas de Agente, la carta que originalmente
generd los Agentes no se ve afectada. No se lleva un registro de
E3. VENDER CARTAY qué cartas desplegaron qué piezas.

El jugador descarta una carta y recibe 2 florines de China.
La carta vendida debe venir de su Mano o su Muestrario. Si
es esto tltimo, Descarta todas los Vasallos y Piezas en la
carta vendida. Una pareja coronada (Ir) debe venderse
como un grupo, por 4 florines. Véase “Descarte” en glosario.

Ejemplo: tienes dos cartas de muestrario adyacentes con la
op de comercio en tu muestrario del oeste, pero una estd
silenciada por un Alfil rojo. También tienes una carta de alfil
que te permite la op de inquisidor (F1) para los alfiles rojos.
Por una accién, activas tu muestrario del oeste. Primero,

E4. REALIZAR OPS (Este y Oeste son feali'za's la op de comercio no silenciada, después la op c?e
acciones diferentes) inquisidor para mover el alfil a la carta de comercio

Nl ) ) . adyacente, y después realizas el sequndo comercio de la

Si el jugador elige activar las Ops del Este como una accion, Y Y despue 9
. carta ahora no silenciada.

puede realizar 1 Op en cada una de las cartas de su
Muestrario del Este. Lo mismo para el Oeste. Cada carta
puede ser usada solo una vez, y solo uno de sus iconos de
Op (incluso si la carta tiene mds de un icono). Véase la
Parte F para una lista de las Ops.

= "«Ei‘“"’g?

® Orden. Se puede activar las Ops en cualquier orden. | R | | BAEE |
Puedes realizar Ops en cartas adquiridas como = ;“’: = **f e
resultado de Ops (por ejemplo, campafias), siempre que 22 Op: Inquisidor ~ 1* Op: Comercio ~ 3* Op: Comercio ~ Carta de Jugador
estén en el Muestrario (Este u Oeste) apropiado. (mueve el alfil (posible cuando el
rojo 1 cartaala alfil que la
* Objetivo de la Op. Sdlo se puede usar una Op contra izquierda) silenciaba sale]

los objetivos mostrados en el icono de Op (véase el

reverso de cada Carta de Jugador). El objetivo puede ser E5. REALIZAR UNA FERIA

un florin en el Mercado (op comercial), una carta de COMERCIAL (Este y Oeste son
Muestrario (op de decapitacion o votacion), una Pieza . . 18
acciones diferentes)

en una Carta de Muestrario (op de inquisidor), o una S » D I bocabai l
Pieza en el Mapa (sometimiento, impuestos o N‘Ie usa:i esc;al ;cmon gara Iescartar a carlta 0cabajo d‘?n N
cualquiera de las tres ops militares). ercado del Este u ’este, 0 que convoca la correspon iente

Feria Comercial segin la Parte G. Recuérdese que no se

* Ubicaciones “The East” o “The West”. Véase cogen los florines en la carta, que son para los beneficios
“Ubicacion” en el glosario. generales (G1).

* Ubicacion Objetivo. Para las ops de Sometimiento, ¢ Nunca se puede comprar una carta bocabajo para afiadirla
Impuestos, Corsario y Asedio, el objetivo debe ser la a la Mano.

Pieza(s) en la Carta de Mapa que coincida con la )

Ubicacién de la carta que acttia (véase el glosario). E6. ACCION DE VICTORIA

(Recuérdese que la Ubicacion de una Concesion o Se usa esta accion para declarar la victoria segun La.
Pirata es ambas Cartas de Mapa con las que haga

frontera). Para la op de Campaiia, el objetivo debe estar

Adyacente a la Ubicacién de la carta que actta. Para la F. OPS DE MUE STR ARIO
op de Decapitacion, el objetivo debe ser una carta con

3 « . ” .
una Ubicacién que coincida con la Ubicacién de la carta Las Ops (abreviatura para “Operaciones”) son activadas por la

accion E4. Hay cuatro colores de Ops:
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* Op Religiosa. Este icono de Op (inquisidor) es celeste
y mueve un Alfil de la Religion indicada. Esta es la tnica
Op no silenciada por la presencia de un
Alfil (Fu).

* Op Econdémica (F2).” Este icono de Op
(comercio) es naranja, y tiene como
objetivo los florines en el Mercado.

* Ops Politicas. Estos iconos de Op son
morados, y tienen como objetivo las Piezas
de la Clase Dominante o cartas como se
muestra en el icono. Decapitan (F3),
recaudan impuestos (F4), someten (Fs), o
votan (F6) a sus objetivos.

* Ops Militares. Estos iconos de Op son
rojo oscuro, y tienen como objetivo las piezas de la
Clase Dominante o Pirata mostradas en el icono.
Eliminan a sus objetivos, véase corsario (F7), asedio
(F8), y camparia (Fg).

F1. INQUISIDOR (Op Religiosa)
Se usa esta Op para mover una pieza Alfil del
color especificado por el icono de inquisidor
desde una carta de muestrario a una carta ad-
yacente en el mismo Muestrario, o a otra carta (en cual-
quier Muestrario) que tenga la misma Ubicacion que en la
que esta situada.

* Regla de la Dieta de Worms. Si la carta de destino
contiene un Alfil (de cualquier color), ambos Alfiles se
eliminan entre si.

* Regla de Pacificacion. En otro caso, si la carta de des-
tino a la que mueve contiene Piezas Sometidas, el juga-
dor puede elegir 1 a Eliminar. No hay coste. Debe mover
fisicamente el Alfil para pacificar.*

¢ Restricciones del Movimiento. No se puede mover
un Alfil a una Carta de Jugador. Esto normalmente sig-
nifica que no puede cruzar entre Este y Oeste (ya que el
Este y el Oeste estan separados por una Carta de Juga-
dor en cada Muestrario).

* Movimientos dentro de Soberano. Un Alfil en un
Soberano puede mover a cualquiera de sus Vasallos. Un
Alfil en un Vasallo puede mover a su Soberano o uno de
los otros Vasallos que del Soberano (si hay).

® Este/Oeste. Si un Alfil comienza en una carta con una
Ubicacion indicada como “The East”, puede mover a
cualquier carta con una ubicacion impresa en Hungria,
Otomanos, Bizancio, Mamelucos, “The East” o vicever-
sa. Igualmente, como corresponde, para “The West”.

¢ Ops Silenciadas. La presencia de un Alfil en una carta
evita el uso de algunas de sus Ops. Solo sus Ops celestes
(religiosas) pueden ser usadas.™

¢ Habilidades Silenciadas. Un Alfil también silencia
cualquier Habilidad indicada, por ejemplo, rescate o
Stadtwechsel. Sin embargo, el Prestigio nunca es silen-
ciado.”

Ejemplo: tienes tres cartas reformistas con el icono de in-
quisidor en tu Muestrario. Cada carta que uses asi te permi-

te mover un Alfil rojo 1 carta o saltar a otra carta que com-
parta la Ubicacién de su carta actual. Si usas las tres ops de
inquisidor con el mismo Alfil, podrias moverlo tres cartas en
cualquier direccién, o ida y vuelta. Opcionalmente puedes
eliminar una Pieza Sometida en cada carta de Imperio a la
que muevas (si hay). Cada carta a la que mueva tiene sus
ops no religiosas silenciadas hasta que el Alfil salga.

F2. COMERCIO (Op Econdémica)?

Se usa esta Op para coger 1 florin, de cual-
quier carta (incluyendo las cartas de feria
comercial) en la linea de cartas del Merca-
do oriental o de la linea de cartas del Mer-
cado occidental segun venga especificado en el icono de
comercio.

F3. DECAPITAR (Op Politica)*
El jugador usa esta Op para Descartar 1 carta
en cualquier Muestrario. La Ubicacion de la
carta decapitada debe coincidir con la de la
carta que acttia. Sin embargo, una carta no puede decapitarse
a si misma.

| Behead |

® Asesino. Si se usa para Descartar un Imperio, la carta
usada para decapitar se elimina a si misma.

Ejemplo: tu oponente estd usando su carta “Qizibash” para
asediar a todos los imperios orientales hasta el punto en que
pueda hacer camparia en todos ellos. Para detenerle, usas tu
carta “Grim” para decapitar la Qizibash. La “Grim” estd si-
tuada en los Otomanos y la Qizibash estd ubicada en “The
East”. Por tanto, la “Grim” puede tener como objetivo la “Qi-
zibash”. (Véase la entrada Ubicacién en el glosario).

F4. RECAUDAR IMPUESTOS (Op Polmca)25

El jugador usa esta Op para elegir como obje-
tivo 1 Concesion que tenga frontera con la
Ubicacion de la carta usada para la recauda-
cion. El propietario del objetivo debe pagar
un florin a China o Someter la Concesion, y
después ese propietario debe poner una Leva dentro del Im-
perio en el que se ha recaudado. La recaudaciéon de impuestos
no puede ocurrir si el Imperio objetivo estd Saturado.

Ejemplo: tienes la “Holy Land Crusade” en tu muestrario, lo
que te permite recaudar impuestos del Egipto mameluco. La
ciudad de El Cairo estd vacia. Usas la Op de impuestos y el
objetivo es la Concesién Coeur, situada entre los mamelucos
y los otomanos. Elige no someter su cubo y debe pagar 1
florin y poner una Leva. Puesto que el icono de ciudad para
El Cairo es una Torre blanca, la Leva es una torre blanca.

F5. SOMETER (Op Politica)

El jugador usa esta Op para retirar 1 Pieza (Caballo, Torre o

112¢

Pedn segun se muestre en el icono de
sometimiento) del Mapa en la Ubica-
cién de la carta que actta y ponerla co-
mo una Pieza Sometida en la carta de
Imperio correspondiente en juego.26

| Repress |
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¢ Imperio No En Juego. Si el Imperio de esa Carta de
Mapa no estd en juego (es decir, aun estd en el mazo de
imperios), la Pieza Sometida es descartada en lugar de
almacenada en una carta.

¢ Beneficio. Usar esta Op para retirar una Pieza del Ma-
pa da 1 florin de China.

Ejemplo: activas tu muestrario occidental, que incluye a la
Reina Isabel casada con el Rey de Aragén. Usas su Op de
sometimiento “Alhambra Decree” para quitar una Concesion
en Aragén para que se convierta en un siervo del Rey ara-
gonés. Ganas 1 florin. Debido a que su icono muestra un
peén y una torre, podrias haber retirado una torre como al-
ternativa.

F6. VOTACION (Op Politica)”

El jugador usa esta Op para causar un Cambio de Régimen
en un Imperio, que normalmente le da un Rey mas una
Concesion (véase “Cambio de Régimen” en el
glosario). El Imperio puede estar en cualquier
Muestrario, pero debe estar en el Muestrario
del Este o del Oeste segtin especifique el ico-
no. No puede estar en el mazo de imperios.

* (Coste. Paga a China una cantidad de florines igual a las
Piezas Sometidas del Imperio (Siervos, Caballos, To-
Ires).

* Regla de Mayoria. Para realizar esta Op, el jugador
debe tener mas Concesiones que cualquier otro jugador
en las Fronteras del Imperio.

Regla Fdacilmente Olvidable: una votacién con éxito con-
tra el Rey propio crea una Republica.

Ejemplo: tienes los Estados Pontificios que tiene tres sier-
vos. Tienes dos concesiones en las fronteras italianas, mien-
tras que tu oponente tiene 1. Tienes la carta “Sindicat Re-
menca’, que permite una votacién occidental. Como parte de
una accién de muestrario occidental, usas esa carta para vo-
tar, pagando 3 florines para volver el Papa por su cara de re-
publica. Eliges retener los tres siervos, en vez de Emancipar-
los. Ganas una concesion papal. Las tres fronteras papales
estdn ocupadas, por tanto si desea afiadir una concesion de-
bes Someter la concesién de tu oponente para poner tu cubo.
Esto cuesta un florin y afiade un siervo a los Estados Pontifi-
cios.

F7. CORSARIOS (Op Militar)

El jugador usa esta Op para mover una To-
rre Pirata en una Frontera de Mar de la
Ubicacion de la carta a otra Frontera de
Mar de la Ubicacién de la carta o una Ubicacion adyacente
que comparta una Frontera de Mar. Este Pirata debe ser del
color especificado por el icono de corsario, y no puede
mover a una frontera ocupada por un Pirata del mismo co-
lor.

¢ Batalla Naval. Mover automaticamente elimina cual-
quier Concesion o Pirata en la frontera a la que mueva.
No hay coste.

Regla Fdcilmente Olvidable: la op de corsario mueve una
pieza en el Mapa, de una manera similar a la op de inquisidor
(F1) mueve una pieza en un Muestrario. En ambos movimien-
tos, solo 1 Pieza estd permitida en cada Frontera/carta. Pero
hay una gran diferencia. La op de corsario sélo puede usarse en
la Ubicacién impresa en su carta, mientras que la op de inquisi-
dor puede usarse para mover una pieza sin importar donde esté
ubicada en un Muestrario.

F8. ASEDIO (Op Militar)

Se usa esta Op para eliminar una Torre, Ca-
ballo, o Pirata de cualquier color en la Ubi-

cacion de la carta que actda.

Ejemplo: tienes la carta “Conquistador” ubicada en Aragén
con la accion de Asedio. En Aragon hay un Caballo blanco y
una Torre negra, y un Pirata negro en la frontera con Casti-
lla/Portugal. Si haces un asedio, puedes eliminar una cual-

quiera de esas Piezas.

F9. CAMPANA (Op Militar)?

Esta Op sdlo se encuentra en las cartas de
Rey. Tal como viene indicado por el icono
de batalla, se usa para crear una Batalla
en una Carta de Mapa Adyacente a la Ubi-

cacion del Rey (ndtese que esto incluye diagonales).

Atacantes. Todos los Caballos (de cualquier color) en la
Ubicacion del Rey son los atacantes.

Coste. Esta Op cuesta 1 florin a China por cada atacante.
Para hacer una campafia, todos los Caballos deben atacar
y todos deben ser pagados.

Defensores. Todas las Piezas de la Clase Dominante en
la Carta de Mapa que defiende son los defensores.

Sometimiento. Las Piezas Sometidas en cualquier Impe-
rio no participan en la Batalla.

Resolucion de la Campaiia. Se resuelve una Batalla
(véase la dltima pagina). Si es victoriosa y salvo en el caso
de Intra-Soberano de mas abajo, el Imperio defensor sufre
un Cambio de Régimen (véase el glosario) y se declara
Vasallo (siguiente punto) del Imperio atacante.

Declararse Vasallo. El jugador pone el Imperio derrota-
do por su cara de Rey debajo de la Carta del Rey victorio-
so en su Muestrario, para mostrar el vasallaje a su Rey
(ahora llamado un Soberano). Se descartan todas las
Damas y Vasallos del Imperio derrotado. Todas las Piezas
Sometidas contintian sometidas en el Vasallo, a menos
que el jugador elija Emanciparlas con el Cambio de Régi-
men (véase el glosario). Si el Vasallo tiene un Alfil, lo re-
tiene.

Movimiento. Esta Op no mueve Piezas entre Cartas de
Mapa. Por tanto una Carta de Mapa de Vasallo recién
conquistada s6lo contiene Piezas Emancipadas (si hay) y
sus Piratas y Concesiones (si hay).

Intra-Soberano. Si un Soberano hace campafia con éxito
contra su propio Vasallo, o si un Vasallo hace campaia
contra otro Vasallo del mismo Soberano, no hay Cambio
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de Régimen (y por tanto no hay creaciéon de una Re-
publica).

e Campaia de Vasallos. Si un Vasallo gana un campa-
fia, el imperio conquistado acaba como un Vasallo del
mismo Soberano. Sin embargo, un Vasallo no puede
hacer campaiia contra su Soberano.

Ejemplo: invades Francia usando la op de campaiia del Sa-
cro Imperio Romano. El SIR tiene dos caballos (rojo y blan-
co, pero sus colores no importan en una campana), por tan-
to debes pagar dos florines. Ten en cuenta que no puedes in-
vadir con sélo uno de los caballos para ahorrar. Puesto que
Francia no tiene Clase Dominante, no hay defensores. El SIR
gana, y consigues una concesion francesa. También coges la
carta de Imperio Francés, que estaba en el muestrario de tu
oponente. Debido a que el SIR es un vasallo de los otomanos,
Francia también se convierte en un vasallo de los otomanos.
Francia tiene 2 Piezas Sometidas: una torre y un siervo de tu
color. Decides emancipar ambas, poniendo la torre en Lyon
y el pedn como una 2¢ concesion en la frontera oriental. En
otro caso, Francia hubiera permanecido despoblada, debido
a que los atacantes regresan a sus puestos.

Dos Concesiones
colocadas como
resultado de la

Batalla .
Ejemplo de H Dos caballos
Campaiia, __, usados para
el SIR invadir Francia
invade Francia

Torre colocada. mm}
como resultado
de la Batalla

G. FERIAS COMERCIALES

Si como una accién (Es5) un jugador Descarta la carta boca-
bajo en el extremo final del Mercado del Este u Oeste, con-
voca una Feria Comercial oriental u occidental respecti-
vamente.” Esto crea beneficios (G1), traza un viaje (G2) por
la Ruta Comercial negra (oriente) o blanca (occidente), dis-
tribuye beneficios (G3) a él mismo (el iniciador) y a todas
las Concesiones con propietario a lo largo de la ruta (hasta
acabar los beneficios), y finalmente se reclutan Levas (Gs)
en la ruta.

G1. BENEFICIOS

Se coge 1 florin (si es una partida de 2 ju-
gadores) o 2 florines (si es una partida de
3 0 4 jugadores) de China, y se afiaden a
los florines del mercado que estan sobre
la carta bocabajo del Este u Oeste, segun
corresponda. Todos juntos, estos florines
se denominan beneficios.”’

Beneficios

® Se descarta del juego la carta bocabajo, dejando un es-
pacio vacio ahi.

G2. VIAJE

Para determinar como se distribuyen los beneficios y Levas,
se traza un viaje que comienza en el Emporio negro y sigue
la ruta negra (si es oriental) o desde el Emporio blanco si-
guiendo la ruta blanca (si es occidental).

¢ Embarque. El Emporio inicial debe ser uno que no esté
en quiebra (C1).

* Beneficios de Emporio. El jugador que convocd la feria
comercial recibe 1 florin de los beneficios. Si esto se lleva
el unico beneficio, el viaje acaba antes de empezar.

G3. DISTRIBUIR LOS BENEFICIOS DEL
VIAJE

El viaje va de una Carta de Mapa a la siguiente, siguiendo la
Ruta Comercial.

® Concesion. Si un jugador tiene una Concesion en la
Frontera de Mar entre dos Cartas de Mapa, recibe 1 florin
de los beneficios cuando pase el viaje por ahi.

® Pirata. Si un Pirata (de cualquier color) esté en la Fronte-
ra de Mar entre esas dos Cartas de Mapa, cuando el viaje
pase por ahi retira 1 florin de los beneficios y va a China.

G4. LEvAas®

Cada Carta del Mapa en el que entre el viaje, empezando por
la que contiene el Emporio, recibe 1 Pieza, llamada una Leva.
Una Leva se pone sobre una de las Ciudades no ocupadas en
la Carta de Mapa, y debe ser del color y forma indicados. El
jugador que convoco la feria comercial elige qué Ciudad con-
sigue la Leva.

¢ Constantinopla. La Ciudad de Constantinopla se consi-
dera no ocupada si tiene menos de tres Piezas.

e Saturacion. Si todas sus Ciudades estdn ocupadas, esa
Carta de Mapa estd saturada y no puede aceptar mas Le-
vas.

G5. FINAL DEL VIAJE

El viaje acaba cuando llega a su punta de flecha, bien el Sacro
Imperio Romano si es blanca o bien los Mamelucos si es ne-
gra. Sin embargo, si los beneficios se agotan antes de esto, la
ultima Concesidn o Pirata en coger un beneficio marca el fi-
nal del viaje, y no se reclutan Levas mas alla de ese punto.

¢ Beneficios Sobrantes. Si sobran florines, permanecen
en el espacio vacio dejado por la carta de feria comercial y
se pondran sobre la nueva carta de feria comercial en la
fase de refrescar el mercado (D2).

Ejemplo 1: convocas una feria comercial oriental, que co-
mienza en Tana. Hay una concesién amarilla entre Bizancio
y Hungria, y una azul entre los Otomanos y los Mamelucos.
Si la feria comercial sélo tuviera 2 beneficios, uno va para ti
(el iniciador de la feria comercial), y el sequndo va para el
jugador Amarillo. El viaje se detiene alli, asi que el jugador
Azul no consigue beneficios, y solo Bizancio recluta una Le-
va. Trebizonda y Caffa en Bizancio estdn vacias. Eliges ésta
ultima, que pone un Caballo blanco en Caffa.
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Ejemplo 2: en el ejemplo anterior, supongamos que hubiera
tres beneficios en [ugar de sélo dos. Esto permite que tu viaje
llegue a los Otomanos, deteniéndose en la frontera donde la
concesion azul coge el ultimo beneficio. Este viaje poten-
cialmente reclutaria Levas en Hungria y en los Otomanos
asi como en Bizancio. Sin embargo, Hungria estd saturada
con dos piezas. En los Otomanos, todas las ciudades estdn
llenas excepto Constantinopla con dos caballos negros, y su
espacio de torre negra libre. No tienes eleccion excepto poner
su tercera pieza (una torre negra).

G6. VARIANTE DE BANCARROTA

(opcional)

Si un jugador convoca una feria comercial, no recibe 1 florin
de los beneficios, al contrario que G2. Si se queda sin flori-
nes, cartas, y Concesiones, es eliminado de la partida, simu-
lando que los bancos pueden caer y ocurria.

H. CAMBIOS EN EL
COMERCIO

H1. EFECTOS DE CAMBIO EN EL
COMERCIO DE AHORA-O-NUNCA

Si el jugador activa un Cambio en el Comercio de ahora-o-
nunca, mueve el disco de quiebra (C1) (si hay) que tapa el
Emporio especificado para tapar (y desactivar) un Emporio
no tapado del mismo color. Esta desactivacion Somete
cualquier Pieza que pueda haber alli. Esto redirige la Ruta
Comercial para realizar futuras acciones de feria comercial
de ese color.

* Ruta de las Islas de las Especias. El jugador debe te-
ner al menos 1 Prestigio de Descubrimiento en su Mues-
trario (sin contar la carta que se esta jugando) antes de
poder activar este cambio en el comercio. Si es asi,
mueve el disco blanco de quiebra de la Isla de las Espe-
cias (si hay) para tapar el Emporio de Trebizonda. Este
movimiento es permanente, y posteriores cambios en el
comercio para las Islas de las Especias no tienen efec-
to.”

* Ruta del Kremlin. Si se juega esta carta, se mueve el
disco de quiebra negro que tapa Novgorod al emporio
negro que no esté tapado (Tombuctu o Tana).

* Ruta Sonike Wangara. Si se juega esta carta, se mueve
el disco de quiebra negro que tapa Tombuctt al empo-
rio negro que no esté tapado (Novgorod o Tana).”

I. CORONACIONES

Coronation

Todas las Damas tienen un ahora-o-nunca de coronacion que
si se activa la casa con un Rey. El Rey debe ser un Imperio in-
dicado en el icono de coronacidn, y aun debe estar en el
mazo de imperios (C5).>*

® Una coronacién es un Cambio de Régimen (véase el glo-
sario), por tanto el jugador puede poner una Concesion
en ese Imperio.

Regla Fdacilmente Olvidable: una coronacion siempre produ-
ce un Rey. No puede producir una Reptblica, que sélo puede
crearse a partir de un hombre de paja (E2.2) sobre un Rey ya en
el Muestrario propio.

I1. ORIENTACION CRUCIFORME

Si e.l,]ugador decide realizar coro- r__”u e
naciéon de ahora-o-nunca, pone la =
ing
T
\1\ \,/\ \//
\
\

carta de Dama en su Muestrario

adjunta al Imperio que recibié de /
la coronacion. Pone el Imperio Y /
apaisado (horizontal) con la carta /
de Dama debajo en vertical de
forma que sus Ops y Prestigio (si
tiene) queden visibles. La configuracion resultante de las dos

« »

cartas tiene forma de signo “+”.

¢ Ubicacidn. La pareja Rey-Dama van al muestrario del Es-
te u Oeste segtin la Ubicacion del Imperio. Una Dama co-
ronada siempre tiene una Ubicacion en el Imperio a la
que se adjunta.

® Ops de Muestrario. La pareja Rey-Dama coronados se
trata como dos cartas diferentes en una accion de Ops
Oriental/Occidental (E4), por tanto cada una puede reali-
zar una Op, pero se tratan como 1 carta para movimien-
to/silenciar de Alfil (F1). Si el Rey es descartado en una
pareja Rey-Dama, la Dama también muere. Pero si la Re-
ina es descartada (por ejemplo, apostasia), el Rey no se
descarta.

I2. DAMAS SOLTERONAS

Si una Dama es jugada sin casarse (es decir, no se activa su
coronacion), se almacena su carta debajo de la Carta de Juga-
dor del propietario. La Dama no forma parte del Muestrario y
no puede realizar Ops ni Habilidades, pero afiade su Prestigio
(si tiene) al total del jugador al final de la partida (L2).

J. GUERRAS CIVILES

Hay dos tipos de Guerra Civil: conspiraciones y revueltas de
campesinos. Si se juega una carta con una “Conspiracién” o
“Revuelta de Campesinos” ahora-o-nunca, el jugador primero
especifica si hay una Guerra Civil o no.

® Sin Guerra Civil. Si no hay, no hay Batalla. Puede poner
las Piezas de Agente de la carta segun E2.2.
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® Con Guerra Civil. Si hay, hay una Batalla, véase el glo- dor, o piratas de cualquier color, en las Fronteras de la
sario. ubicacion también se unen como atacantes.
Importante: en una Guerra Civil o camparia, el color de los ¢ Los Caballos y Torres sometidos no participan.

atacantes y defensores es irrelevante. .
® Las Revueltas de Campesino no pueden generar una

¢ Exito. Si los atacantes tienen al menos un supervivien- conspiracion teocratica. (Ju).
te, la Guerra Civil resulta victoriosa, causando un Cam-
bio de Régimen (véase el glosario). Véase J1 0 Ja.

J1. CONSPIRAC

Ejemplo: juegas “Flanders Guilds” para iniciar una revuelta
de campesinos contra el vasallo francés en tu propio mues-
ION AHORA-O-NUNCA trario. Los atacantes son el Pedn mostrado en la carta, mds
: (en las fronteras francesas) un Pirata y una concesién de las
tuyas. Hay dos defensores de la Clase Dominante, por tanto
ganas con 1 superviviente. Eliges que sobreviva un Peén, que

#

2 "Conspiracy

e Atacantes de onspiraci()n. Se ponen todos los Agen- pones como una concesion. Consigues otra concesién por el
tes Caballo o Torre de la Carta que actta al lado de la Cambio de Régimen. Vuelves el Imperio francés por su cara
Carta de Mapa especificada. Si hay Caballos o Torres de Reptblica, y lo mueves para que se convierta en la carta
(pero no Siervos) sometidos en ese Imperio, también se de muestrario mds a la izquierda.

ponen al lado de la Carta de Mapa. Aunque no se mue-

ven fisicamente, los Piratas fronterizos también se unen Z

a la Batalla como atacantes. K. GUERRAS DE RELIGION
¢ Defensores de la Conspiracion. Todas las Piezas de b '

la Clase Dominante (es decir, Piezas en Ciudades) son
defensores en la Batalla.

. (e . S K1. CRUZADA, REFORMA O YIHAD AHORA-
¢ Conspiracion Teocratica. Si la conspiracién en una 36
Teocracia resulta victoriosa, el jugador puede decidir 0-NUNCA

poner su Carta de Mapa por su otra cara. Se transfiere Si se juega una carta que muestre una cruzada, reforma o
toda la Clase Gobernante a las mismas Ciudades en la yihad ahora-o-nunca, el jugador puede activar una Guerra de
otra cara (la eleccion del atacante en el caso de Cons- Religion en esa Ubicacion. Esto crea una Batalla (véase el glo-
tantinopla). sario para la resolucion).
Ejemplo: juegas la “House of Borgia” y declaras que su e Atacantes de la Guerra de Religion. Se ponen todos
conspiracién ahora-o-nunca ocurre. Esta carta estd ubicada los Agentes no-alfil mostrados en la carta que actta al la-
en “The West”, y anuncias que el objetivo es Aragon. El do de la Carta de Mapa especificada. Estos Agentes, mas
Agente para la carta de los Borgia es un alfil, pero no lucha. todos los Caballos, Torres y Piratas en la Carta de Mapa, o
En vez de eso, los atacantes consisten en un caballo rojo fronterizos a ella, del mismo color que el color de los
sometido en la carta de imperio de Aragon, y 1 pirata berbe- Agentes de la carta jugada, més los Caballos del mismo
risco adyacente a Aragon. Aragon se defiende con una Torre color en Imperios Adyacentes (estas Piezas no mueven,
de la Clase Dominante. Dos contra uno, por tanto la conspi- pero pueden infligir bajas o ser tomadas como tales), son
racion tiene éxito, con 1 superviviente. Eliges que el caballo los atacantes.

sea el superviviente, y lo colocas en Valencia. El pirata mue-
re. Coges la carta de imperio de Aragén del muestrario de tu
oponente. Francia, un vasallo de Aragén, es devuelta al ma-

¢ Defensores. Los defensores son Herejes, es decir, todos
los Caballos, Torres y Piratas de cualquier otro color en la

. . iy , ubicacion.
zo de imperios. Pones una concesién adyacente a Aragon
por el Cambio de Régimen. Finalmente, pones el Alfil Borgia ® La Regla Sangrienta. La Guerra de Religion no puede
en cualquier carta del muestrario en el Oeste. activarse si no hay Herejes que eliminar en la Ubicaciéon
objetivo (ni Clase Dominante Herética ni Piratas Heréti-
J2. REVUELTA DE CAMPESINOS AHORA-O- cos fronterizos).
NUNCA35 ¢ Piezas Sometidas. Las Piezas Sometidos no luchan en
' ' Peastint una guerra de religion (y por tanto no se pueden usar para
Revolt . la “regla sangrienta”).

Regla Fdcilmente Olvidable: las piezas de la Clase Domi-
nante y Piratas no “pertenecen” a ningun jugador. Cualquier
jugador puede usarlas para una querra de religion, santa victo-

e Atacantes de Revuelta de Campesinos. Los agentes ria, etc. independientemente de quién causé su colocacion.
colocados debido al ahora-o-nunca (incluidos cubos) y
los Siervos en la carta de Imperio son automaticamente
los atacantes. Cualquiera de las Concesiones del juga-

Las Revueltas de Campesinos son iguales que las Conspira-
ciones excepto que:



Pax Renaissance

12

K2. EFECTOS DE LA CRUZADA, REFORMA
0 YIHAD

¢ (Cambio de Carta de Mapa. Una cruzada victoriosa
vuelve la Carta de Mapa si la otra cara es Catélica. Una
yihad victoriosa vuelve la Carta de Mapa si la otra cara
es islamica. Una reforma victoriosa vuelve la Carta de
Mapa si la otra cara es Reformista.”” Se transfiere toda la
Clase Dominante a las mismas Ciudades en la otra cara
(a eleccion del atacante en el caso de Constantinopla).

¢ Cambio de Régimen. Una Guerra de Religién victo-
riosa causa un Cambio de Régimen (véase el glosario).

Ejemplo: juegas los Jesuitas y comienzas una cruzada en
Aragén. Los atacantes son una torre blanca en Aragén, un
caballo blanco en la Inglaterra vecina, y un pirata blanco en
la Frontera de Mar oriental de Aragon. En la batalla el tinico
defensor, una torre argelina negra, muere, y eliges la torre
en Aragon como tu baja. La cruzada victoriosa vuelve
Aragén por su cara de teocracia. Como Aragon ya es un re-
ino en tu muestrario, esta victoria la vuelve por su cara de
reptblica, y puedes poner una concesion.

L. FIN DEPARTIDAY
VICTORIA

L1. COMPRAR Y DESCARTAR LA

CARTA DE COMETA

Si el jugador compra una de las cuatro cartas de Cometa,
debe Descartarla inmediatamente y activarla (volverla)
una de las cartas de victoria inactivas que él elija.

¢ Si un Cometa llega a la fila de coste cero del Mercado,
como cualquier otra carta se vuelve y deja de estar dis-
ponible para ser comprada. Se Descarta del juego sin
efecto si se usa para convocar una feria comercial (G1).

L2. FIN DE PARTIDA

El juego acaba si un jugador usa una accién (E6) para decla-
rar la victoria en una carta de victoria activada concreta.
Debe cumplir las condiciones de victoria indicadas en L3-
L6 para esa carta de victoria.

¢ Victoria de Patrocinio. El juego también acaba si ambos
mazos, del Este y Oeste, se quedan sin cartas en el re-
fresco del mercado (D2). Si ocurre, el jugador con mas
Prestigio de Patrocinio gana.38 Si hay un empate, gana el
jugador empatado con mas florines.

L3. VICTORIA SANTA (Torquemada)

Para ganar, el jugador debe tener mas Prestigio en la Reli-
gion suprema que tu oponente con mds Prestigio en la Re-
ligion suprema. Una religion consigue la supremacia si
tiene:

(1) Més Agentes Alfil de su color en juego que las otras dos
religiones combinadas, y

(2) Més Piezas (Caballos, Torres y Piratas) de su color en
juego en sus Teocracias que las otras dos religiones

combinadas. Sélo se cuentan las Piezas no sometidas cu-
yo color coincida con sus Teocracias.

Ejemplo: el unico Alfil en juego es una pieza negra en una
carta de Muestrario hiingara. Las tinicas Teocracias son los
mamelucos (con una torre negra), y los Estados Pontificios
(con un caballo blanco). Si se jugé la “Ottoman Navy’, po-
niendo ast una torre pirata en la frontera mameluca, el Is-
lam se convierte en religion suprema.

L4. VICTORIA IMPERIAL (Carlos V)

Para ganar, el jugador debe tener al menos dos cartas mas de
imperio por su cara de Rey (no importa si Soberanos o Vasa-
llos) que tu oponente con mas Reyes. En una partida de 2 ju-
gadores, deben ser tres mas.

L5. VICTORIA DE GLOBALIZACION (Col6n)

Para ganar, el jugador debe te-
ner:

(1) Dos Concesiones mds que tu
oponente con mas Conce-
siones, y

(2) mds Prestigio de Descubri-
miento que tu oponente con
mas Descubrimiento.

L6. VICTORIA DE RENACIMIENTO

(Leonardo)”
Para ganar, el jugador debe tener

(1) Més Republicas que tu oponente con mds Republicas.
(2) al menos dos Prestigios de Ley mas que cualquiera que tu
oponente con mas Leyes.

M.REGLAS DE LA
EXPANSION

La expansion de Pax Renaissance afiade 60 cartas mas, y las
siguientes reglas

MI1. ERUDITO

La expansion afiade una nueva clase de cartas de muestrario
llamadas Eruditos, indicado por el icono del Hombre de Vi-
trubio en la esquina superior izquierda. Representa a los
Hombres del Renacimiento de nivel genio, estas cartas no
afiaden Agentes, pero por lo demds siguen las mismas reglas
para las cartas de Muestrario.

M2. Apostasia Ahora-o-Nunca (icono de rayo)

Si se activa, este ahora-o-nunca afecta a los muestrarios de
todos los jugadores, que tienen tratos con herejes. Cada juga-
dor que tenga cartas con iconos de Prestigio de ambas Reli-
giones indicadas en su Muestrario debe Descartar todas esas
cartas.

Ejemplo: juegas la Unién Europea, y activas su apostasia
ahora-o-nunca. Esto hace incompatibles las cartas con Pres-
tigio de la Reforma con las del Prestigio Isldmico. En tu
muestrario hay una carta de Reforma (“Luther”), y dos car-
tas Isldmicas (“The Grim”y “The Handsome”). Lutero estd
en tu oeste, y las otras dos estdn en tu este, pero este y oeste
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no importan para la apostasia. Descartas las tres cartas. Tu
oponente tiene tres cartas de la Reforma y una Isldmica, y
las cuatro son descartas. La carta Isldmica es la carta de rey
del Sultdan Mehmed con un vasallo, y vasallo y soberano se
descartan al mazo de imperios. Otro oponente, con sélo car-
tas de la Reforma, no tiene que descartar ninguna.

M3. Ahora -o-Nunca de Antorcha (icono de

antorcha)
Si se activa, este ahora-o-nunca inactiva (vuelve) el Tipo de
Victoria indicado, si ha sido activado (L1)

¢ Desacreditar. Si hay una antorcha en un muestrario y
no esta silenciada, declarar la victoria (E6) cuesta 2 ac-
ciones en vez de una para todos los jugadores para el ti-
po de victoria indicado. Este efecto no es acumulativo.
Esto simula la propagaciéon de una filosofia que des-
acredita esa victoria concreta.

GLOSARIO*

ADYACENTE - Dos imperios estan adyacentes si sus cartas
de mapa comparten una Frontera, o si estan en diagonal
entre ellos en el mapa. Dos cartas de muestrario estdn ad-
yacentes si estan al lado una de otra en un Muestrario. Las
cartas de Vasallo estan adyacentes a las cartas de muestra-
rio inmediatamente a la derecha e izquierda, su Soberano, y
otros Vasallos bajo control de ese Soberano.

AGENTES (E2.2) - Piezas colocadas en el Mapa o Muestra-
rio como resultado de jugar una carta. Los Agentes son Alfi-
les, Caballos, Torres o Peones del ajedrez, como se muestra
en la esquina de su carta.

ALFIL (F1) - Una pieza de ajedrez en una carta de
Muestrario en uno de los tres colores de religion,
que representa un inquisidor o misionero religio-
so. Los Alfiles siempre estdn situadas sobre (y viajando en-
tre) cartas de Muestrario segin F1. Por tanto los Alfiles no
son Clase Dominante y nunca luchan en Batallas ni son
Sometidos. La presencia de un Alfil silencia (es decir, desac-
tiva) todas las Habilidades de la carta y sus Ops excepto las
Religiosas (celestes). Si una carta es retirada del juego, los
Alfiles en ella también son retirados. Si un Alfil entra en
una carta ocupada por otro Alfil, ambos se eliminan entre
si. En otro caso, si hay una Pieza Sometida en el Imperio al
que llega, puede “pacificarla” (es decir, Eliminarla).

BATALLA - Para resolver una camparia (Fg),
guerra civil (J), o guerra de religion (K), cada
Pieza atacante elimina una Pieza defensora, pe-
ro es eliminada a su vez. El jugador atacante
elige todas las bajas. Las Piezas atacantes salen
victoriosas si tienen al menos 1 superviviente.

¢ (lase Dominante y Piratas. Estas Piezas nunca mue-
ven como resultado de una batalla.

o Alfiles. Estas Piezas nunca luchan en una Batalla.

e Peones. Estas Piezas s6lo combaten en las revueltas de
campesinos (J2).

XX

CABALLO - Una Pieza de jinete en uno de los tres
colores de religion, que representa a la caballeria
pesada. Los Caballos son importantes en las cam-

Colocacion de Atacantes de Guerra Victoriosa. Los
Agentes o Piezas Sometidas supervivientes usadas como
atacantes en una batalla deben ser colocados en la Carta
de Mapa conquistada (hasta que esté saturada). Las Piezas
Sometidas que queden en el Imperio defensor pueden ser
Emancipadas (véase Cambio de Régimen). Los Caballos y
Torres van a las Ciudades vacias (se ignora el icono de
ciudad), las torres pirata van a las Fronteras de Mar vac-
ias, y los Peones (cubos) van a las Fronteras vacias. Si no
hay suficiente espacio en las Ciudades o Fronteras debido
a la Saturacion, el exceso se muere si son piratas o si son
otra cosa se ponen en la Carta de Imperio como Piezas

Sometidas.

parias y en las Guerras de Religion.

CAMBIO DE REGIMEN - Esto ocurre en un Imperio durante
una coronacién (In) o si se consigue una victoria en una vota-
cién (F6), camparia (Fg, excepto si es Intra-Soberano), o Gue-
rra Civil o de Religion contra ese Imperio.

-

Cambio de Régimen de Mazo de Imperios. Si el Impe-
rio estd aun en el mazo de imperios (C5), el Cambio de
Régimen lo mueve al Muestrario del jugador por su cara
de Rey.

Imperio del Oponente. Si el Imperio es un Rey o Re-
publica en el Muestrario de un oponente, lo mueve al
Muestrario del jugador por su cara de Rey. Se retienen to-
das las Piezas que no lucharon (Alfiles, Siervos, etc.), ex-
cepto que se descartan todas las Damas y Vasallos junto
con las Piezas en ellos.

Su Propio Imperio. Excepto en las campaiias (véase el
siguiente item), si el Impero esta en el Muestrario propio,
se vuelve por su otra cara. Se Descartan las Damas y Vasa-
llos (junto con sus Piezas) pero se retienen todas las Pie-
zas en el Imperio. Si era un Vasallo, lo mueve a la posi-
cion del Muestrario mas exterior como una Reptblica, la
mas a la derecha o0 mas a la izquierda dependiendo de si
esta en el Este o el Oeste. Atacar con éxito al propio Im-
perio se denomina un cambio de régimen de hombre
de paja, y es la tinica manera de crear Republicas aparte
de la votacion.

Cambio de Régimen por Campaiia. Si el Cambio de
Régimen es causado por una campaiia (Fg) victoriosa, el
Imperio ganador se convierte en un Soberano y el perde-
dor en su Vasallo.

Concesion. En todos los casos, si causa un Cambio de
Régimen, el jugador puede afiadir 1 cubo como una Con-
cesion (como se indica con el Agente Pedn mostrado en el
Imperio adquirido). Se pone esta Concesién en una de las
Fronteras del Imperio. Si la Frontera elegida ya esta ocu-
pada por un cubo, debe pagar 1 florin para Someterlo.

Emancipacion. Si el jugador causa un Cambio de Régi-
men en un Imperio que tiene Fichas Sometidas, incluso si
no lucharon en una Batalla, puede mover algunas o todas
las Piezas Sometidas desde la carta de Imperio en un
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Muestrario a la Carta de Mapa del Imperio (a ciudades o
fronteras vacias, como corresponda al tipo de pieza).

CARTA DE JUGADOR (B2) — Cada jugador comienza con
una Carta de Jugador en su Muestrario, que repre-

senta su mercader-banquero. Esta carta no tiene 3 8
ubicacion y los Alfiles no pueden entrar en ella. L

CARTA DE MAPA (Bs) - Una de las diez cartas que forman
el mapa en un despliegue de 2 x 5, cada una muestra a uno
de los diez imperios: Inglaterra, Francia, el Sacro Imperio
Romano, Hungria, y Bizancio al norte, y Castilla/Portugal,
Aragon, los Estados Pontificios, Otomanos y Mamelucos al
sur. Entre cada carta hay un espacio llamado una Frontera.
Ocho Cartas de Mapa comienzan por su cara medieval, y
dos (Estados Pontificios y los Mamelucos) comienzan por
sus caras de Teocracia Catolica e Islamica respectivamente.

CHINA (C7) - Una reserva donde se almacenan los florines
que estan fuera de la circulacion. Los florines entran en el
juego durante una Feria Comercial, por medio de las ops de
someter (Fs5) o vendiendo (E3), y salen del juego si los Agen-
tes pagan para someter, campaiias, votaciones e impuestos.
Excepto cuando se compra una carta del Mercado, todos los
costes van a China, que representa el mercado extranjero.

CIUDAD (Bs) - Los iconos de Pieza de color

impresos en las cartas de mapa son ciudades. .
El color y la forma del icono indican que tipo 3

de Leva se pondra alli, pero en la colocacion Alglers
de Agentes o atacantes victoriosos, o Piezas Emancipadas o
cualquier Pieza o color puede ocupar una ciudad. Debido a
que cada ciudad sélo puede tener 1 Pieza, el numero de
ciudades en una carta de mapa limita de hecho el numero

maximo de piezas de la Clase Dominante que una Carta de
Mapa puede tener.

CLASE DOMINATE - Todas las Piezas de Caballo y Torre
en las Ciudades, independientemente del color. Cualquier
Torre o Caballo colocado como resultado de una Leva,
Agente o Batalla victoriosa se convierte en Clase Dominan-
te.

COMETA (B6) - Una de las cuatro cartas que .
obliga a activar una Carta de Victoria si se ﬂz
compra. Los Cometas reflejan la ciencia y su-

persticion de esta Era. Las cuatro, idénticas excepto en el

nombre, son Copérnico, Nostradamus, Regiomontano y Ex-
comunién del Cometa Halley.

CONCESION - Un Peén en uno de los colores de jugador
situado en la Frontera entre dos Cartas de Mapa. Hay un
maximo de 1 concesion por Frontera. Representa mercade-
res y el permiso para vender en un puerto local. Cuando se
convoca una feria comercial, las Concesiones en las Fronte-
ras de Mar a lo largo de la linea de la Ruta Comercial acti-
vada blanca o negra reciben beneficios. Una Concesion par-
ticipa en una votacion, puede unirse a revueltas de campe-
sinos como atacantes, y ayudan a una victoria de globaliza-
cion. Pueden ser atacadas por recaudacion de impuestos,
Sometimiento, y pirateria.

DAMA - Una carta con el icono de Dama de ajedrez. Jugar
una Dama no pone Agentes, pero puede jugarse iniciando
una coronacién (I1) o como una solterona (12).

DESCARTE - Las cartas (y las Piezas en ellas) se descartan
como resultado de vender cartas (E3), decapitacion (F3), fe-
rias comerciales (G1), o comprar Cometas (L1). Si el Rey es
descartado en una pareja Rey-Dama, la Dama también es
eliminada. Se retiran del juego las cartas descartadas, excepto
que se devuelven los Imperios descartados (incluyendo Vasa-
llos) al mazo de Imperios. Se devuelve a las reservas las Piezas
y florines descartados.

ELIMINAR - Para las cartas: lo mismo que Descartar. Para las
Piezas: se devuelve la Pieza a las reservas.

EMANCIPACION - Véase Cambio de Régimen.

EMPORIO (Bs) - Una Ciudad marcada con

una estrella de veinte puntas se denomina un

Emporio. Puede ser blanca (para lujos comu-

nes tales como especias y seda) o negra (para = %

lujos nobiliarios tales como oro y esclavos). Todas las Rutas
Comerciales comienzan en un emporio, el blanco (si se elige
el Oeste ese turno) o el negro (si se elige el Este). En todo
momento s6lo 1 emporio blanco y 1 negro no estan en quiebra
(C1). Un disco de quiebra en un Emporio significa que no
estd en juego, y por tanto no puede reclutar Levas ni aceptar
Agentes. Novgorod, Tombuctd, y las Islas de las Especias co-
mienzan en quiebra.

FLORINES (C7) - Los florines, representados por discos ama-
rillos (1 florin cada uno) o discos rojos (5 florines cada uno),
circularan entre los jugadores durante la partida. Los florines
se muestran en las cartas como iconos de florin de oro. Los
florines se afiaden a la partida durante las ferias comerciales y
vendiendo cartas, lo que representa los mercados extranjeros
y domésticos respectivamente. También entran por la Op de
Sometimiento, que representa el comercio de
esclavos.

® Los florines proporcionados en el juego no son un limite
riguroso. Se usan discos extra si es necesario.

¢ El nimero de florines que tiene un jugador es de conoci-
miento publico.

FRONTERA (C1) - El espacio entre dos Cartas de Mapa. Por
ejemplo, Inglaterra tiene dos Fronteras, una al este y otra al
sur. Una Frontera de Mar es una frontera especial que es
cruzada por una Ruta Comercial activa o inactiva. Por ejem-
plo, las tres fronteras Otomanas son Fronteras de Mar. Cada
Frontera puede tener 1 Concesion (Peon) o (sélo en Fronteras
de Mar) 1 Pirata (Torre). S6lo una Concesion en una Frontera
de Mar puede recibir beneficios de feria comercial (G3).

FRONTERA DE MAR - Véase Frontera.

GESTION DE PIEZAS - Cada jugador tiene 10 cubos, y cada
religion tiene 5 Alfiles. Hay 10 Torres blancas, 7 negras y 7 ro-
jas. Hay 10 Caballos blancos, 7 negros y 7 rojos. En conjunto
se denominan Piezas. Si al jugar carta el jugador desea poner
una Pieza pero no queda ninguna, puede retirar las Piezas ne-
cesarias de las Fichas Sometidas, o (si esto no es posible) de
cualquier posicion.
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GUERRA CIVIL - Un término colectivo para conspiraciones
(Ju) y revueltas de campesinos (J2).

GUERRA DE RELIGION (K1) - Término colectivo para una
cruzada, reforma o yihad. Son lo mismo excepto que las
cruzadas son Catolicas, las reformas son Reformistas, y las
yihad son Isldmicas.

HABILIDAD (B4) - Una regla especial indicada en una car-
ta en rojo esta efectiva siempre que la carta no esté silen-
ciada y en un muestrario. Los efectos de Habilidad son
acumulativos.

HEREJE - Cualquier Ficha de un color de religion diferente
del color del Agente de la Carta usada para la Op o coloca-
cion de Agente. Si es del mismo color que el Agente de la
carta, es un creyente (es decir, no Hereje).

IMPERIO (B3) - Las 10 cartas publicas con un Rey (corona)
en una cara y una Republica (pergamino) en la otra. Co-
rrespondiendo cada una a una Carta del Mapa. Cada impe-
rio comienza en el mazo de imperios (C5), pero puede ser
afiadido al Muestrario de un jugador via Cambio de Régi-
men. Si es asi, se pone en su posicidn occidental u oriental
mas alejada, o (en las campafias) como un Vasallo.

LEVA - Una Leva es una Pieza de la Clase Dominante colo-
cada en una Ciudad como resultado de una Op de impues-
tos (F4) o feria comercial (G4). Una Leva no puede ponerse
en una Ciudad totalmente ocupada, y debe coincidir con el
tipo de Pieza y color indicado en el Mapa.

MANO - Si un jugador compra una carta del Mercado que
no sea un Cometa, la pone en su Mano. Su Tamafio de Ma-
no esta estrictamente limitado a dos cartas. No puede com-
prar una carta si tiene dos cartas en su mano.

MERCADO (C6) - El Mercado tiene dos lineas: Este y Oes-
te. Cada linea tiene 6 cartas. La primera carta en cada linea
esta bocabajo, y todas las demds estan bocarriba. Las cartas
bocarriba se consiguen con la accién de comprar (E1). Si se
descarta la carta bocabajo del Este u Oeste, se realiza la ac-
cién de Feria Comercial oriental u occidental (E5).

MUESTRARIO (C3) — Esta es una linea de cartas bocarriba
bajo control de un jugador. Su muestrario oriental estd a
la derecha y su muestrario occidental a la izquierda, se-
parados por su Carta de Jugador.

OP (F1 - Fg) - La mayoria de las cartas de Muestrario ofre-
cen Ops que se muestran como una linea de iconos en la
mitad inferior de la carta. Como una accién (E4), un juga-
dor puede activar 1 Op de cada carta en su Muestrario del
Este o del Oeste. Cada carta en su Muestrario sdlo puede
usarse para 1 Op por turno.

PEON - Una Pieza de cubo en uno de los cuatro co-
lores de jugador, que representa una Concesion
cuando esta en una Frontera y Siervos si estan en
una carta de Imperio. Un Agente Pedn se muestra como un
cubo multicolor.

PIEZAS - Figuras de madera en el Mapa y Muestrario. Alfi-
les = inquisidores. Jinetes a “caballo” = caballeria pesada.
“Torres” cilindricas = castillos, nobles y piratas. Cubos de

jugador “peones” = Mercaderes con concesiones (en las fron-
teras del mapa) o siervos/esclavos (en las cartas de Impe-
rio).*

PIEZAS SOMETIDAS - Un Peén, Torre o Caballo almacena-
dos en un Imperio, incluyendo Vasallos y Republicas. Repre-
sentan siervos, esclavos, y nobleza y gremios sin derechos.

PIRATA - Una Pieza de Torre colocada en una
Frontera de Mar debido a una carta de pirata.
Esta colocacion elimina cualquier Concesion o
Pirata Hereje que ya estuviera ocupando la Fron-
tera de Mar. Las Torres Pirata cogen 1 florin de
los beneficios de Ruta Comercial (G3) y partici-
pan en las Guerras Civiles y de Religién (Ju, J2,
G1). Las Fichas de Pirata no pueden ser Someti-
das. Pueden ser movidas por la op de corsario (F7), y son eli-
minadas por la op de asedio (F8) o por Piratas Herejes que en-
tren en su Frontera de Mar, en la colocacién (E2.2) o por la op
de corsario.

PRESTIGIO - Hay seis tipos
de Prestigio: Reformista,
Catdlico, Islamico, Ley, Des-
cubrimiento y Patrocinio.
Estos se muestran en dvalos en la esquina superior derecha
de ciertas Cartas de Muestrario, y son importantes para cier-
tas victorias (L2, L3, Ls, L6).

RELIGION - Todas las Piezas e P
excepto los Peones son de uno ; \c ?
de los tres colores que indican L '

su religion: blanco = Catolica, negro = Islamica, rojo = Refor-

mista (u Ortodoxo Oriental).” Las Ops Religiosas (F1) son de
color celeste.

REPUBLICA - Una cara de una carta de Imperio. Se crea vol-
viendo un Rey en su propio Muestrario con un Cambio de
Régimen de hombre de paja (bien sea por votacion, Guerra
Civil o Guerra de Religion) y es importante para una Victoria
de Renacimiento (L6).*

REY - La cara de una carta de Imperio que contenga el icono
de la pieza del rey de ajedrez. Cada Imperio tiene un Rey en
una cara, y una Republica en la otra.

RUTA COMERCIAL (Gz2) - Dos rutas comer-
ciales estdn activas en todo momento; la oc-
cidental (la linea blanca) y la oriental (linea
negra). Cada una comienza en una estrella de
20 puntas llamada un Emporio, y acaba en la
punta de flecha. Aunque hay dos Emporios
blancos (Trebizonda y las Islas de las Espe-
cias), uno siempre estd tapado por un disco de quiebra (C1)
por tanto siempre habra una tnica ruta comercial occidental.
De forma analoga, aunque hay tres Emporios negros (Tana,
Novgorod y Tombuctt), dos de ellos siempre estan en quie-
bra en todo momento dejando s6lo uno sin quiebra.

SATURACION - Si todas las Ciudades en una Carta de Mapa
estan ocupadas por Piezas de la Clase Dominante, esa Carta
de Mapa esta saturada. Andlogamente, si una Frontera de
una Carta de Mapa esta ocupada por una Concesién o un Pi-
rata, la Frontera esta saturada.
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¢ No se puede afiadir Levas a una Carta de Mapa saturada
(F4, Gs).

¢ Constantinopla se considera no ocupada si tiene menos
de tres Piezas.

SIERVO - Todos los cubos, independientemente del color,
almacenados como Piezas Sometidas en una carta de Impe-
rio como resultado de un Sometimiento. Los siervos deben
unirse como atacantes a las revueltas de campesinos (J2).

SOBERANO - El sefior de un Vasallo, véase Vasallo.

SOMETIMIENTO - Esto retira del mapa una Pieza de la
Clase Dominante o Concesién, que es Eliminada (si ese Im-
perio no estd en juego) o se convierte en una Pieza Someti-
da (si ese Imperio esta en juego, incluyendo Vasallos).

o Coste. Si un jugador somete como resultado de la Colo-
cacion de Agente (E2.2), el coste es 1 florin pagado a
China. Si somete como resultado de la op de someti-
miento (F5), gana 1 florin. Si somete como resultado de
la op de impuestos (F4) o cambio de ruta comercial (Hi)
no hay coste ni ganancia. Si hay mds supervivientes vic-
toriosos después de una Batalla que Ciudades o Fronte-
ras para albergarlos, se someten sin coste.

¢ Siervos. La Ubicacion de una carta usada para someter
una Concesion determina a qué Imperio va como un
Siervo.

TEOCRACIA® - Gobernada por una religion estatal donde
los sacerdotes o mulds son también politicos.
Una Teocracia esta indicada por un icono de re-
ligion en la Carta de Mapa, y puede ser un Rey
o una Republica. Solo los Estados Pontificios y
los Mamelucos comienzan como una Teocracia,
pero todas las Cartas de Mapa pueden cambiar a una Teo-
cracia como resultado de un Cambio de Régimen en una
Guerra de Religion victoriosa. La Clase Dominante y Piratas
en una Teocracia cuentan para la supremacia religiosa en
una victoria santa (L3). Las Teocracias pueden ser reverti-
das en una conspiracién (J1).

TORRE - Una Pieza cilindrica en uno de los tres colores de
religion, que representa a un noble en su castillo (si estd en
una Carta de Mapa), o un Pirata (si estd en una

Frontera de Mar).

UBICACION - La parte inferior de cada Carta de
Muestrario indica en qué Carta o Cartas de Mapa (inclu-
yendo sus Fronteras) se ponen sus Agentes y donde tienen
lugar sus Ops. Notese que las Cartas de Jugador y Dama no
tienen Ubicacion.

¢ Op Religiosa. La Ubicacion de una carta usada para la
op de inquisidor (F1) no importa.

¢ Ops Religiosas, Politicas y Militares de “The East”.
En su fase, un jugador puede considerar una carta (en
cualquier muestrario) con una Ubicacién indicada “The
East” como si fuera una cualquiera de las cuatros Ubica-
ciones orientales (Hungria, Otomanos, Bizancio, Mame-
lucos). Asi cada vez que se usa una carta “The East”, por
ejemplo para los ahora-o-nunca (E2), colocaciones de
Agente (E2), u objetivos de ops politicas y militares

Refor}t;aimﬁ
Theocracy

(éstas son de color morado y rojo oscuro, véase la Parte
F), el jugador en fase elige una de las cuatro ubicaciones
orientales para la carta.

Ejemplo: una op de decapitacién en los Mamelucos puede
usarse contra una carta con la ubicacién impresa “Mam-
luk”, o contra una con la ubicacién “The East”.

“The West”. Igual que “The East”, excepto que opera en
las seis Ubicaciones occidentales (Inglaterra, Portugal/
Castilla, Francia, Aragon, Sacro Imperio Romano y Esta-
dos Pontificios) para los Agentes, operaciones politicas y
militares, y los mercados occidentales para el comercio.

Piezas de Concesion y Pirata. Estas Piezas se sittian en
la Frontera entre dos Cartas de Mapa y se consideran lo-
calizadas en ambas. Los Piratas estan restringidos a las
Fronteras de Mar.

Alfiles. La Ubicacién indicada en una carta de Alfil indica
en qué cartas de muestrario un Alfil puede comenzar, en
lugar de en qué Cartas de Mapa puede comenzar.

VASALLO - Si un Rey conquista otro Imperio en una campa-
fia (Fg), el Impero perdedor se denomina un Vasallo. La car-
ta del Rey Vasallo se pone adyacente y debajo de su conquis-
tador para indicar el vasallaje. El Prestigio y Ops de un Vasa-
llo contintan activos.

Combinacion Vasallo-Soberano. El sefior de un Vasa-
llo se denomina un Soberano. Al igual que la orientacion
cruciforme (In), un Vasallo y su Protector se tratan como
dos cartas diferentes durante una accién de Ops Occiden-
tal/Oriental (E4) y movimiento/silenciar de Alfil (F1). Un
Alfil en un Imperio viaja con él si el Imperio se convierte
en un Vasallo o es liberado del Vasallaje.

Prestigio ‘panna the M.

—

Carta de Dama
Alfil Silenciando

Prestigio

Siervo

Carta de Soberano
Op de Soberano
Caballo Sometido .

Op de Dama

Op de Vasallo |

Carta de Vasallo

Torre Sometida




Pax Renaissance

17

TABLA DE Guerra Civil Guerra de
Op de Py
poe .| Revueltade | Religion
BATALLA Campafiia Conspiracion C . (cruzada, yihad o
ampesinos ]
Ne de iconos de Ataque (sison | Ataque (sison | Ataque (sison
- caballos o caballos, torres caballos o
Agente en la carta
torres) 0 cubos) torres)
Ataque (coste = (c:\eta:nlltees)
Caballos en el mapa 1 florin cada Defensa Defensa v
uno) defensa
(herejes)
Ataque
Torres en el mapa - Defensa Defensa (creyentes)
defensa
(herejes)
Caballos adyacentes (en objetivo) - - Ataque
defensa (creyentes)
Torres adyacentes (en objetivo) - - -
defensa
Ataque
Piratas fronterizos - Ataque Ataque (creyentes)
defensa
(herejes)
Ataque si
Cubos de Concesion A ) pertenece al )
fronterizos jugador
atacante
Caballos o Torres B Ataque B A
sometidos 4
Cubos de Siervo B A ataque A
sometidos 4
RESOLUCION Intercambi
DE LA Intercambio | Intercambio | Intercambio | o (jas bajas

BATALLA

No-Hombre de Paja

o NO en muestrario
propio

o Atacantes
sobreviven

deben ser >0)

Coger Imperio | Coger Imperio

Coger Imperio | Coger Imperio

de de de de
mazo/op te | mazo/op mazo/op te | mazo/op
como Vasallo como Rey como Rey e como Rey

Hombre de Paja
o EN muestrario

Mover Imperio | Volver Imperio

Volver Imperio | Volver Imperio

propio para convertirse como como como
o Atacantes en Vasallo Rey/Republica | Rey/Republica | Rey/Republica
sobreviven
¢éConcesion y
Someter tras la opcional opcional opcional opcional
Victoria?
¢éVolver el Mapa tras No A cara medieval No A Teocracia
la Victoria? (opcional) Creyente
Poner Piezas Caballos y Tof::sa ::(s):dyos
Victoriosas en (Emancipacion (Emancipacion

Ciudades vacias
conquistadas

Torres usados

opcional
P ) para atacar.

para atacar, y

opcional L
P ) (Emancipacion

opcional)

R @ls Cubos usados

. (Emancipacion | (Emancipacién | paraatacar,y | (Emancipacion
Victoriosos en . . s .
Fronteras vacias opcional) opcional) (Emancipacion opcional)

opcional)

FERIA RUTA COMERCIAL RUTA COMERCIAL
COMERCIAL ORIENTAL (desde el OCCIDENTAL (desde el

(Accion E5)

Florines de beneficio

emporio negro)
Florines del Mercado en la carta
bocabajo del Este, mas 1 (partida
de 2 jugadores) o 2 (partida de 3
0 4 jugadores)

emporio blanco)

Florines del Mercado en la carta
bocabajo del Oeste, mas 1
(partida de 2 jugadores) 0 2
(partida de 3 o 4 jugadores)

Descartar

Carta bocabajo del Este

Carta bocabajo del Oeste

Segun el viaje avance,
sepagalflorina...

Eliniciador, después a cada
propietario de concesion y pirata

Eliniciador, después a cada
propietario de concesion y

pirata
Segun el viaje avance, Una Ciudad en cada Imperiono | Una Ciudad en cada Imperio no
seponellevaen.. saturado saturado
.. Mamelucos (o cuando se agoten Sacro Imperio Romano (o
El viaje acabaen ... L L
los beneficios) cuando se agoten los beneficios)

Notas:

[1] ;Qué sabes sobre los banqueros del Renacimiento? ;Que eran avaros,
codiciosos, y fabulosamente ricos? ;Qué compraban Kaiseres y Reyes? Es
que no sabes que fueron los primeros capitalistas, los primeros en superar
la tirania de los seores de la guerra. Cuando derrotaron al feudalismo
medieval, sacaron al Mundo Occidental de las Eras Oscuras y lo llevaron al
mundo de los 747, los rascacielos, y la Coca-Cola. Esa es la tesis del juego.

[2] Los intelectuales y profesores de hoy en dia de forma rutinaria etique-
tan al Renacimiento como una irrelevante y eurocéntrica ilusién de pro-
greso. De hecho, manchan toda la historia como “escrita por los vencedo-
res”, denigran todo el conocimiento como “culturalmente partidista”, y
descartan todos los hechos reales como “subjetivos”. Platon hubiera estado
orgulloso. Poco asombra que los estudiantes encuentren la historia irrele-
vante - spor qué perder el tiempo estudiando un montén de fechas y lu-
chas por el poder si el conocimiento y el significado son imposibles? Pero
la historia es relevante para el propio tiempo de uno. Uno puede entender
otros tiempos y culturas. La occidentalizacién reemplazando la servidum-
bre es algo bueno. Un libro recomendado es “The Swerve, How The World
Became Modern” de Stephen Greenblatt (2012).

[3] “Se necesita mas que una vuelta a la antigiiedad para crear el Renaci-
miento... se necesita dinero - dinero del pequenos burgués: los beneficios
de habilidosos gestores y el trabajo mal pagado, de viajes arriesgados a
Oriente y complicados cruces de los Alpes, para comprar mercancia barata
y venderla cara, de cuidadosos célculos, inversiones, préstamos, de interés
y dividendos acumulados hasta que el suficiente exceso pudiera ser gasta-
do en los placeres de la carne, de la compra de senados, “signories” y
amantes, para pagar a un Miguel Angel o un Tiziano transmutaran la ri-
queza en belleza, y perfumar una fortuna con el aliento del arte. El dinero
es la rafz de toda la civilizacién... Al dudar de los dogmas de la Iglesia, se
dej6 de estar asustado por el terror del infierno, y al ver al clero como tan
epictireos como los laicos, los educados italianos se agitaron al librarse de
las restricciones intelectuales y éticas, sus sentidos liberados se prestaron al
desvergonzado deleite de todas las encarnaciones de la belleza en la mujer,
el hombre y el arte, ...” Will Durant, 1953.

[4] La Republica de Florencia tenia ya mas de un siglo de existencia cuan-
do acui¢ en privado por primera vez el florin en 1252. Esta moneda rein-
troduce el estandar oro en Europa, y la reputacion de los bancos florenti-
nos rapidamente convirtieron al florin en la moneda de cambio dominan-
te en Europa. De este modo una Republica se convierte en el lugar de na-
cimiento de los bancos, el capital y el Renacimiento. Al contrario que con
otras monedas, el florin nunca fue devaluado (diluyendo el oro con meta-
les bésicos, o manipulando la relacién oro-plata), una forma comun de
ocultar impuestos por la realeza. La tnica region europea comparable con
tal conservadurismo en las politicas de acufiacién fue Inglaterra, cuyo
fuerte Parlamento bloque0 la codicia real.

[5] En las Republicas de Italia y Flandes fue donde por primera vez los
gremios de comerciantes desplazaron a la aristocracia terrateniente en el
gobierno, y las Leyes constitucionales desplazaron al capricho real. La
fragmentacion de estas regiones favorecio el Renacimiento. El estatismo
promueve el orden y el poder en vez de la libertad o el arte. Lo que Italia y
Flandes perdieron en la capacidad de defenderse contra invasiones extran-
jeras, lo ganaron en la conversion del pueblo a comerciantes competitivos
capaces de patrocinar la arquitectura, la escultura, la pintura, la educacion,
la erudicion y la poesia.

[6] Como en otros juegos “Pax”, las cartas y las Piezas se dividen en dos
clases sociales: agentes de persuasion y agentes de fuerza. Los agentes de
persuasion (siervos, mercaderes, esclavos) son peones. Esta gente comun
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no tiene poder pero se gana su sustento mediante transacciones volunta-
rias con otros, ofreciendo mercancias y servicios. Los agentes de fuerza
(realeza, nobleza de la clase gobernante, piratas) son las demds piezas
del ajedrez. Tienen las espadas y los ejércitos para forzar las transaccio-
nes involuntarias. Al definir un gobierno como la agencia con un mo-
nopolio de fuerza, se incluyen los burdcratas del gobierno, visires, in-
quisidores, recaudadores de impuestos, y guerreros.

[7] Hoy en dia, la dicotomia Este-Oeste es mas evidente en las practicas
médicas y religiosas encerradas en s{ mismas, normalmente asociadas
con Oriente, con sus homologas de Occidente més abiertas. El pensa-
miento oriental estd hoy dominado por la idea de que la conciencia con-
trola la existencia, y el verdadero conocimiento viene de la introspec-
cién, superando el mundo externo. La filosoffa occidental mantiene lo
contrario, esa consciencia es una subcategoria de la existencia, y que el
conocimiento de la existencia viene solo de la extrospeccion objetiva.
Un doctor oriental usa la meditacion, acupuntura, y lo oculto para en-
contrar un “poder interior” del paciente de autocuracion, en enfrentado
contraste con los microscopios, rayos-X, y cirugia de la medicina occi-
dental. “Mente sobre la materia” frente a “Naturaleza batea ltima”. Esta
division estd clara en el mundo de hoy de suicidas explosivos antiocci-
dente, pero en la Edad Media era el mundo islamico el que fue “Occi-
dental” en su filosofia mientras que Europa estaba sumergida en el mis-
ticismo. El Renacimiento representa un papel fundamental en la rever-
sién del pensamiento.

[8] Al comienzo de la partida, el feudalismo medieval ha dominado du-
rante unos mil afos, y podria haber durado facilmente otros mil. El se-
fior de la guerra en su castillo era un micro-gobierno, supervisando el
trabajo duro de los siervos en sus campos. Los siervos, indistinguibles de
los esclavos en muchas definiciones, estaban atados legalmente a la tie-
rra y pertenecian a su seior. No tenfan esperanza de que a sus hijos les
fuera mejor, ni siquiera algo de mejorfa. Aquellos que claman que el di-
nero es la raiz de todos los males deberian tener en cuenta que no habia
capital en el Medievo, pocos sefiores rurales y menos atin los siervos vie-
ron jamas monedas. La guerra sin fin ocurria porque los feudos vecinos
luchaban entre ellos por la tierra, el tnico lujo. La liberacion del feuda-
lismo vino de una rara fuente sin espadas ni poder: los mercaderes y los
banqueros.

[9] La banca promovid la economia facilitando el préstamo, los pagos, y
el comercio con riesgo. Mientras que el préstamo se lleva todo el foco de
atencion, el papel de los bancos en facilitar los pagos y el comercio de
riesgo no es menos esencial. Los banqueros italianos canjeaban cheques,
libraban letras de cambio, intercambiaban mercancias asi como crédito.
Los banqueros florentinos inventaron la contabilidad de doble entrada
(desde al menos 1382), los pagarés, y los seguros de viaje. El patron flo-
rentino de cambio (sobre el 10%) fijo el patrén para todas las monedas
de Europa. Meir Kohn, 1999.

[10] Jakob Fugger patrociné la tecnologia de fundicion alemana, au-
mentando la produccién de plata al quintuple durante su vida. Tenia
minas de plata y cobre en Tirol, Hungria y Silesia, y minas de mercurio
en Espafia. Su banco financi6 al “Papa Humanista” (Leén X) y después
de 1508 obtuvo el derecho de acufiar dinero papal. Presté inmensas su-
mas al Emperador del Sacro Imperio Maximiliano I (nunca recuperado)
y aseguro la eleccion en 1519 de Carlos V sobornando a los electores. Su
banco asumi6 el control de muchas de las propiedades de los Medici
antes de su ruina por la codicia de los Habsburgos en 1557.

[11] Césimo de Medici fue un banquero humanista que gasto vastas
sumas en patrocinar artistas y eruditos florentinos. Es a menudo (pero

falsamente) descrito como el gobernante “de facto” de Florencia en 1415-
64. Pero en este medio siglo nunca tuvo un cargo publico, permaneciendo
nada mds que como un rico y respetable director de banco (sin embargo
uno que aceptd responsabilidades en las fortificaciones y defensas). Su
opinion era respetada en la Signoria (consejo de gremios que gobernaba
Florencia), pero el consejo tenia la wltima palabra en la interpretacion
constitucional de la Republica de Florencia, y de hecho, cuando fueron
sobornados por bancos rivales, se le encarceld y exilié dos veces. Obedecid
sumisamente, como banquero no tuvo mando sobre armas. Su hijo, Lo-
renzo el Magnifico, hered¢ su tradicion después de sobrevivir por poco a
un intento de asesinato en 1478 de un banco rival. En 1494 los Medici fue-
ron exiliados de Florencia durante 18 afios, y su banco quemado por una
horda incitada por el Papa y el fraile loco Savonarola.

[12] Parecido a Lawrence de Arabia, el gran mercader francés Jacques Co-
eur fue pionero en el comercio de las especias con el Levante. Tenfa una
flota de galeras, un gran almacén en Montpellier, y bancos en Barcelona,
Aviiién, Lyon, Paris, Rouen, Brujas y el Levante. Por financiar la invasiéon
de Carlos VII de Normandia en la Guerra de los Cien Afos, Jacques fue
convocado a Paris, hecho caballero y maestro de la acufiacién. Pero en
1451 Carlos le habia arrestado con acusaciones fabricadas y confiscé todo
lo que tenfa. Jacques escapd dos afios mds tarde, y eludi6 por los pelos a
sus perseguidores para iniciar su carrera en Roma.

[13] La familia Marchionni importaba esclavos, principalmente mujeres,
desde Caffa en Crimea para trabajar como sirvientas domésticas. Después
de que Caffa fuera tomada por los turcos en 1475, la familia envié a su
vastago Bartolomé a Lisboa, para trabajar en la naciente ruta de esclavos
de Africa Occidental. Empez6 como un chico de oficina en el Banco Cam-
bini florentino, y se convirtié en el banquero mas rico de Portugal y co-
merciante de esclavos africanos desde Guinea. Incluso después de que el
Banco Cambini fuera a la bancarrota en 1482, Bartolomé Marchionni
mantuvo un alquiler del Delta del Niger, y financi6 a Vespucio y Vasco de
Gama en sus viajes. En 1518, uno de sus hijos fue a las Indias.

[14] Como el Renacimiento, la banca era italiana desde su nacimiento. Los
bancos italianos dominaron hasta aproximadamente 1480, cuando el ban-
co de Fugger y otros bancos alemanes surgieron en las ciudades libres de
Augsburgo y Nuremberg. Aunque los bancos alemanes estaban libres de
las prohibiciones papales de usura que los bancos italianos sufrian, estaban
bastante por detras de los italianos en métodos contables, tales como la
contabilidad de doble entrada.

[15] El norte de Italia era mds urbano e industrial que cualquier otra re-
gion europea excepto Flandes. Esta nunca habia sufrido un feudalismo
completo, sino que habfa sometido sus nobles a sus ciudades y a la clase
mercantil. Durante un siglo, la ciudad-estado capitalista de Florencia fue la
capital cultural del mundo. Will Durant, 1953.

[16] Estas bombas son realmente granadas del Renacimiento. Los prime-
ros modelos de hierro lanzados aparecieron en Europa en 1467.

[17] “Vender” representa los beneficios del mercado interno de préstamo
de dinero. Los primeros banqueros tales como Giovanni di Bicci de’ Medi-
ci hicieron sus fortunas a partir de pequefos inversores. Ofrecian una re-
compensa al inversor mas inseguro, consiguiendo créditos al alcance del
insignificante comerciante y artesano, y haciendo meras entradas en libros
de cuentas un sustituto flexible para desembolsos de efectivo. Los granje-
ros y campesinos arruinados por una cosecha fallida podian recuperarse
con un préstamo bancario. Por ejemplo, cuando la sarna redujo la produc-
cion de ovejas a cero en Inglaterra, los ovejeros no hubieran podido recu-
perarse, ni las exportaciones de lana inglesa podrian haber llegado a tan
altos niveles, sin la inyeccién de capital italiano. Tales préstamos eran se-
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guros y daban beneficios, porque la infraestructura estaba ligada a la tie-
rray no iba a desaparecer.

[18] No hay bancos islamicos, es decir, instituciones que gestionen di-
nero como una finalidad especializada. De hecho, el drabe medieval no
tiene palabra para bancos o sistema bancario, ni para la nocién abstracta
de dinero. El mundo isldmico, como Italia, prohibia absolutamente el
interés de cualquier tipo. También prohibida estaba la nocién de de-
posito, donde el depositario conserva los fondos y los usa para proposi-
tos comerciales. Comprar y vender a crédito fue una practica comercial
aceptada y ampliamente difundida, proporcionando fondos para permi-
tir el comercio, una produccion de capital sobrante para usarse en forma
de beneficios, y lubricar negocios cuando las monedas no estaban dis-
ponibles. Los mercaderes proporcionaban su propio cambio monetario
y los libros para los bancos mercantiles, basados en un estatus social
jerarquico y su reputacion. Las Suftajas eran liberadas y sacadas de ban-
queros bien conocidos. Al contrario que la Cuenta de Cambio, tan cen-
tral para el sistema bancario europeo, una Suftaja es mas parecida a un
cheque sin un intercambio de monedas. El estatus y la jerarquia social
formaban la base para el crédito y la actividad de los bancos mercantiles.
Los inteligentes prestamistas de dinero isldmicos podian sortear las
prohibiciones de usura por medio del uso de donaciones sin lucro, esta-
bleciendo el elaborado sistema wagf atin utilizado hoy en dia.

[19] Esta es una falacia comun, en el Renacimiento y el época actual de
la correccion politica, ver toda la actividad productiva como trabajo
manual. Esto era cierto en el feudalismo, una sociedad en la que no hab-
fa divisién del trabajo, en la que la produccién no significaba nada mas
que el trabajo infatigable en el campo o en el telar. Pero en una sociedad
capitalista, empezando con las primeras en la Italia Florentina, de la
gran mayoria de la actividad productiva se encargan los poco reconoci-
dos intermediarios: banqueros, comerciantes, minoristas, anunciantes y
empresarios. Todas estas actividades se ven con sospecha por los antica-
pitalistas, aunque son el combustible de la economia y enriquecen las
vidas de todos los que emplean sus servicios. Serfa muy duro de otro
modo, puesto que el uso de sus servicios es voluntario, y solo procede si
se gana un valor por ambas partes. El Renacimiento y el fin de la servi-
dumbre representan un giro cualitativo en las vidas y destinos de la
humanidad y la civilizacion.

[20] Una simulacidn, esto representa a obispos que pacifican al oprimi-
do con una filosoffa de resignacion y sueiio de una vida en el mas alla,
en vez de matar realmente.

[21] Este efecto sigiloso refleja la condena religiosa generalizada a los
bancos y a la financiacion en Europa. El cobro de intereses esta conde-
nado en el Deuteronomio 28:20: “A un extranjero puedes prestarle con
usura; pero a tu hermano no le prestards con usura”. Los catdlicos y mu-
sulmanes interpretaron “hermano” para referirse a cualquier ser huma-
no, mientras que la interpretacion judia (derivada de la Alta Edad Me-
dia) identifica un “hermano” como otro judio. Estas interpretaciones
permitieron a los judios dominar el préstamo de dinero por toda Euro-
pay el Imperio Otomano, desde sus casas de empefos del barrio hasta la
financiacién internacional. Pero también desencadend las matanzas an-
tisemitas durante la Inquisicién espaiola y la reforma de Lutero, asi
como en Inglaterra, Francia y Austria. ;Qué alimentaba tal odio? Los
clanes que se especializaron como intermediarios entre productores y
consumidores, las llamadas “minorias de intermediarios”, siempre hab-
fan sido perseguidos por todo el mundo. Los ejemplos son los armenios
en el Imperio Otomano, los ibo en Nigeria, China y Sudeste Asitico, los
tamiles en Sri Lanka, los libaneses en Sierra Leona, los coreanos en los
EE.UU,, los gujaratis en Sudafrica, y los judios en la Alemania Nazi. La

amplia hostilidad contra las minorfas de intermediarios no se debe a la re-
ligion, raza, o credo, puesto que difieren de unos a otros en todos estos
ejemplos. Lo que tienen en comin es su muy molesto papel econdmico -
independientemente de quién juegue ese papel. Aunque los banqueros
realizan servicios inestimables, son falsamente acusados de ser explotado-
res, avaros, miserables, codiciosos e inutiles. Se les echa las culpas de las
altas comisiones, a pesar del hecho de que serian echados por el mercado
libre si subieran los precios arbitrariamente, y la causa real son impuestos,
inflacién o crimen. Si son obligados a pagar cargos publicos para conser-
var sus negocios, son acusados de corrupcion, un caso claro de echar la
culpa a la victima. Desde la expulsion de los Medici hasta el Holocausto de
la IIGM, el prejuicio irracional contra los banqueros e intermediarios con-
tinta hoy. Thomas Sowell, 2006.

[22] “Stadtwechsel” es el término alemdn para “Letras de Crédito”, una ga-
rantia de pago condicional. Esta innovacion fechada en 1504 dio a los
bancos alemanes el liderazgo en el sistema bancario internacional.

[23] Como en todos los juegos de la serie Pax, la riqueza se crea por tran-
sacciones voluntarias, especialmente comercio, en lugar de por “recursos”.
En una sociedad feudal esto no es posible, puesto que no habia divisiones
del trabajo (salvo el de sefior y siervo), y no hay transacciones voluntarias.
En el Renacimiento, la clase mercantil fue organizada en gremios. Los
abogados occidentales de hoy en dia normalmente siguen organizados en
lineas gremiales.

[24] Los banqueros son rutinariamente acusados de tener a los politicos en
sus bolsillos. De hecho, intentan proteger su rentabilidad de la apropiacion
arbitraria, los banqueros como los Fuggers y los Medici usaron su riqueza
para influir en los votos y elecciones. Pero ;quién estd aqui en el bolsillo?
Un rey puede decapitar a un banquero, pero no al contrario. Un banquero
no manda sobre ejércitos, ni en la policia, y no tiene recaudadores de im-
puestos. No podia obligar a una simple transaccion. Si sus clientes empe-
zaban a desconfiar, sencillamente se iban a un banco rival. En cualquier
momento un gobernante podia apropiarse de todo su oro por cualquier
motivo, o sin él. O atin peor, apropiarse de sus barcos para usarlos en una
guerra o cruzada. Los emperadores necesitaban banqueros que pudieran
manipular y controlar, y no al revés. Un banquero no necesita Imperios,
solo clientes.

[25] Esto representa no solo los impuestos sino también los préstamos a la
realeza bajo amenaza de apropiacion, cierre, o encarcelamiento. Todos los
bancos en el juego, consiguieron sus enormes riquezas de préstamos de
cortos periodos de tiempo. Un cliente tipico es un granjero que sufre una
mala cosecha, que necesita capital para reiniciar el afio siguiente. Esto
préstamo es seguro para el banquero, ya que el granjero est atado a su tie-
rra y no tiene a donde ir. De estos humildes ejemplos se hicieron millones
de florines. Sin embargo, debido a que los banqueros son gente normal sin
poder, s6lo pueden intentar recuperar los préstamos por cualquier medio
de persuasion que posean. Los Fuggers del Ciervo, por ejemplo, fueron ala
bancarrota cuando sus reservas fueron vaciadas por los habsburgos gober-
nantes, y Lukas Fugger fue nombrado como “Rey de la Atlantida” en
“compesacion”. El Rey de Francia se apropi6 de los vastos recursos del rico
banquero Jacques Coeur, acusdndolo sin base de envenenar a su amante.
Jacques consigui6 escapar de la prision y reinicid su carrera desde la nada
en Roma. La banca Medici, puso su cuartel general en una Republica (Flo-
rencia) en vez de una Monarquia, y le fue mejor, pero atn asi se enfrentd
al exilio con confiscacién de propiedades en 1433, 1494, y 1527. A pesar de
la orden de Cdsimo Medici a las ramas de los Medici de “nunca prestar a
principes, cortes, o la alta aristocracia”, préstamos obligados cerraron los
bancos Medici en Mildn, Brujas, Lyon y Londres.
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[26] Como banqueros comunes no tenian poder para someter o recau-
dar impuestos, pero podian influir en la realeza y los nobles que si ten-
fan ese poder.

[27] Las Reptblicas del Renacimiento que se propagaron por las zonas
mercantiles a lo largo de las costas del Mar del Norte, el Tirreno y el
Adridtico estaban gobernadas por el voto de comités de ancianos de
gremios. Aunque Inglaterra y el Sacro Imperio Romano no fueron re-
publicas, también tenfan colegios electorales cuyos votos eran importan-
tes para libertades y reformas. En una Repiblica, los gobernantes estin
sujetos a las leyes al igual que todos los demas, y han sido despojados del
poder para cambiar eso arbitrariamente. Alguna forma de separacion
del poder mantiene la estabilidad politica, en lugar del derecho divino a
gobernar.

[28] El uso de préstamos para lanzar campafas revoluciond la historia
militar, con un impacto bastante mayor que la introduccion de las ar-
mas de fuego. Los ejércitos tenfan una mayor proporcion de hombres
pagados, incluyendo mercenarios, y podian permanecer en el campo de
batalla més tiempo. Los banqueros italianos que operaban en Inglaterra,
Francia, Italia y Alemania recuperaban las deudas con la continuaciéon
de los aranceles aduaneros. De este modo, se podian anticipar los ingre-
s0s, y el coste de una campana excesiva se alargaba durante varios afos,
evitando intolerables subidas de impuestos de corta duracion. Los ban-
queros solicitaban que los monasterios sirvieran como garantias de
préstamo, y también como casas seguras para almacenar el oro, joyas y
plata. El Rey de Inglaterra considerd que las garantias de préstamo eran
un ultraje, y pidi6 a los banqueros italianos ser “amenazados como se
merecen”. Cuando decidi6 apropiarse de los todos los depdsitos priva-
dos, fueron los monasterios los que fueron buscados, no los hogares ita-
lianos. Prestwich 1979.

[29] La Ruta Comercial negra representa el comercio de esclavos y oro.
La Ruta Comercial blanca representa el comercio de la seda y las espe-
cias desde Oriente, originalmente por la Gran Ruta de la Seda desde
China. En 1488, Bartolomé Diaz descubrid una ruta maritima rodeando
la punta meridional de Africa. La llamé el “Cabo de las Tormentas”, pe-
ro el Rey de Portugal rapidamente la renombr¢é “El Cabo de Buena Es-
peranza”. Esto mejoraba el marketing, lo mismo por lo que se llamo
Greenland (Tierra Verde) a Groenlandia. Cualquiera que fuera su nom-
bre, el descubrimiento de esta ruta abaratd las importaciones orientales,
al alcance del pudiente medio, aumentando asi la demanda un 10x. De
aqui el auge de los puertos atlanticos tales como Lisboa y Amberes.

[30] En la teoria capitalista esto representa la demanda, que aumenta
cuando la mercancia extranjera barata esta disponible (tal como cuando
un banco convoca una feria de mercado). Esto causa un flujo inicial de
oro, reduciendo precios y sueldos en la nacién (y aumentandolos en
Oriente). Estos cambios hacen que los productores del pais sean mds
competitivos, tanto dentro como afuera. Parte del mercado doméstico
inicialmente perdido para las importaciones serfa recuperado y tendria
lugar una expansion de las exportaciones. El pais terminaria importan-
do y exportando mds. Menos ciudadanos estarian implicados en el co-
mercio interior, y mas en importar y exportar (y en el sistema bancario).
La ganancia neta de los ciudadanos seria que las importaciones adicio-
nales obtenidas representaran mds y mejores mercancias de las que pod-
fan producir con el mismo trabajo dedicado a la produccién del merca-
do domésticoi. Los ciudadanos de Oriente se beneficiarfan como co-
rresponde.

[31] En el Renacimiento, los reinos florecian y cafan dependiendo de
cOmo estuvieran alineadas las rutas comerciales, y cuantas levas los reyes

pudieran sacar de las tasas de aduana. La mayor flota anual era la de Vene-
cia y Génova. La Signoria de Venecia entregaba una comision anual a los
inversores bancarios para llevar las mercancias desde Venecia a Flandes
por medio de cuatro grandes galeras. Se detenia en puertos de Africa, Es-
pafia e Inglaterra, y regresaba con mercancias y oro, especialmente las la-
nas flamencas para los tejedores italianos. Armada con 30 ballesteros por
galera, se arriesgaba a piratas y a que sus barcos fueran apresados por reyes
que necesitaban naves de guerra, pero daban un salario de 600 ducados y,
tras su regreso a salvo, un botin de 3500 ducados por sus esfuerzos.

[32] Al contrario que el otro cambio de ruta comercial en el juego, el des-
cubrimiento portugués de una ruta maritima rodeando Africa hacia
Oriente transformé de repente el Mediterrdneo de ser el centro del mundo
a dejarlo como un remanso de aguas tranquilas. Especialmente los otoma-
nos y venecianos que vieron menguar sus rentas de aduana hasta casi la
nada. La carabela, el Ginico barco capaz de tal viaje, fue inventada por el
1451 bajo el patrocinio del Principe Enrique el Navegante de Portugal.
Una modificacion de un disefio de barca de pesca, las velas latinas de la
carabela le daban velocidad y la capacidad de navegar contra el viento, y su
construccion le permitio cruzar mar abierto.

[33] Cuando el juego comienza, Europa Occidental regresaba a la moneda
de oro por primera vez en medio milenio, lo que se demostro ser un exce-
lente remedio contra la escasez de dinero y la inflacion. Los banqueros ge-
noveses y catalanes obtuvieron polvo de oro de las caravanas saharianas
wangara desde Tombuctu terminando en Safi, un puerto de Marruecos.
Puesto que los bancos y cecas occidentales eran principalmente de propie-
dad privada, los gobernantes tenfan que solicitar o exigir fondos de los
banqueros. Algunos gobernantes tales como el Rey de Aragon establecie-
ron bancos publicos en Barcelona, Valencia, Mallorca y Gerona. A pesar
de la competencia privada ilegal, los bancos estatales fracasaron répida-
mente y perdieron el dinero de los depositarios. Mientras, en los mundos
bizantinos e islimicos, el emperador o sultan regulaba las cecas y contro-
laba el suministro de dinero.

[34] Normalmente s6lo un principe soltero podria casarse con una reina,
pero el Rey Enrique VIII no estarfa de acuerdo.

[35] La ola de revueltas campesinas y emancipaciones de siervos del Rena-
cimiento fue la muerte anunciada del feudalismo en la Europa Occidental
y al final lo seria de toda la esclavitud. Pero la Europa Oriental, mds lenta
en industrializarse y urbanizarse, vio una “segunda servidumbre” que fue
particularmente onerosa, y cuya larga sombra atn divide Europa en Oeste
y Este.

[36] La conquista politica y militar eran mds importantes que la religion
para los sultanes otomanos. Aunque el Imperio tenia una religion estatal
(Hanafi Sunni), mantenia un sistema legal seglar (Qanun), con autoridad
sobre su mayorfa no musulmana. La préctica de las religiones no musul-
manas estaba permitida siempre que se pagara un impuesto comunal es-
pecial (jizya) o impuesto individual (maktu). Estos fondos ayudaron a fi-
nanciar una fuerza de élite de guerreros esclavos (Jenizaros), una gran flo-
ta, y todos los administradores, funcionarios publicos, y jueces necesarios
para controlar un imperio diverso e imponer tarifas y tasas de aduana. Si
en vez de eso, el Imperio Otomano se hubiera convertido en una teocracia,
si hubiera intentando imponer la Sharia a todos sus gobernados, (o los
hubiera obligado como el Catolicismo hizo durante la Reconquista), las
ventajas administrativas se hubiera perdido. Los temibles Jenizaros se
hubieran preocupado en sofocar revueltas religiosas, o ellos mismos se
hubieran revelado debido a la falta de pago (si, los Jenizaros eran esclavos
pagados; es algo... complicado). La mayor debilidad estructural del Impe-
rio Otomano era que se basaba en un Sultin que daba 6rdenes de arriba



Pax Renaissance

21

abajo. Cuando el Sultdn murid, la transicién del poder se desorganizo,
con el fratricidio masivo pasando a legal en vez de criminal. Matt
Eklund, 2016.

[37] Como parte de su esfuerzo por convertir la Iglesia Catolica menos
de este mundo, el evangelista protestante Martin Lutero atacd a Aristo-
teles y objet la intrusion de la 1ogica en la teologia. “El que quiera ser un
cristiano deberia arrancarse los ojos de la razén”, dijo, revertiendo algu-
nos de los éxitos que la propagacion de la filosofia de la razén de Aristo-
teles habia llevado a la cultura del Renacimiento. Burgess Laughlin, 1995.

[38] ;Qué tipo de hombre era Cosimo de Medici? Subi6 pronto, iba casi
todos los dias a su oficina, como un millonario americano. Vestia de
forma sencilla, comia y bebfa con prudencia, y (después de tener un hijo
ilegitimo con una esclava) vivio una vida familiar tranquila y ordenada.
Normalmente era humano, blando, flexible, desconfiado, e incluso se
sabe de su ironfa. Era generoso con los pobres, pagaba los impuestos de
amigos empobrecidos, y ocultaba su caridad, como su poder, en un
amable anonimato. Dond 400.000 florines (;10.000.000€?) a obras
publicas y caridades privadas, el doble de lo que le dejé a sus herederos.
Junto con sus descendientes Lorenzo el Magnifico, Leén X y Clemente
VII, los Medici patrocinaron el aprendizaje y el arte a un grado inigua-
lable con ninguna otra familia en la historia de la humanidad. Will Du-
rant, 1953.

[39] Lo que apuntalaba todos los grandes logros artisticos, literarios y
arquitectonicos que ahora vemos como la quintaesencia del “Renaci-
miento” era una igualmente transcendental revolucion en el comercio y
las finanzas. Jamas desde las Cruzadas del siglo XII, una Europa politi-
camente fragmentada y econdmicamente no desarrollada se parecia a las
culturas del este en lujo, riquezas y nuevas formas de hacer negocios. Dr.
Jeremy Brotton, 2011.

[40] El Renacimiento recibe este nombre por la recuperacion de la filo-
soffa de los antiguos griegos, en particular Platon y su discipulo Aristo-
teles. Platon fue el primer pensador en sistematizar el otro-mundo, bas-
tante en linea con la introspectiva y subjetiva filosofia “mente sobre ma-
teria” asociada con el misticismo oriental (véase la nota 7). Aristdteles
fue el primer pensador en sistematizar el mundo, el objetivo de la filo-
soffa “materia sobre mente” que identifica la importancia de entender
este mundo con la razon objetiva y la l6gica. Las ideas aristotélicas fue-
ron introducidas en el Oriente Islimico por Al-Farabi y més tarde por
Ibn Rushd (Averroes), pero tragicamente se perdieron debido a los in-
fluyentes sermones del mistico musulman Al-Ghazali. Aunque murie-
ron en el Este, las ideas de Averroes reintrodujeron la filosofia aristotéli-
ca en el Oeste, especialmente con el apoyo del gran filésofo y tedlogo St.
Tomas de Aquino. Esto condujo al auge de las universidades y final-
mente al Renacimiento. En Italia, los lgicos en la Universidad seglar de
Padua desarrollaron un método aristotélico de prueba y descubrimien-
to, que inspiraron tratados sobre contabilidad y aritmética. Esto cul-
mind en la integracion de las matematicas y la experimentacion en la
formulacién de la logica del descubrimiento cientifico, el trabajo del
famoso profesor de matematicas de Padua, Galileo. Sin embargo, mu-
cho antes de Galileo, la rival Escuela Platénica florentina lleg a domi-
nar el pensamiento intelectual europeo - excepto para los logicos y
cientificos. La aproximacion humanista a los problemas politicos y
econdmicos carecid de los principios basicos y de la logica y evit la
ciencia con sus instrumentos y medidas. Aunque Cosimo de Medici fue
el més grande de los humanistas, muy poco de resaltar consiguieron
éstos. Desgraciadamente, el platonismo contintia como la filosofia do-
minante de intelectuales hoy en dia (incluso en cientificos).

[41] Aunque los primeros prototipos del juego tenian 4 religiones, des-
afortunadamente todos los cristianos liberados de la Supremacia Papal
han sido metidos con calzador en “Reformistas”. La “Reforma Islimica” de
los chifes también demostrd ser impracticable en su acomodacién.

[42] Las republicas del Renacimiento no eran democracias, aunque los
términos son confundidos con frecuencia. Una democracia es un gobierno
de mayoria ilimitada, un sistema social en el que el trabajo, la propiedad y
la vida de una personal estan a merced de cualquier banda que pueda reu-
nir el voto de la mayorfa en cualquier momento para cualquier fin. En una
republica, la mayoria no tiene nada que decir sobre los principios basicos
del gobierno, que estan basados en los descubrimientos de la naturaleza
humana tal como se documenta en una constitucién. Los EE.UU. se fun-
daron como una republica, no una democracia. Ayn Rand, 1976.

[43] La separacion de Iglesia y Estado es un requisito indispensable para la
libertad. Uno de los artistas para este juego es un amigo que se enfrenta a
la muerte en su nacion de nacimiento (Irdn) porque se ha vuelto ateo. Sin
embargo, una teocracia tiene una ventaja sobre las democracias o autocra-
cias donde el gobierno de la ley es inconsistente o arbitrario, que es incluso
mas debilitante para los individuos y sus transacciones que una completa
(pero predecible) tirania.

[44] Las piezas del ajedrez de este juego reflejan las unidades medievales
que se quedaron obsoletas por el Renacimiento. Los reyes y damas (reinas)
se convirtieron en testaferros en las republicas apropiadas. Los peones
(siervos) se convirtieron en comerciantes en una nueva clase mercantil,
que hoy en dia incluye a todos los empleadores, empleados, y autonomos.
Los alfiles (obispos) atn estin con nosotros, pero han perdido su influen-
cia politica en una separacion de iglesia y estado. Los caballos (caballeros)
perdieron su papel “mafioso” de demandar dinero de proteccién a las ciu-
dades, y se convirtieron en mercenarios y policia. Los castillos de la aristo-
cracia terrateniente (torres) estaban condenados ante la artilleria del Rena-
cimiento. Desde entonces, la tierra se vuelto menos y menos valiosa com-
parado con el valor de las ideas, y los terratenientes producen menos ri-
queza que los empresarios.



