Der Hiigekonie

- EL REY DE LA COLINA -

Bienvenidos y bienvenidas al juego de
estrategia inspirado en el ajedrez de la Isla de

Lewis, en las antiguas tradiciones medievales.

PREPARACION

El Rey de la Colina es un juego de 2 a 4
jugadores. El tablero debe armarse segun la
cantidad de jugadores que participen y en el
tablero central se colocara la llamada Colina
(respetando los tonos de las casillas para que las
de tono oscuro coincidan diagonalmente con las
mismas del tablero central):

Para 2 jugadores:

Para 3 jugadores: En este caso, el bando que se
encuentre flanqueado por los otros dos tendra
ciertas reglas especiales para equilibrar el juego.

Para 4 jugadores

POSICIONES D€ LAS PIGZAS

Las posiciones iniciales de las piezas de cada
bando son las mismas que en el ajedrez, pero
ubicadas en las dos filas mas alejadas del tablero
central. Cada bando tendra su propio territorio,
adyacente a dicho tablero.

REGLAS DEL, JUEGSO

1L LAS PIG&ZAS:
LOS REYES —

- Avanzan a 1 casilla adyacente en
cualquier direccién deseada.
- Pueden reingresar a su territorio.
- Entre reyes debe haber minimo
una casilla que los separa, no
pueden estar uno al lado del otro.

LAS DAMAS (O REINAS) —

- Avanzan hasta 10 casillas, en linea
recta y en cualquier direccién.

- Pueden reingresar a su territorio.

- No pueden saltar sobre otras piezas.

LOS BERSSGRKER Torres) —

- Avanzan hasta 3 casillas en linea
recta, en horizontal o vertical.

- Pueden reingresar a su territorio.

- No pueden saltar sobre otras
piezas.

LOS CABALLEROS (Caballos)—

- Avanzan hasta 5 casillas en linea
recta, en cualquier direccion.

- Pueden reingresar a su territorio.

- Pueden saltar sobre otras piezas,
pero debe haber minimo una casilla
libre entre pieza y pieza saltada.

LOS OBISPOS Alfiles)—

- Avanzan hasta 5 casillas en linea
recta, en diagonal.
- Pueden zigzaguear entre casillas
adyacentes y diagonales que no estén
ocupadas por otras piezas.
- Pueden reingresar a su territorio.
- No pueden saltar sobre otras piezas.

LOS SOLDADOS (Peones) —
- Avanza hasta 2 casillas en linea recta,
en horizontal o vertical.
- No puede saltar a otras piezas.
- No puede reingresar a su territorio.
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ACCIONES

Cada jugador, en su turno, tendrda 3

acciones comunes para realizar, de una lista de 9
disponibles, en el orden y las piezas que desee.

1.1.

1.1.1.

1.1.2.

1.1.3.

ACCIONES DISPONIBLES:
1 Giro
1 Giro extra (si lo desea)
1 Movimiento
1 Ataque
1 Investir Berserker.
1 Investir Caballero. (Cuesta 2 acciones).
1 Tomar los Habitos . (Cuesta 2 acciones).
1 Coronacién . (Cuesta 2 acciones).
1 Nombrar Reina Regente.
(Cuesta 2 acciones).

GIRO: Cada giro afecta el encaramiento
de la ficha en 45°, para el lado que el
jugador desee.

MOVIMIENTO: En la descripcion de las
piezas se detalla las reglas de
movimiento.

Importante: La Infanteria (Pedn) puede
atravesar todos los territorios, pero una
vez que haya salido del suyo no podrd
retornar.

Existe una excepcion a las reglas bdsicas
de movimiento y es el Movimiento en la
Colina:

SUBIR LA COLINA: Cuando una pieza, que
tiene mas de una casilla de distancia de
movimiento posible y desea subir a la
Colina, debe detenerse en su turno de
movimiento en una casilla adyacente a la
colina y en el préximo turno subir recién
un nivel en la misma. Luego, en el
proximo turno podrd subir al siguiente
nivel. (NOTA: El Caballero es el inico con
excepcion a esta regla, pues su caballo le
permite subir mas agilmente y no tiene
restricciones por tal motivo.

BAJAR LA COLINA: El descenso de la
Colina no tiene restricciones, sdlo
aquellas que corresponden a la distancia
maxima de movimiento seglin de qué
pieza se trate.

COMABTE:

- El ataque de una pieza a otra se realiza
cuando el jugador indica que una pieza
determinada ataca a una adyacente vy
respetando la regla de direccion de
movimiento de la pieza que ataca.

- Si el jugador no avisa que hard un ataque,
éste no se realiza. (Lo mismo sucede con
el jague al Rey o Reina Regente).

- Debe tenerse en cuenta el factor
Encaramiento y en consecuencia los
valores de Defensa y Ataque que tuvieran
las piezas afectadas.

- RESULTADO DE UN COMBATE: En cada
combate se compara el valor de Ataque
contra el de Defensa.

El atacante vence si su valor de Ataque
es superior al de Defensa del
contrincante, la pieza vencida se saca del
tablero y la vencedora avanza al espacio
vacio.

Si empatan, no sucede nada.

Si la pieza atacada supera a la pieza
atacante, la hace retroceder una casilla
respetando la regla de direccion de
movimiento de la pieza. Si la pieza
atacante que debe retroceder no tiene
espacio para hacerlo debe eliminarse del
tablero (esto puede utilizarse como
tactica para liberar casillas para futuros
movimientos de otras piezas)

1.1.3.1. ENCARAMIENTO D€ IA DIEZA
Significa hacia qué casilla esta mirando el
rostro de la pieza en cuestién. Este puede
ser:

- VANGUARDIA FRONTAL: Es la casilla que da
justo en adyacente al lado del rostro de la
pieza. El valor de Ataque es de 3 y asi
también el de Defensa.

- VANGUARDIAS LATERALES: Son las dos casillas
adyacentes a la de Vanguardia Frontal y
estan a 45° a izquierda o derecha de la
misma. El valor de Ataque es de 2 y asi
también el de Defensa.

- FLANCOS: Son los costados de la pieza. Esta el
Flanco Izquierdo y el Flanco Derecho,
siempre teniendo en cuenta, para ello, los
hombros izquierdo y derecho de la pieza
en cuestidn, desde su punto de vista. El
valor de Ataque es de 1y asi también el de
Defensa.

- RETAGUARDIA: Son las tres casillas que dan la
espalda a la pieza. Es el punto ciego de la
misma. El valor de Ataque es de 0 y asi
también el de Defensa.

Inicialmente todas las piezas, miran hacia el
tablero central y, por ende, dan la espalda al
jugador que las posee.

Excepcién: El Soldado (o Pedn) no posee
rostro ni espalda por los que no tiene flancos,
vanguardia ni retaguardia, ya que se considera
gue es una masa de soldados que encaran para
todos lados. El valor de Ataque es de 2 y asi
también el de Defensa, en sus lados anchos, y 1
en Ataque y Defensa en sus laterales mas
angostos.



1.1.4. INVESTIDURAS:

Se trata de la ceremonia que convierte a un
Soldado comun en Berserker vy al Berserker en
Caballero; osea. en guerreros de mayor valor.

Sélo se pueden investir si hay piezas de Berserker
y Caballeros disponibles fuera del tablero.

Para investir una pieza debe reemplazarse la
pieza investida por la pieza que se desea en
cualquier parte del tablero, excepto en territorio
de otro jugador.

Investir cuesta 2 Acciones.

Segln la pieza a investir debe tenerse en
cuenta lo siguiente:

BERSERKER: Debe haber al menos un Caballero
en cualquier lugar del tablero y la pieza que
investida puede encontrarse en cualquier parte
del tablero, excepto en los territorios de otros
bandos.

CABALLERO: Debe haber al menos un Rey o
Reina Regente propios en cualquier lugar del
tablero y la pieza que investida puede
encontrarse en cualquier parte del tablero,
excepto en los territorios de otros bandos.

1.1.5. TOMAR LOS hABITOS:

Tanto el Berserker como el Caballero pueden
tomar los habitos y ser reemplazados por un
Obispo. El cambio de pieza puede realizarse en
cualquier parte del tablero de juego, excepto en
los territorios de otros bandos. Cuesta 2 acciones.

No se necesita una pieza que los asista. Se
considera que dejaron la carrera military pasaron
a la vida religiosa y politica.

1.1.6. REINA REGGENTE Y CORONACION:

Cuando el Rey muere se lo puede reemplazar de
dos maneras, en el orden descripto:

1. REINA REGENTE: La Reina es nombrada
Reina Regente y lo reemplaza. La pieza

no se cambia, pero la Reina pasa a tener
las caracteristicas de de movimiento y
combate del Rey, perdiendo las suyas.
Porque se considera que al verse mas
restringida en sus nuevas tareas y
presiones de la Corte, no tiene tanta
libertad como antes. Si muere la Reina

Regente debe coronarse a algun
Caballero.
q
e &
el o= 1
o ,_‘f‘-rl gj
() Wgee

._

2. CORONACION: Si no hubiese Reina
Regente, un Caballero puede ser
coronado Rey y es el nuevo gobernante.
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Téngase en cuenta que nombrar Reina
Regente y Coronar es una accién realizada por el
Obispo que puede estar en cualquier lugar del
tablero y la pieza coronada o debe encontrarse
dentro de su propio territorio.

Tanto nombrar Reina Regente y Coronar
cuestan 2 acciones.

Una variante de juego para lograr un mayor
desafio es que los obispos muertos no pueden
regresar al juego. Osea, se elimina la regla de
Tomar los Habitos.

bABILIDADES ESPECIALES:

REINA: Pagando el costo de 2 acciones, gira sobre
si misma hacia el lado que desee y realiza un
ataque fulminante e inmediato, sin posibilidad de
defensa por parte de la pieza atacada. Pude
asesinar a una pieza de su propio bando, excepto
al Rey.

BERSERKER: Pagando el costo de 2 acciones
realiza un ataque por el cual lleva su nombre.
Elimina a la pieza atacada, pero al no defenderse,
mueren ambas piezas.

DIFERENCIAS Y SEMEJANZAS CON €L,
AJEDREZ TRADICIONAL,:

- No existe el Enroque.
- Los Soldados o peones no coronan.

- Rey ahogado: el Rey puede quitarse la vida y
sale del juego, siguiendo las reglas de sucesion ya
detalladas mas arriba. Si no lo hace, se considera
asediado y si en 4 rondas no logra liberarse de su



situacidn, se considera que el Rey a muerto y las
piezas pasan a ser manejadas por el jugador que
lo vencid.

- Cuando se ataca a un Rey o Reina Regente, debe
decirse “iMuera el Rey! (o la Reina)”, sino no es
considerado un ataque.

- En caso de Jaque Mate, es decir que el Rey es
eliminado debe decirse: iEl Rey ha muerto!

- Si se desea poner puntaje a las piezas para
poder ver quién vencid por Puntos se suman los
valores de las piezas comidas a los demas:

Rey (10 puntos), Reina (5 puntos), Obispo (4
puntos), Caballero (3 puntos), Berserker (2
puntos) y Soldado (1 punto).

REGLA PARA 3 JUGADORES:

El jugador que estén en el medio de sus dos
contrincantes, teniendo el territorio de en
frente sin bando, tendrda en su piezas los
siguientes valores:

Frente 90° : 4 puntos de Defensa y Ataque.

Frentes diagonales: 3 puntos de Defensa y
Ataque.

Flancos: 2 puntos de Defensa y Ataque.

Retaguardias: O puntos de Defensa vy
Ataque.

El Soldado o Pedn mantiene los valores de
las reglas basicas.

FIN D& UN BANDO

Cuando el bando de un jugador no tenga a
disposicidn un Rey, Reina Regente o no tenga
posibilidades de coronar a ninguna pieza, en el
siguiente turno que le toque jugar deberd
declararse acéfalo y su reino serd disuelto. Las
piezas permaneceran en el tablero y funcionaran
como obstaculos. Podran ser atacadas y tendrdn
el valor de defensa correspondiente al
encaramiento o la regla pertinente para el caso.

Regla opcional: En el caso de un bando
eliminado, sus piezas pasaran a ser parte del
reino que lo vencio. Es decir que el jugador que lo
elimind usard esas piezas. Esta regla debe
consensuarse entre todos los jugadores antes
comenzar la partida.

FIN D& LA PARTIDA

El primer Rey o Reina Regente que logre
permanecer en la cima de la colina por 4 rondas
(o las que los jugadores decidan como limite para
variar la dificultad) serad el bando vencedor de
toda la partida.
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