OBJECTIU DEL JOC

Regicidi és un joc cooperatiu on els jugadors han de col-laborar

per derrotar 12 poderosos enemics. Per torns, els jugadors juguen

cartes sobre la taula per atacar I'enemic. Quan un enemic rep @
una quantitat determinada de mal, queda derrotat. Els jugadors

guanyen quan derroten I'dltim dels reis. Pero cal anar amb compte!

Cada torn, I'enemic contraataca. Els jugadors es descarten de cartes

segons el mal que reben. | si no poden descartar prou cartes...

tothom perd!

PREPARACIO

Remena els 4 reis (K) i deixa’ls en una pila cap per avall sobre la
taula. Remena les 4 reines (Q) i posa-les cap per avall sobre els
reis. Remena els 4 valets (J) i posa’ls cap per avall sobre les reines.
Aquesta és la pila del castell.

Col-loca la pila del castell al centre de la taula i posa la carta superi-
or cap per amunt. El valet que apareixera sera I'enemic actual.

(O]



| ® |

Remena totes les cartes del 2 al 10, juntament amb els 4 animals
acompanyants (A) i la quantitat de comodins que correspongui se-
gons el nombre de jugadors (veure taula a pag. 3). Aquestes cartes
formen la pila de taverna.

La pila de taverna és la pila principal d'on es reparteixen i es roben
cartes.

Durant la partida, les cartes que es descarten es col-loquen en una
pila de descart compartida, al costat de la pila de taverna.

Reparteix cartes a cada jugador fins arribar al nombre maxim de
cartes a la ma.

Jugadors Comodins Max. cartes ala ma
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Comencara a jugar el jugador que hagi comés més recentment
un regicidi.
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COM ES JUGA

En el seu torn, un jugador jugara cartes de la seva ma per infligir

mal a I'enemic actual per tal de derrotar-lo. El valor de cada carta
determina el mal, mentre que el coll proporciona un poder espe-
cial.

Cada torn té quatre passos:

Pas 1 - Jugar una carta o passar

Pas 2 - Activar el poder del coll de la carta jugada

Pas 3 - Infligir mal a I'enemic i comprovar

Pas 4 - Rebre mal de I'enemic

PAS UN

Jugar una carta de lama
per atacar I'enemic

Juga una carta de la teva ma a la taula,
davant teu. El nombre de la carta determina
el valor d'atac. Per exemple, si jugues un 7
de cors, el valor d'atac és 7. En lloc de jugar
una carta, pots decidir passar (veure Passar,
pagina 9).




PAS DOS

Activar el poder del coll
de la carta jugada

Jugar una carta per fer-limal a 'enemic
també proporciona un poder associat amb
el coll d'aquella carta. Els poders dels colls
vermells es resolen immediatament. Els
poders dels colls negres s'apliquen més
endavant.

CORS

Curar del descart: remena la pila de descart, agafa un
nombre de cartes igual al valor d’atac de la carta jugada
(sense mirar les cartes), i col-loca aquestes cartes cap per
avall sota la pila de taverna. Finalment, torna la pila de
descart al seu lloc, cap per amunt.

DIAMANTS

Robar cartes: el jugador actual agafa una carta. En el

sentit de les agulles del rellotge, la resta de jugadors

roben una carta cada un, fins que s’hagi robat en total un

nombre de cartes igual al valor d'atac de la carta jugada.
Els jugadors que hagin arribat al maxim de cartes a la ma no en
poden agafar més. Els jugadors mai poden robar cartes per sobre
del maxim de cartes a la ma. No hi ha penalitzacio si un jugador no
pot agafar cartes de la pila de taverna si aquesta pila és buida.

TREVOLS

Fer mal doble: durant el pas 3, el mal infligit pels trévols
compta el doble. Per exemple, el 8 de trévols fa 16 de mal.
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PIQUES
Protegir-se contra I'atac enemic: durant el pas 4,
redueix el valor d'atac de I'enemic actual pel valor d'atac
de la carta jugada. Lefecte de proteccio de les piques és
acumulatiu per a totes les piques jugades contra aquest
enemic per qualsevol jugador, i se segueixen aplicant fins que es
derrota I'enemic.
Els poders dels colls sén obligatoris i no es poden ignorar.

PASTRES
Infligir mal a I'enemic i comprovar si s’ha derrotat a I'enemic
Enemic Atac Vida
Valet 10 20
Reina 15 30
Rei 20 40

En aquest pas, I'enemic rep una quantitat

de punts de mal igual al valor d'atac de la
carta jugada. Comprova si el total de punts
de mal infligits per tots els jugadors fins

ara és igual o superior a la vida de I'enemic.
Per exemple, si us enfronteu a un valet i un
jugador li fa 9 punts de mal en el seu torn,

i després un altre jugador li fa 12 punts de
mal en el seu torn, el total de punts de mal que ha rebut I'enemic és
de 21, de manera que I'enemic queda derrotat.
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Si 'enemic és derrotat, fes el segiient:

(i) Collocal'enemic a la pila de descart. Si els jugadors li han fet
una quantitat de punts de mal exactament igual a la seva vida,
col-loca’l cap per avall a sobre de la pila de taverna.

(ii) Colloca totes les cartes jugades pels jugadors contra I'enemic a
la pila de descart.

(iii) Dona la volta a la seglient carta de la pila del castell.

(iv) El jugador que acaba de derrotar I'enemic omet el pas 4 i
comenca un nou torn contra el nou enemic, comencant
pel pas 1.

PAS QUATRE
Rebre mal de I'enemic descartant cartes

Si no ha estat derrotat, 'enemic ataca el jugador actual, causant-li
tants punts de mal com el valor d'atac de lI'enemic. Recorda que cal
reduir el valor d’atac de I'enemic amb el valor total de piques que
els jugadors han jugat contra I'enemic.

El jugador actual ha de descartar cartes de la seva ma per un valor
total igual o superior al valor d’atac de I'enemic. Descarta les cartes
d’una en una, cap per amunt, a la pila de descart. El valor dels
animals acompanyants (A) és 1, i el valor del comodi és 0 pel que fa
a descartar per cobrir mal. Quedar-se sense cartes a la ma no té cap
efecte negatiu. Si el jugador no pot descartar prou cartes per cobrir
el mal, el jugador ha estat derrotat... i tots les jugadors perden la
partida.

Després de rebre mal, el segiient jugador en el sentit de les agulles
del rellotge comenca el seu torn pel pas 1.
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ANIMALS ACOMPANYANTS

En el pas 1, es poden jugar animals acom-
g A panyants de manera independent, o bé
¢ $ aparellant-los amb una altra carta (excepte el
comodi). Els animals acompanyants aporten
1 punt al total de l'atac, i el poder del seu coll
també s'aplica (per exemple, si jugues el 8 de
& diamants amb I'animal acompanyant de tre-
v vols, el valor d'atac és 9 s'apliquen els efectes
dels poders dels dos colls: es roben 9 cartes i
es fan 18 punts de mal).

Si en qualsevol moment s’han de resoldre junts el poder dels cors
i el poder dels diamants, resol primer la curacié dels cors abans de
robar cartes amb diamants. Un animal acompanyant també es pot
aparellar amb un altre animal acompanyant. Si jugues un animal
acompanyant amb una altra carta del mateix coll, només apliques
un cop el poder del coll.

COMBINACIONS

En el pas 1, en lloc de jugar una sola carta, els

jugadors poden combinar cartes en grups

de 2, 3 0 4 del mateix nimero, sempre i quan

el total combinat de les cartes jugades sigui

igual o inferior a 10. Els animals acompanyants
L 4 no es poden afegir a una combinacio, ni po-
£ den jugar-se com una combinacio per si sols;

només es poden emparellar amb una altra
carta (que podria ser un altre animal acompanyant). Els jugadors
poden jugar una parella de dosos, tres, quatres o cincs, un trio de
dosos i tresos, o quatre dosos.
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Quan aquestes cartes es juguen juntes, es resolen tots els poders
del colls comptant el valor total d’atac. Per exemple, si un jugador
juga el 3 de diamants, piques i trévols, els jugadors robaran 9
cartes, reduiran el valor d'atac de I'enemic en 9 i faran 18 punts de
mal. Si en qualsevol moment s’han de resoldre junts el poder dels
cors i el poder dels diamants, resol primer la curacié dels cors abans
de robar cartes amb diamants.

IMMUNITAT DE L'ENEMIC

Cada enemic és immune als poders
de les cartes del mateix coll que el
propi enemic que es juguin contra
ell. Per exemple, els jugadors no
robaran cartes quan es jugui un
diamant contra el valet de diamants
(ara bé, el nombre si que s'afegeix al
total de punts de mal). Es pot jugar
el comodi per cancel-lar laimmuni-
tat d’'un enemic.

Immunitat al poder del coll (les piques no
bloquegen el mal contra el valet de piques)

JUGAR EL COMODI

En el pas 1, en el moment de jugar carta, es pot
jugar el comodi (sempre per si sol).

El comodi té un valor d'atac de 0. El poder del
comodi és que nega la immunitat de I'enemic, de
manera que ara tindra efecte el poder de les cartes
del mateix coll que I'enemic. Després de jugar el
comodi, salta't els passos 3 i 4. En lloc de passar el
torn al seglient jugador, el jugador que ha jugat el
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comodi tria qualsevol jugador per passar-li el torn.

Després de jugar el comodi, canvien temporalment les restriccions
normals de comunicacio entre els jugadors (veure Comunicacio,
pagina 10). Fins que el segiient jugador comenci el seu torn, els
jugadors poden expressar de manera genérica el seu desig (o la
seva reticencia) a ser el seglient. Per exemple, pots dir:“Tinc una
bona jugada” o “Preferiria no ser el segiient’, perd no pots revelar el
contingut de la teva ma.

Si es juga el comodi contra un enemic de piques, les piques que
s’havien jugat abans que el comodi comencaran a reduir el valor
d’atac de I'enemic; no obstant, els trévols jugats abans del comodi
contra un enemic de trevols no compten el doble.

ROBAR UN ENEMIC DERROTAT

Els valets a la ma compten com un 10, les reines a la ma compten
comun 15.

i els reis a la ma compten com un 20. Aquests valors s'apliquen
quan es juguen com a carta d'atac o quan es descarten de la ma en
rebre mal. El poder del seu coll s'aplica de manera normal en jugar
la carta.

PASSAR

En el pas 1, de vegades pot ser avantatjos passar en lloc de jugar
una carta. Per passar, només cal que diguis “Passo”. Salta directa-
ment al pas 4 (rebre mal de I'enemic), ometent els passos 2 i 3. Un
jugador no pot passar si tots els altres jugadors han passat en el
seu ultim torn. Per exemple, en una partida de tres jugadors, si han
passat dos jugadors seguits, el tercer jugador no pot passar.
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COMUNICACIO

Els jugadors no poden comunicar-se entre ells cap informacié que
pugui revelar o suggerir el contingut de la seva ma. No obstant,

si que poden recordar a la resta de jugadors qualsevol informacié
publica, com ara quantes cartes tenen a la ma. Alguns exemples de
coses que esta permés comunicar sén: “Tinc dues cartes a lama”o
“Només ens queden 3 cartes a la pila de taverna!”. Alguns exemples
de comunicacié prohibida sén: “Tinc un 10 de trévols’, “Espero que
algu jugui un diamant aviat!’, “Si jugues un cor, probablement ens
pugui ajudar a aconseguir més cartes a la ma” o “No matis aquest
enemic, deixa-me’l a mi!”.

Després de jugar el comodi, canvien temporalment les restriccions
normals de comunicacio entre els jugadors. Fins que el seglient
jugador comenci el seu torn, els jugadors poden expressar de
manera genérica el seu desig (o la seva reticéncia) a ser el segiient.
Per exemple, pots dir:“Tinc una bona jugada” o “Preferiria no ser el
seglient’, pero no pots revelar el contingut de la teva ma.

FINAL DE LA PARTIDA

La partida acaba quan els jugadors guanyen derrotant el darrer rei

o bé quan els jugadors perden perqué un jugador no pot rebre tot

el mal que li fa un enemic. Els jugadors també perden si un jugador
no pot jugar carta o passar en el seu torn.
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SOLITARI

Si jugues en solitari, les regles varien de la seglient manera:

Prepara la partida de manera normal, pero col-loca els dos como-
dins a un costat. Jugues amb una sola ma, amb un limit de 8 cartes.
Procedeixes de manera normal, jugant un torn després de l'altre.
Pots fer servir un comodi, donant-li la volta, per activar el segiient
poder:

“Descarta la ma i agafa 8 cartes noves. Aixo no compta com l'accié
de robar cartes a efectes de la immunitat de I'enemic contra els
diamants”.

Com que hi ha dos comodins, aixo ho pots fer dos cops per partida.
Donar la volta al comodi d’aquesta manera no cancel-la laimmuni-
tat de I'enemic. Pots fer servir el poder del comodi:

a) Al comencament del pas 1, abans de jugar carta, o
b) Al comencament del pas 4, abans de rebre mal.

Una victoria havent fet servir 2 comodins = Victoria de bronze
Una victoria havent fet servir 1 comodi = Victoria de plata
Una victoria havent fet servir 0 comodins = Victoria d'or

Distribuido en Espaiia
DEVIRIBERIAS.L.
Rossello 184

08008 Barcelona

www.devir.com
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REGICIDE

Recluta herois, assalta el castell i derrota
la monarquia corrupta.

A Regicidi, els jugadors han de col-laborar i fer servir els
@ poders unics de cada coll de cartes per aconseguir la victoria. @

Un desafiant joc cooperatiu.

Descarrega l'aplicacié gratuita “Regicide Companion”.
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