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TRON®S

TIERRA DE NADIE

Reglas

«Seré tan buen sefior como lo fue Eddard Stark. Pero
si me traiciondis, os arrepentiréis, lo prometo».

—Theon Greyjoy
Choque de reyes

RESUMEN DEL JUEGO

En Juego de tronos: Tierra de Nadie, cada jugador
encarna a uno de los personajes principales de
la serie de novelas Cancion de hielo y fuego, de
George R. R. Martin. Durante la partida, los
jugadores utilizan cartas para ejercer influen-
cia sobre una multitud de aliados extraidos de
las novelas a fin de que se unan a su causa. Sin
embargo, los jugadores tendrdn que actuar con
cautela, ya que las personas a su izquierda y a su
derecha son tanto la clave para su victoria como
un puifial que se les puede clavar en la espalda.

CONTENIDO

1 marcador de tiempo

1 ficha de ronda

1 ficha de Estacién

1 ficha de jugador inicial

54 fichas de Poder

9 cartas de Lider

50 cartas de Aliado

62 cartas de Influencia normales
11 cartas de Influencia de Evento
36 cartas de Influencia de Lider

6 cartas de referencia



PREPARACION

Para preparar una partida de Juego de tronos: Tierra de Nadie, los jugadores llevan a cabo los
siguientes pasos:

1. Preparar el marcador de tiempo: coloca el marcador de tiempo donde puedan verlo todos los
jugadores. Después, pon la ficha de ronda sobre la casilla que corresponda a la cantidad de juga-
dores presentes en la partida. Luego, coloca la ficha de Estacién sobre la casilla «Verano» ()
si se va a jugar una partida de 3-4 jugadores o sobre la casilla «Otofio» (4) si se va a jugar una

partida de 5-6 jugadores.

Ficha de
ronda

4

Ficha de

Estacion

Marcador de tiempo

2. Crear el mazo de Aliados: baraja las cartas de Aliado para
crear su mazo y colécalo en el centro de la zona de juego.

3. Crearlareserva de fichas: pon todas las fichas de Poder con
la cara del dragén bocarriba. Después, mézclalas sin mirar
la cara que estd bocabajo y coldcalas en la zona de juego for-
mando varias pilas.

Ficha de Poder Fichas de Poder
(cara del dragon)  (caras numeradas)

4. Escoger al jugador inicial: el jugador que en fecha mis
reciente haya sido traicionado coge la ficha de jugador inicial y
la coloca frente a si para indicar que va a ser el jugador inicial.

Ficha de jugador inicial



Escoger a los Lideres: empezando por el jugador inicial y
siguiendo en sentido horario, cada jugador escoge 1 carta de
Lider (o se queda con 1 carta de Lider al azar) y la coloca
frente a si con la cara coloreada bocarriba.

En una partida normal, esta eleccién es meramente tematica
y no afecta al desarrollo del juego. Para saber mds detalles
sobre cémo funcionan los Lideres en las partidas avanzadas,
consulta la pdgina 10.

Preparar las cartas de Influencia: las car-
tas de Influencia pueden ser de cinco colo-
res diferentes, que también se distinguen
mediante un icono particular situado en la
esquina superior izquierda de cada carta.
Deja aparte las cartas de Influencia blan-
cas (@) y azules (#) y baraja todas juntas las
cartas rojas (i), verdes (@) y moradas (@)
para crear el mazo de Influencia. A conti-
nuacién, reparte 10 cartas del mazo a cada
jugador y coloca lo que quede del mazo en
un lugar de la zona de juego que esté al

Deja aparte estas cartas.

alcance de todos los jugadores. Crea el mazo de Influencia

con estas cartas.

Ejemplo de preparacién para cuatro jugadores

Reserva de

fichas de Poder










COMO SE JUEGA

Dependiendo de la cantidad de jugadores pre-
sentes, la partida se juega a lo largo de dos o
tres Estaciones. Ademds, cada Estacién tiene
de cuatro a siete rondas, cada una de las cuales
se compone de siete pasos:

1. MOSTRAR AL ALIADO ACTUAL

El jugador inicial coge la primera carta del
mazo de Aliados, la lee en voz alta y la coloca
bocarriba junto al mazo de Aliados.

Si el Aliado tiene una capacidad «Durante esta
ronda:», esa capacidad se aplica en la ronda en
curso.
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Durante esta ronda:

Esta carta tiene una capacidad
«Durante esta ronda:».

2. JUGAR CARTAS DE INFLUENCIA

Empezando por el jugador inicial y siguiendo
en sentido horario, los Lideres se turnan para
jugar bocarriba 1 carta de Influencia o para

Arrodillarse.

Cuando un Lider juega una carta de Influencia,
resuelve su capacidad si procede hacerlo, ya que
algunas capacidades se resuelven al final de la
ronda en lugar de en el momento de jugar la
carta. A continuacién, el Lider afiade la carta
a su PILA DE Puja, que es la zona de juego que
tiene frente a si.

Cuando un Lider se ARRODILLA, gira 90 grados
su carta de Lider. Tras Arrodillarse, el Lider tiene
que pasar en su turno hasta el final de la ronda.

Arrodillarse

Los Lideres siguen turnindose en sentido hora-
rio hasta que todos ellos se hayan Arrodillado.

3. RECLAMAR AL ALIADO

Una vez todos los Lideres se han Arrodillado,
cada Lider suma todos los valores de las cartas
de Influencia de su pila de Puja para determi-
nar su Influencia total. El Lider que tenga la
Influencia total mis alta GANA LA PujA. A con-
tinuacién, ese Lider REcCLAMA al Aliado esco-
giendo uno de sus dos Consejos y colocando al
Aliado en el Consejo escogido.

Después de que todos los Lideres se hayan Arrodillado,
Tyrion tiene 3 cartas frente a si que suman una
Influencia total de 12, mientras que Cersei tiene 2 cartas
frente a si cuya Inﬂuencia total es de 15. Por tanto,
Cersei gana la Puja y Reclama al Aliado actual.

Si hay un empate de Lideres con la Influencia total
mis alta (lo que incluye un empate a 0 de Influen-
cia total), el Lider empatado que esté mds cerca del
jugador inicial (empezando por el jugador inicial y
siguiendo en sentido horario) gana la Puja.

Algunos Aliados tienen una capacidad «Al
Reclamarse:» que afecta al lugar donde puede ser
colocado el Aliado o que produce un efecto espe-

cifico. El Lider que haya Reclamado al Aliado

debe resolver la capacidad si es posible hacerlo.

Al Reclamarse:

Esta carta tiene una capacidad <Al Reclamarse:».

Cada vez que un Lider gana una Puja, ese Lider
también obtiene 1 ficha de Poder que ha de

coger de cualquiera de las pilas de la

reserva sin mirar la cara numerada y
Ficha de

Poder

colocar en uno de sus dos Consejos.



4. ORDENAMIENTO

Todos los Lideres dejan las cartas de su pila de
Puja en la pila de descartes de Influencia, que estd
junto al mazo de Influencia y es de uso comin
para todos ellos. Después, todos los Lideres
ponen en posicién vertical su carta de Lider.

5. PASAR LA FICHA DE
JUGADOR INICIAL

El jugador inicial entrega la ficha
de jugador inicial al siguiente
Lider en sentido horario.

Ficha de

Jugador inicial

6. SIGUIENTE RONDA

Mueve la ficha del marcador de ronda a la
siguiente casilla de la derecha.

La ficha avanza a la siguiente ronda.

Cada Estacién tiene una ronda mis que la can-
tidad de jugadores presentes en la partida. Por
tanto, en una partida de cuatro jugadores, hay
cinco rondas en cada Estacién.

Si la ficha de ronda no puede avanzar debido a
que ya estd en la casilla final, devuelve la ficha a
la casilla que corresponde a la cantidad de juga-
dores presentes en la partida y mueve la ficha de
Estacién a la siguiente Estacion.

Avance a la siguiente Estacion en

una partida de cuatro jugadores
Cada vez que la ficha de Estacién se mueve,
todos los Lideres descartan su mano de car-
tas; la pila de descartes de Influencia se baraja
junto con el mazo de Influencia para crear un
nuevo mazo; y se reparten 10 nuevas cartas a

cada Lider.

Si la ficha de Estacién ya estd en la casilla de
invierno (%) cuando tenga que moverse a la
siguiente casilla, la partida ha terminado y se
determina quién es el ganador. En caso contra-
rio, empieza la siguiente ronda.



COHMO SE GANA

La partida termina al final de la dltima ronda,
que es la de invierno (#). Llegado ese momento,
los Lideres calculan el Poder de los Consejos y
determinan quién es el ganador.

CALCULAR EL PODER
DE LOS CONSEJOS

Dale la vuelta a todas las fichas de Poder asig-
nadas a los Consejos para que sus caras nume-
radas queden bocarriba.

Para cada Consejo, suma los valores de Poder
de todos y cada uno de sus Aliados y fichas de
Poder. Esta suma da como resultado el Poder
total del Consejo.

DETERMINAR AL GANADOR

Cada Lider comprueba cuil de sus Consejos
tiene menos Poder total y ese serd el Poder de
su Consejo menor. Si ambos Consejos tienen
el mismo Poder total, cualquiera de los dos
Consejos puede usarse como el Consejo menor
de ese Lider a efectos de puntuacién. jEl Lider
cuyo Consejo menor tenga el Poder total més
alto habra ganado la partida!

En caso de empate, el Lider empatado cuyo
segundo Consejo tenga el Poder total més alto
habrd ganado la partida. Si el empate se man-
tiene (por ejemplo, si los segundos Consejos
de varios Lideres empatados tienen el mismo
Poder total), entonces habrd ganado la par-
tida el Lider que tenga mas Aliados en total
sumando los de sus dos Consejos. Si aun asi
el empate se mantiene, los Lideres empatados
compartirdn la victoria.

EJEMPLO DE PUNTUACION

En este ejemplo hay cuatro jugadores: Olenna
Tyrell, Tyrion Lannister, Daenerys Targaryen y
Jon Niewve.

Al final de la partida, se les da la vuelta a todas
las fichas de Poder y se suman a los valores de
Poder de los Aliados que estén en sus mismos
Consejos. Tras calcular el Poder de cada Consejo,
cada Lider comprueba el Poder de su Consejo
menor, que es el que tenga menos Poder de sus
dos Consejos:
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Tanto el Consejo menor de Daenerys como el de
Jon tienen un Poder total de 17, de manera que
hay un empate. Al comparar el Poder total de sus
otros Consejos, el de Jon tiene un Poder total de
22, mientras que el de Daenerys tiene un Poder
total de 20. [Por tanto, Jon gana la partida!




CONCEPTOS ADICIONALES

En esta seccién se incluyen algunos conceptos
adicionales que pueden aparecer durante una
partida.

OBTENER FICHAS DE PODER

Si una capacidad hace que un Lider obtenga
una ficha de Poder, ese Lider coge 1 ficha de
Poder de cualquiera de las pilas de la reserva sin
mirar la cara numerada y la coloca en uno de sus
dos Consejos, a su eleccion.

LAS CARTAS Y TU

Cuando el texto de una carta de Influencia se
dirige en segunda persona a quien la lee, se
refiere al Lider frente al que esté la carta. Las
cartas de Influencia empiezan frente al Lider
que las juega, pero pueden moverse y acabar
frente a un Lider diferente.

Por ejemplo, Euron ha jugado la carta «Plan de
contingencia» frente a si'y, a continuacion, Cersei
Juega la carta <Traicidn» para mover la carta «Plan
de contingencia» frente a si. De esta forma, Cersei
se convierte en el Lider al que se dirige la capacidad
de la carta «Plan de contingencia» recién movida.

En otro ejemplo, Doran juega «Soborno» (una carta
de Influencia de Evento) y la mueve a la pila de Puja
de Tyrion. Esto implica que, después de que un Lider
gane la Puja, la carta «Soborno» ird a la mano de
Tyrion aunque haya sido Euron quien jugd la carta.

Cuando la capacidad «Al Reclamarse:» de un
Aliado se dirige en segunda persona a quien la lee,
se refiere al Lider que ha Reclamado a ese Aliado.

LOs ACUERDOS NO SON VINCULANTES

Los posibles acuerdos alos que lleguen los Lide-
res no son vinculantes; es decir, que los Lideres
pueden hacer promesas y tratos, pero no tienen
la obligacién de cumplirlos. Sin embargo, los
Lideres deberian andarse con cuidado a la hora
de traicionar a alguien, ya que quizd llegue un
momento en que dependan de sus Vecinos para
hacerse con futuros Aliados.

MATAR Y MORIR

La serie de novelas Cancidn de hielo y fuego no se
reprime lo mds minimo a la hora de dar muerte a
sus personajes. En consonancia, algunos efectos
de carta hacen referencia a Matar a un Aliado
y, cuando esto ocurre, el Aliado se deja en una
pila de cartas bocarriba situada junto al mazo de
Aliados y que recibe el nombre de PILA DE MUER-
TOS. Todos los Lideres pueden echar un vistazo
a esta pila siempre que quieran y cambiar a su
antojo el orden en que las cartas estdn en ella.

[coNO DE VICTORIA

Algunas cartas de Influencia tienen un
icono de victoria situado junto al titulo
de la carta. Este icono es un recorda-
torio de que la capacidad se resuelve
después de que un Lider haya ganado
la Puja.
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PRIORIDAD DE LAS REGLAS
Si la capacidad de una carta de Aliado o de

Influencia entra en conflicto con una de las
reglas descritas en estas paginas, la capacidad
de la carta de Aliado o de Influencia se ante-
pone a la regla en cuestion.

Por ejemplo, aunque lo normal es que el Lider que
Reclama al Aliado pueda escoger el Consejo donde
va a colocarlo, si uno de sus Vecinos tiene la carta
«Mover los hilos» en su pila de Puja, el Lider que
ha Reclamado al Aliado debe colocarlo en el Consejo
que comparte con ese Vecino en lugar de escoger
ddnde colocarlo.

Si la capacidad de una carta de Influencia entra
en conflicto con la capacidad de una carta de
Aliado, la capacidad de la carta de Aliado se
antepone ala capacidad dela carta de Influencia.

Por ejemplo, aunque un Lider juegue la carta
«Mowver los hilos», si uno de sus Vecinos Reclama
al Aliado y ese Aliado es Sansa Stark, su capacidad
(«Coloca a Sansa Stark en el Consejo donde esté tu
Aliado con el valor de Poder mds alfo.») se antepone
a la capacidad de la carta «Mover los hilos».



PARTIDAS AVANZADAS

Una vez los jugadores se hayan familiarizado
con las partidas normales, pueden afiadir mds
variedad, estrategia y ambientacién al juego
animdndose a jugar partidas avanzadas. Estas
partidas se caracterizan por incluir cartas de
Influencia de Lider y de Evento que se juegan
de la misma forma que las cartas de Influencia
normales.

CARTAS DE INFLUENCIA DE LiDER

Durante la preparacién, después de que cada
jugador haya escogido su carta de Lider, coge
también las 4 cartas de Influencia de Lider que
correspondan a su Lider, las cuales pueden
identificarse mediante la ilustracién y el nom-
bre del Lider situados en el borde inferior de las
cartas. Estas cartas son las cartas de Influencia
blancas (@) que se dejan aparte en uno de los
pasos de la preparacion.

5 EL SiLENCIO
Valor de P
Influencia
Nombre del
Ilustracion Lider
del Lider

Cuando se reparte a cada Lider una nueva mano
de cartas durante la preparacién y al inicio de
cada Estacion, se le reparten 9 cartas en lugar
de 10 y luego cada Lider roba 1 carta al azar de
sus cartas de Influencia de Lider. Cuando una
carta de Influencia de Lider tenga que descar-
tarse, se retira de la partida en lugar de dejarse
en la pila de descartes de Influencia.

CARTAS DE INFLUENCIA DE EVENTO

En una partida de tres o cuatro jugadores, al
final del verano () y el otofio (), y después de
que todas las cartas de Influencia se hayan des-
cartado y se hayan vuelto a barajar, se escogen
3 cartas al azar de entre las cartas de Influen-
cia azules (#) que se dejaron aparte durante la
preparacién de la partida y se barajan con el

resto de las cartas del mazo de Influencia. En
una partida de cinco o seis jugadores, al final
del otofio () se afiaden al mazo de Influencia 6
cartas de Influencia azules en lugar de 3.

Al contrario que las cartas de Influencia de
Lider, las cartas de Influencia de Evento se
descartan de la misma forma que las cartas de
Influencia normales.

REGLAS OPTATIVAS

Después de jugar algunas partidas como se
ha descrito en las secciones anteriores, puedes
plantearte jugar en uno de los modos de juego
alternativos que se detallan a continuacién, los
cuales aportan un enfoque y unas sensaciones
diferentes a los de las partidas normales y avan-
zadas. Cada modo tiene una breve descripcion
de qué es lo que aporta antes de pasar a las
reglas que explican cémo hacerlo.

MODO DE SELECCION

Los jugadores pueden jugar en este modo para ariadir
a sus partidas un nivel de profundidad estratégica
diferente. Sin embargo, la duracion de las partidas
aumenta de manera considerable.

Al inicio de la partida, después de que a cada
Lider se le haya repartido su mano de 10 car-
tas, cada uno escoge 1 carta de su mano, la deja
aparte y pasa sus otras 9 cartas al Lider que
estd a su izquierda. Después, cada Lider sigue
dejando aparte 1 carta de su mano y pasando el
resto de sus cartas al Lider de su izquierda hasta
que no le queden mads cartas. Por ultimo, cada
Lider recoge las cartas que ha dejado aparte y
las usa como mano de cartas para la Estacién
que acaba de empezar.

Este proceso se vuelve a repetir al final de cada
Estacién, pero cambiando la direccién en que
se pasan las cartas. Por tanto, en una partida de
cuatro jugadores, las cartas se pasardn al Lider
de la izquierda durante la preparacion, al Lider
de la derecha durante el otofio (4) y al Lider de
la izquierda durante el invierno (#).



MODO DE ASAMBLEA DE SUCESION

Este modo es parecido al de seleccion y estd indicado
para aquellos jugadores que quieran poder escoger entre
una cantidad aiin mayor de cartas. Sin embargo, este
modo desvirtiia algunos elementos tematicos del juego.

Este modo se juega de la misma forma que el
modo de seleccién descrito anteriormente, pero
con la diferencia de que todas las cartas de
Influencia de Lider y de Evento se barajan en
el mazo de Influencia durante la preparacion.
Esto implica que todos los Lideres pueden
jugar cualquier carta de Influencia de Lider.

Mopo ALIADOS A LA VISTA

Los jugadores pueden jugar en este modo para reducir
un poco la variabilidad debida a la forma aleatoria
en que se muestran los Aliados. Sin embargo, este
modo elimina algunas de las sorpresas propias de las
reglas originales.

Al inicio de cada Estacién, roba tantas cartas
del mazo de Influencia como jugadores estén
presentes en la partida mds una carta adicio-
nal y colécalas en la zona de juego bocarriba y
formando una hilera (que recibe el nombre de
HILERA DE ALIADOS) de izquierda a derecha
a medida que vayas robando cartas. En cada
ronda, en lugar de mostrar al primer Aliado del
mazo de Aliados, el Aliado que esté mds a la
izquierda de la hilera de Aliados se convierte en
el Aliado actual. Las capacidades que permiten
escoger a un Aliado no dan la posibilidad de

escoger a un Aliado de la hilera de Aliados.
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Si una capacidad permite mostrar al siguiente
Aliado, la primera carta del mazo de Aliados
se coloca bocarriba en el extremo derecho de
la hilera de Aliados y, a continuacion, se usa al
Aliado que estd a la derecha del Aliado actual

para resolver la capacidad.

Para resolver cualquier efecto que requiera
mirar las primeras cartas del mazo de Alia-
dos, se escoge al siguiente Aliado de la hilera
de Aliados y el resto se roban de la parte supe-
rior del mazo de Aliados. Si debe colocarse
un Aliado «en la parte superior del mazo», se
coloca en el extremo izquierdo de la hilera de
Aliados; aunque, si hay un Aliado actual alli, se
coloca a su derecha.

MoDo CORTO
g1enéis poco tiempo? [Probad esto!

3-4 jugadores: se empieza en otofio ().

5-6 jugadores: se empieza en invierno ().




ACLARACIONES DE
LAS CARTAS

A continuacién, se incluyen algunas aclara-
ciones sobre cémo interactian varias cartas
especificas. La seccion «Conceptos adiciona-
les» de la pdgina 9 incluye aclaraciones mds
generales.

MOVER LOS HILOS
Si los dos Vecinos del Lider que ha ganado la

Puja han jugado la misma cantidad de copias
de la carta «Mover los hilos», el Lider que ha
ganado la Puja escoge en qué Consejo coloca
al Aliado. Si uno de sus Vecinos ha jugado mas
copias de la carta «Mover los hilos» que el otro
Vecino, el Aliado debe colocarse en el Consejo
compartido con el Vecino que tiene mds copias
de la carta «IMover los hilos».

Si se ponen en juego a otros Aliados durante la
ronda (por ejemplo, mediante las cartas «Casa-
mentera» o «Magia de sangre»), a esos Aliados
adicionales no se les aplica el efecto de ninguna
carta «Mover los hilos».

MANCE RAYDER, SANSA STARK Y
JAQEN H’GHAR

Las capacidades de estas cartas se anteponen a
cualesquiera otras restricciones de colocacion,
como el efecto de la carta «Mover los hilos» o el
ser los Aliados Reclamados por el Aliado «Ser
Loras Tyrell» o la carta de Influencia de Evento
«LLa manada sobrevive».

PAjARITOS

Si el efecto de una carta como «Magia de
sangre» o «Sombra asesina» Mata al Aliado
actual, las fichas de Poder que haya sobre ese
Aliado se devuelven a la reserva.
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