| -. FEUDALIA

ras un interminable periodo de
guerras por fin llega el momento
de recoger sus frutos. € MRey ba
nombrado a nuevos seiiores feudales que
traerdn gloria y prosperidad a los territorios
conquistados. Con ese fin, los nobles tendrdn
que contratar trabajadores v maestros para
bacer crecer sus feudos vy participar en la
construccion de una gloriosa catedral como
simbolo de la cercania del Rey a Dios.

e
Vasallos

S Macstros
bdsicos

Gestiona bien tus vasallos, consigue los mejores
maestros, gasta tus recursos para construir
la catedral antes de que llegue el recaudador
de impuestos y defiende tu territorio de las
incursiones de los demds sefiores.

i Maestros de

la catedral

iConviértete en ¢l mds préspero de los nobles
de Feudalia!

R - S

COMPONENTES:

¥ 267 cartas de personaijes.
U 252 vasallos (18 tipos diferentes).

U 33 maestros bdsicos.

U 12 cartas maestros de la catedral.
Carta de ™
(3 tipos diferentes)

¥ 50 cartas grandes. Catedrald
U 34 cartas de feudo.

U 5 cartas de catedral.

U 8 cartas de tesoreria.
U 3 cartas de variantes. Carta de T
¥ 32 cubos de recursos grandes. tesoreria
¥ 92 cubos de recursos pequeiios.
@ 34 tokens de puntos de victoria.
¥ 8 tokens de puntos negativos.
¥ 4 marcadores de dinero.

¥ ] carta de jugador inicial.

¥ 1 reglamento v libro de escenarios.
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Cubos pequefios’™ m
de recursos fi)

marrdén: arcilla
verde: madera

gris: piedra
amarillo: trigo

Cubos grande&hﬁ '-

de recursos.
Cada uno de
cllos vale por 3
pequeios

Tokens de

puntos de
victoria

T Tokens de puntos
negativos

W
Marcador de
dinero

ﬁﬂiCarta de

jugador inicial

rwoi-fl 2 B

ORBJETIVO OCL JUeSO

eudalia es un juego de construccion

de mazos v gestidn de recursos

de 2 a 4 jugadores que encarnan
a los sefiores feudales al mando de los
nuevos territorios. Cada jugador dirige
tres feudos, asi como a todos sus subditos
que deberd emplear en obtener recursos
de sus tierras con los que colaborar en la
construccidon de la catedral v asi aumentar
su prestigio entre los nobles. Pero el ey
también quiere su parte vy el recaudador
de impuestos aparece cada poco tiempo a
recaudar en los feudos.

[ objetivo del juego es ser el primer

jugador en conseguir 10 puntos de

victoria (PV). Un jugador recibe
puntos principalmente al construir, va
sea mejorando sus feudos o colaborando
en las distintas fases de la catedral.
Durante su turno, cada jugador juega su
mano de vasallos para conseguir dinero vy
recursos, que luego invierte en contratar
nuevos vasallos o bacer construcciones.
Los recursos se pueden almacenar en
los feudos de un turno para otro, ipero
cuidado! porque ¢l recaudador de impuestos
llega cuando menos lo esperan vy recauda
la mitad de los recursos almacenados en
cada feudo.

PREPARACION DE LA PARTIDA

eudalia se juega por escenarios. Si

es tu primera partida, selecciona el

escenario “Partida de aprendizaje”
(pag. 21). Si va bas jugado antes, clige el
escenario que prefieras.

Con ¢l escenario a la vista, prepara asi
la partida:

# 1. Zona de Catedral:
Pon en la mesa las 3 cartas C de

la Catedral, con sus respectivos
maestros al lado (fondo verde).
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A

9 Coloca junto a ellas las cartas A (Cimientos)

P v B Nave principal).
LA™ Don tnicamente sobre la carta "Cimientos”

tantos
de jugadores.

como indique, segtin ¢l nimero

La Catedral
OWibrrras

9

La Calebral
o Dean ¢ Canonigos

o fimar b PMaia

Cjemplo para 3 jugadores

¥ 2. Suministro: Para formar el suministro,
sigue las siguientes indicaciones.

& a.
mazos de vasallo indicados en el libro
de escenarios y ponlos bocarriba en el
centro de la mesa.

Zona de vasallos: Busca los

U b. Zona de maestros bdsicos: €n la
partida de aprendizaje,
como indica el escenario. €n cualquier
otro caso, primero comprueba si bay
feudos en juego de los 4 tipos (trigo,
madera, arcilla v piedra). Si no hubiera
de alguno de cllos, retira del mazo de

seleccidnalos

o

Version borrador, sujeta a cambios.

maestros los de ese tipo, asi como
cualquier otro que pueda

escenario.

indicar el

‘ PFd D ©11 0 Canipd
ke oxie fewido,

5 va la hay, disala en un

: PEFA UA2ED €11 00 £amipd
abe exie fewido,
i S va la hay, dsaka eo un
cainpe deeste

con | g de tas leusdos
T

1ebhes pagar al menos 4 ¥

conscrvar B como mucha,

€l color de las banderas indica el tipo
de feudo (negro indica cualquier tipo) |

Cras cllo, baraja el mazo de maestros
bdsicos, ponlo bocabajo en la mesa, vy
saca cinco maestros bocarriba junto al
mismo.

¥ 3. Zona de juego de cada jugador:

U Cartas de tesoreria. Cada jugador
elige un color vy coge sus 2 cartas de
tesoreria, que apila de forma que quede
visible la cara marcada con las banderas
0”1 1. También coge 1 marcador de
dinero que deja junto a cllas.

U 8e elige un jugador inicial, que pone
la carta de primer jugador bajo sus
cartas de tesoreria, de forma que se
vea a cudntos PV se juega la partida,
normalmente 10 puntos.

Y



" 2 - . - Bi algun jugador acaba con 3 feudos iguales,
Nota: La partida se jugard a mds de 10

puntos cuando se utilice alguna variante de

RO IoSS ql,le pallo indigue episu partTticey sacar otro diferente, que debe quedarse.
'sera (por ejemplo, las Cruzadas). P -

)

puede descartarse de uno y robar de uno
en uno feudos del mazo de nivel O basta

CONSEIO0: &i ain no domindis el juego,
podéis bacer que cada jugador comience
con un feudo de cereal, v el resto los clegis
como se ba descrito anteriormente. |

—_— il

U Mazo de vasallos: Cada jugador
recibe las cartas indicadas en el
escenario, separa al Recaudador, vy
baraja el resto para ponerlas boca
abajo en su zona de juego. Este
serd su mazo de robo. €l recaudador
comienza la partida descartado,
por lo que cada jugador lo colocard
bocarriba en su zona de juego,
iniciando asi su pila de descartes.

U Mano inicial de 5 cartas: Cada
jugador roba 5 cartas de su mazo.

U Seleccidn de feudos iniciales. Si el % %ﬁ

escenario no indica lo contrario, los
jugadores eligen los feudos con los que
jugar la partida. Para cllo sigue los
siguientes pasos:

# €l primer jugador baraja el mazo
de feudos de nivel O, saca 2 feudos
vy elige 1 que coloca en su zona de
juego.

# @A continuacién, pasa el otro feudo
al jugador a su izquierda, que toma
un segundo feudo del mazo (siempre
bay 2 para elegir). €lige uno de los
dos, v pasa el restante al siguiente
jugador, v asi sucesivamente.

% Se repite el proceso hasta que todos
los jugadores tengan 3 feudos (€I
feudo restante se devuelve al mazo).
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Version borrador, sujeta a cambios.
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: % SCCUENCIA D JUEGO

mpezando por el jugador inicial, los
jugadores se van turnando para
bacer sus acciones.

Cada turno estd dividido en tres fases:

1) Fase inicial: €nderezar los maestros
utilizados v jugar al Recaudador.

2) Fase principal: Donde los jugadores
hardn sus acciones.

3) Fase final:
mano de cartas.

Aborro v reponer la

Fase inicial
TRealiza en orden los siguientes pasos:

‘€nderezar: €ndereza todos los maestros
utilizados. (ver Jugar 1 accién de maestro,
pag. 13). Se ejecutan las acciones de los
maestros con éste simbolo:

‘Recaudador de impuestos: Si tienes ¢l
TRecaudador en la mano, juégalo. Debe
jugarse obligatoriamente en esta fase, v
no en ninguna otra.

o i
£

apa E
mano. 18

Las reglas para jugar al Recaudador se
encuentran mds adelante en la seccidn
‘€L RECAUDADOR DE IJMPUCSTOS”

Fase principal

€n esta fase el jugador puede realizar
tantas acciones como quiera o pueda
jugar, en ¢l orden que prefiera. Lia tunica
excepcidn es que sdlo se puede jugar 1
accidn de influencia por turno.

Cstas son las acciones disponibles:

1) Contratar 1 vasallo del suministro (p7).
2) Generar ingresos (p8).

3) Jugar 1 accidn de campo (p9).

4)

5

)

@) Construir la catedral (pn.
)
)

Jugar 1 accién de influencia (p10).

Mejorar 1 feudo (p10).

7) Contratar 1 maestro del suministro (p12).

8) Jugar 1 accidn de maestro (p13).

BN (/3P
1) Contratar un vasallo del suministro:
con esta accidn puedes afiadir nuevos
equipo para conseguir

mejores acciones o recursos. Paga el
coste indicado en la carta, con recursos

vasallos a tu

de tus feudos vy el dinero de tu tesoreria.
Si tienes que eliminar una carta para la
compra, debe venir de tu mano. La nueva
carta de vasallo se
descarte del jugado

A) Coste para
contratar.

B) Ingresos.

C) Tipo de
vasallo. (Si
el icono es
dorado, se
trata de un
especialista).

D) Acciones:
Cipo v
efectos.




‘Una moneda con un ndmero en
negativo indica que debemos
bacer retroceder la ficha de
dinero de nuestra tesoreria

ese numero de posiciones.
| - el

Debemos  pagar la
cantidad v tipo de cubos =
de recurso indicados.

[ s - =l
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' Si se indica un icono de tipo de |
vasallo con una (X), debemos
eliminar de la mano una carta
de ese tipo (esto representa
que estamos ‘mejorando” un
vasallo). La carta climinada se
devuelve a la caja (no estard |
disponible para que otros la |

compren). 4

B

Deben poder satisfacerse todos los costes
indicados para realizar la compra.

2) Generar ingresos: Descarta un
vasallo de tu mano para recibir tanto
dinero como ingresos indique la carta.
Avanza el marcador de dinero en la carta
de tesoreria la cantidad indicada. Deja la

carta de vasallo en tu pila de descarte.

3)  Jugar una accidén de campo: Algunos
vasallos necesitan campos libres en tus
feudos para poder realizar sus acciones.

€sto viene indicado por el icono:

cuyo color indica en qué tipo de feudo se
puede jugar la carta, asi como el coste
para cjecutarla, si lo bay. 8i es de color
negro, puede jugarse en cualquier tipo de
feudo.

€n ¢l lado derecho se describe el/los efecto/s
de la carta.

Zona A: Accidn de campo. Debes jugarla
en un feudo de trigo (amarillo).

Zona B: €l feudo produce 3 trigos. Cdgelos
de la reserva y ponlos en el feudo.




Zona A. Accidn de campo. Puedes jugarla
en feudos de arcilla, trigo vy madera gratis,
o bien jugarla en un feudo de piedra
pagando 1 moneda.

Zona B: €l feudo produce 1 recurso del
tipo apropiado. Coge un recurso de la
reserva del mismo tipo que el feudo v
ponlo en €l

Zona A: Accidn de campo. Puedes jugarla
en cualquier feudo (negro).

Zona B: Vende recursos. Puedes cambiar
2 maderas, 2 arcillas o 1 piedra de ese
feudo por 3 monedas. Avanza el marcador
de dinero 3 posiciones en la tesoreria.

o

€l ntmero en la flecha . nos indica
cudntas veces podemos repetir la accidn
este turno, en este caso 2.

Zona B: Cambia recursos. Puedes cambiar
recursos basta 2 veces en ese feudo. Las
opciones, segin se muestran en la carta,
son:

® Paga un recurso que no sea trigo, a
cambio de un recurso que no sea piedra.

® Paga un recurso de madera o de
arcilla, mds una moneda, a cambio de un
recurso de piedra.

® Paga tres recursos de trigo, a cambio
de un recurso a tu eleccidn.

Nota: Un
representa un recurso de cualquier
tipo, eleccién  del
jugador que lo paga o recibe.

cubo de color negro

generalmente a

— il

Una vez se juega una carta en un campo,
ese campo queda ocupado v no se podrd
usar durante el resto del turno, incluso
aunque se retire la carta del campo por
cualquier motivo.

Los recursos relacionados con una
accidon de campo se deben coger v dejar
en el feudo donde se juega el vasallo,

| = il
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4) Jugar 1 accidn de influencia:
Algunos vasallos pueden realizar acciones
de influencia. Normalmente, sdlo se puede
realizar 1 accidén de influencia por turno.

Cstas vienen marcadas por el icono

=2

junto al coste de activacidn, si lo tuviera.

Para

juega la carta sobre la mesa vy paga el
coste de activacién (si lo bubiera) para
ejecutar el efecto.

jugar una accidn de influencia,

Los recursos relacionados con una
accidn de influencia se pueden coger
v dejar en cualquier feudo.

[ —— _—

Si la carta de influencia tiene el simbolo
Filfjunto .a te permite bacer otra
accidn de influencia adicional. €sto puede
repetirse siempre que la siguiente accidn
de influencia jugada también tenga el
simbolo “+".

5) Mejorar un feudo: Puedes pagar el
coste indicado en una carta de feudo para
aumentarle 1 nivel. Toma de tus feudos
los recursos necesarios.

M

A)  Burgo.

B)  MNivel v tipo del feudo.

C) PV que otorga.

D) Defensa (sélo para modo militar).
€  Coste para subir de nivel.

F)  Campo.

Si estds subiendo de nivel O a nivel 1,
toma la carta de feudo de nivel 1nivel 2
correspondiente v sustituye con clla la de
nivel O.

Si estds subiendo de nivel 1 a nivel 2, dale
la vuelta a la carta.

€n ambos casos, conserva todos los
recursos que quedasen en la carta tras
pagar el coste.

"Nota: Como norma general, v si no se
indica lo contrario, todos los costes
pueden pagarse con recursos de
cualquier feudo, o incluso de varios

la [a vez.

AP _—




ird cambiando segin mejores tus
feudos, baciendo cada vez mds dificil
aborrar. Al mejorar un feudo, suma
los niveles de todos tus feudos.

A continuacidn, comprueba que tu,
carta de tesoreria se corresponda con |

‘el resultado; cdmbiala si no es asi.

¥ it P =

Suma de los

niveles de tus
feudos.

jmpoacamce: La carta de teséren’a !

G)] Construir la catedral:

Csta accidn te permitird ganar puntos de
victoria, pagando recursos de tus feudos.

La catedral se construye en 3 fases:
primero se sentardn los “Cimientos”,
después la "Nave principal” v finalmente
el "Dedn v los candnigos”, las “Vidrieras”,
vy las “Platerias”. Sdlo estd activa la
carta de la fase actual, que es la unica
que tendrd tokens de PV sobre ella (los
*Cimientos” al principio del juego).

Para obtener los PV disponibles en la
carta de catedral activa, hay que pagar
el coste indicado en la misma. Coge ¢l
token correspondiente de % PV o 1 PV,
segun la carta y déjalo junto a tu carta
de tesoreria. Se puede coger mds de uno
en ¢l mismo turno, pagando ¢l coste
correspondiente.

Cuando se agoten los tokens de 112PV en
la carta de Cimientos, retirala del juego v
coloca en su lugar la carta Nave Principal.

Pon sobre ella los PV mostrados (1 PV
por jugador).

e TN



Cuando se agoten estos ultimos se pasa
a la ultima fase, colocando sobre las tres
cartas "C” los PV indicados en las mismas.

€n la dltima fase de la catedral (cartas
*C’), tendrds que contratar primero al
maestro  correspondiente para poder
obtener los PV de su carta de catedral
(no es necesario esperar a esta fase para
contratarlo, aunque si para obtener los
PV). €l coste para comprar los PV se
indica en la carta de maestro.

7) Contratar 1
contratar

maestro:
pagando el

Puedes
maestros coste
indicado en su carta, siempre y cuando
tengas un burgo libre en alguno de tus

feudos del nivel vy tipo adecuado.

) iy
Crana ﬂ', por cada ol

o s l.'nllllll?li'\.

A) Coste de compra del maestro.
B) Tipo v nivel necesario del feudo.

C) Accidn de maestro.

Antes de contratar un maestro, roba 2
nuevos maestros y ponlos bocarriba junto
a los disponibles. Después clige uno para
comprarlo vy otro para meterlo debajo
del mazo. Paga el coste del maestro que
quieras comprar con recursos de tus
feudos vy dinero de tu tesoreria.

Mira el color del feudo que requiere del
maestro, si es negro puedes ponerlo en
cualquier burgo libre; si es de algun otro
color, debes ponerlo en un burgo libre de
un feudo de ese tipo.

Para poder albergar un maestro de la
catedral, el burgo debe pertenecer a un
feudo de nivel 2.




€l nuevo maestro se puede
utilizar inmediatamente.

Al comprar maestros recuerda que:

@® Debes tener un burgo vacio del tipo v
nivel adecuado para albergar al maestro.

® Puedes recolocar los maestros que
quieras en tus feudos, siguiendo las reglas
habituales.

® Puedes despedir a otro maestro
para burgo. €I maestro
despedido estarda disponible junto a los

liberar un
demds maestros vy se podrd contratar
normalmente (a partir de ese momento
babra mds maestros disponibles para
comprar basta el final de la partida).

8) Jugar 1 accidn de maestro: Los
maestros funcionan igual que los vasallos,
pero no se descartan al final del turno.

€l efecto de la carta describe cudndo vy
cédmo utilizarla.

Puedes jugar este efecto una tnica vez
en la fase principal. &i lo bay, paga el
coste de activacidon con los recursos del
feudo para aplicar este efecto. Gira la
carta para indicar que va se ha utilizado
este turno.

Debes aplicar este efecto obligatoriamente
en el paso €nderezar de la fase inicial
(ver pag. 7).

Si la carta de maestro no muestra el
icono @ la propia carta indica cudndo vy
cdmo usarla.

i

RS T Y| [ ' 1 =T
FIMPORTANTE: Al realizar acciones |
tde campo, de influencia o de maestro,

‘recuerda que:

& Cllos efecto/s se aplican en
cuanto se activa la carta v en ¢l
orden que aparecen.

®

efectos antes de poder pasar a otra

hay que resolver todos Ilos

CcosQa.

Los efectos son obligatorios a
no ser que incluyan la palabra “puede”.

@ Los efectos son inmediatos, a
no ser que tengan [ en cuyo caso el
efecto dura basta el final del turno.

@ Si una carta tiene dos efectos
diferentes, representados en sendos
pergaminos clige
realizar al jugar la carta e ignora el

partidos, cudl

otro.

1
Lons &N campos

vuelven a tu manc.

Mira en tu descarte ¥

destruye 1 carta,

®

maestro, consume o produce recursos, |

Si una accidn de campo, o de

Io bace en el feudo en el que se bha!
jugado, a no ser que la carta indique
'lo contrario.

'® s

eonsume © produce recursos puede;

una accidn de influencia

E'}l-::'n.-.:

‘bacerlo en cualquier feudo.

%

ok
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Fase final

Durante esta fase no se podrd
comprar nada, ni construir, ni ejecutar
acciones que no sean azules. Realiza
los siguientes pasos por orden:

1) Servicios a la Corte: Debes
descartar todos los vasallos que
no bavas jugado. €sto no incluye
al Recaudador, en el caso de que
lo bavas robado durante el turno.
Ganards los ingresos mostrados en
la carta, con un minimo de 1 moneda
por carta (incluso aunque la carta
no de ingresos normalmente).

2) Aborro: Sdlo aborrards para
el siguiente turno una parte del
dinero que te baya sobrado. Ajusta
el marcador de dinero tal como
indique tu carta de tesoreria. Cada
casilla del track de dinero indica con
una moneda pequefia el dinero que
aborras para el siguiente turno.

AV TRV UV UV e oAV e Ve SRV e SV e SOV o U Ve s Ve 'e e T v e's - TV e's SOV -V s c O v e X

3) TReponer la mano. Roba cartas
hasta tener 5 en la mano.

Si tu mazo de robo se agota, forma
uno nuevo barajando tu descarte
(puedes echar un vistazo a tu pila
de descarte antes de bhacerlo) v sigue
robando.

haz esto mismo si se agota tu mazo
de robo durante cualquier otra fase
del turno (en el improbable caso de
que se agote tu mazo por segunda vez
durante el mismo turno, no vuclvas a
formar uno nuevo, no podrds robar
mds basta esta fase).

4) Ajuste de feudos: Al final del
turno tus feudos no pueden tener
mds de 12 recursos cada uno,
independientemente de donde estén
(como en el Contable, el Carpintero,
etc.). Descarta tantos recursos a tu
eleccidn como sea necesario para no
superar este limite.

OO OO OO OO OO OO OO OO OO 50,6, 0,
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€L RECAUDADOR D IJMPUCSTOS

[ Tey
parte, v envia periddicamente

también quiere su
al recaudador del reino a visitar los

feudos fronterizos, cuyos sefiores

tratan siempre de ocultar sus riquezas.

Bi tienes al Mecaudador en la mano
al principio de la fase inicial (por
baberlo robado en el turno anterior),
debes jugarlo obligatoriamente antes
de comenzar la fase principal.

Al jugarlo, cada feudo debe pagar la
mitad de sus recursos, redondeando

bacia abajo.

Cjemplo: Liuis tiene 5 cubos de recursos
en su primer feudo, 2 en el segundo
v 1 en el tercero cuando le toca jugar
la carta del RRecaudador. Debe pagar 2
cubos a su eleccidn de su primer feudo,
1 del segundo, v ninguno del tercero.

BSi no tienes al menos 2 . en alguno de
tus feudos para pagar al Recaudador,
suma los ingresos de los vasallos en tu
mano, v descarta cartas por valor de
la mitad, redondeando bhacia abajo.

Cjemplo: Marta sdlo tiene 1 cubo en
su primer feudo, otro en el segundo, v
ninguno en el tercero. Como al redondear
bacia abajo en cada feudo no pagaria
ningun cubo en total, debe pagar con
ingresos de sus cartas de la mano.
Ademds del Recaudador, le tocaron un
Mercader (2 ingresos), un Cura (sin
ingresos), v 2 Siervos (1 ingreso cada
uno), que hacen un total de 4 ingresos.
Debe descartar cartas por valor de
2 ingresos, vy decide descartarse del
podria baberse

Mercader (también

descartado de los 2 Siervos).

€n ¢l raro caso de que tampoco tengas
al menos 2 monedas de ingresos en
la mano, descarta tu mano de cartas
completa.

€n cualquier caso, cuando acabes,
descarta al Recaudador v continta
jugando la
fase principal.

JMPORTANTE: €5 obligatorio jugar al Recaudador en la fase inicial. &i por

cualquier motivo se roba durante la fase principal no lo juegues ni lo descartes al

final del turno, bay que guardarlo basta la siguiente fase inicial. € Recaudador no

se puede descartar bajo ninguna circunstancia si no es jugdndolo; si el efecto de

una carta te indica que lo descartes, descarta otra carta en su lugar.

NOTA: €1 Recaudador siempre se jugard una vez por cada vuelta que de tu mazo
de vasallos. Por tanto, cuantas mds cartas tengas en el mismo, menos a menudo

lo tendrds que jugar

L



FIN D€ LA PARTIDA

Cuando un jugador acaba su turno con
10 puntos o mds, el resto de jugadores
juegan sus turnos basta completar la
ronda. €n ese momento, si ¢l jugador
con mds puntos tiene al menos 1PV
mds que el siguiente, ese jugador
gana la partida. 8i no es asi, se sigue
jugando basta que un jugador tenga al
menos 1 PV mds que el resto.

Nota: Recuerda que sise estd utilizando
alguna variante de objetivos (como las
Cruzadas si juegas en modo militar),
puede que sea necesario alcanzar
mds de 10 puntos para llegar al fin
de la partida (esto se indicaria en la
trasera de la carta de variante).

Si bubiera un empate por el primer
puesto (superando en 1PV al siguiente),
solo los jugadores empatados contintian
jugando. Primero todas
sus cartas y cuentan cudntos nobles
, tienen. 8i algin jugador tiene al
menos 2 nobles mds que el resto de
empatados, gana la partida. i no es
asi se continta jugando normalmente,
robando una nueva mano de cartas.
Recuerda que cada (48 vale por dos.

examinan

Y 1Y v - 1 R W
Cjemplo: Alberto es jugador inicial
en una partida a 10 puntos (sin
variantes), v termina su turno con 9
puntos. Cras él juegan Marta y Luis,
que tienen ambos 9 puntos también.
Marta consigue 1 punto mds con su
Maestro Platero, lo que provoca que
alcance los 10 puntos, objetivo de la
partida, pero queda por jugar Luis
para acabar la ronda.

Podrian suceder cualquiera de las
siguientes opciones:

# 8i Liuis no consigue ningun punto
Marta babrd
ganado la partida, va que le saca al
menos un 1 punto al siguiente.

mas en este turno,

# 8i Luis consigue % punto, todos los
jugadores seguirdn jugando, va que
Marta sdlo le sacaria una ventaja de
medio punto al siguiente.

# 8i Luis consigue 1 punto completo, |
empataria con Marta, v ambos Ie
sacarian 1 punto a Alberto, por Ilo
que Alberto quedaria va eliminado vy
sdlo seguirian jugando ellos dos. €n
este caso, primero comprobarian si
desempatan con nobles. &i no es asi,
seguirdn cllos dos jugando basta que
uno saque al otro 1 punto completo,

© o bien 2 nobles de ventaja. o ?:

Si el jugador inicial queda fuera de
la partida, le pasa la carta de primer
jugador al siguiente en orden de turno
que siga jugando.

€l juego solo puede terminar en empate
en ¢l raro caso de que todos los feudos
estén en nivel 2, la catedral estd
construida completamente y no queden

cartas de noble bocarriba por contratar.
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LIBRO DC €5CENARIOS

’ Feudalia es un juego de personajes.

CTan importantes son, que cambiando ¢l
conjunto de personajes disponibles puede
cambiar mucho la experiencia de juego
v las posibles estrategias para ganar.
A esta combinacién de personajes (v en
algunos casos, otras reglas adicionales)
se le llama “escenario”.
.

Complejidad: ®
" Interaccién; #

Sn [ibro varios

escenarios prefijados que modulan la

este encontrards

experiencia de juego de distintos modos.

Antes de empezar a jugar, clegid el
escenario que os apetezca. Fijaos en
su complejidad vy otras caracteristicas,
de interaccién entre

como el nivel

jugadores.

€scenario I Partida de Aprendizaije

Utiliza este escenario en tu primera partida o si quieres ensefiar ¢l juego a un grupo
de jugadores novatos. €n ¢l los jugadores comienzan con varios vasallos mejorados
en su mano, lo que acelera el inicio de la partida.

Mazo inicial de 16 cartas: 1 Recaudador, 1 Seiior Feudal 7 Siervos, 1 Cura, 3

Mercaderes, 2 Segadores v 1 Lefiador.

Aladrero  Gran Lefiador Ladrillero

Albaiiil

Amasador  Segador Cura

TReglas especiales:

Lefiador Comerciante

Abad

Pastor Seductora

"Seleccidn de feudos iniciales” €n lugar de usar la regla general reparte a cada
jugador los tres mismos tipos de feudo: uno de trigo, otro de adobe vy otro de madera.

Consejo: CTus Mercaderes serdn indispensables para conseguir la piedra que
(]

necesitards segun avance la partida, mientras que el Abad, el Pastor o la Seductora

los necesitards para aumentar tus ingresos.
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Complejidad:
= Interaccidn: #

Cscenario 2: Sobreproduccion

€l reino estd pasando por una época de bonanza, los campos rebosan de
trigo v cebada, v los bosques estdn exuberantes vy repletos de animales. Los
sefiores feudales buscan a los mejores especialistas para aumentar atin mds
la produccidn, pero deberdn ser sabios administrando esta gran abundancia,
0 serd el Mecaudador quien saque provecho de sus esfuerzos.

Mazo inicial de 10 cartas: 1 Recaudador, 1 Cura, 1 Mercader, © Siervos,

1 Trabajador mejorado a elegir (entre Segador, Lefiador, Amasador o
Picapedrero)

(pon 3 boca arriba

Codos los =5
o al inicio de la
maestros bdsicos. ,
partida)
!
* Vasallos estdndar:
Siervo Amasador Segador Cura Lefiador Comerciante  Picapedrero Mercader

-
Vasallos especificos del
escenario:

M
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) Complejidad:
B Iln_?eraccio'n: k>

W

E€scenario 3: €1 Procurador Infatigable

Con la llegada de los nuevos nobles florece el comercio en los nuevos feudos.
Los procuradores recorren los campos ayudando a los sefiores feudales a
conseguir preciados recursos. (Dientras, labriegos v eclesidsticos trabajan

incansables para generar la riqueza necesaria para poder conseguir los
materiales para la construccidn de la catedral

Mazo inicial de 10 cartas: 1 Recaudador, 1 Cura, 1 Mercader, © Siervos,

1 Trabajador mejorado a elegir (entre Segador, Lefiador, Amasador o
Picapedrero).

(pon 5 boca arriba

Codos los =5
o al inicio de la
maestros bdsicos. 3
partida)
'
Vasallos estandar:
Siervo Amasador Segador Cura Lefiador Comerciante  ‘Picapedrero Mercader

i Vasallos especificos del
escenario:
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Complejidad:
" Interaccidn: #4

"

Cscenario 4: Negocios Sucios

Algo se esta cociendo en los bajos fondos del reino. €n las mds ligubres
tabernas se retne la peor calafia de los vasallos del Rey, tramando vy
conspirando  sobre la mejor manera de bacer fortuna bajo los nuevos
regentes, aprovechando ¢l masivo peregrinaje de incautos creyentes que
vienen a ver la construccidon de la nueva catedral.

Mazo inicial de 10 cartas: 1 Recaudador, 1 Cura, 1 Mercader, © Siervos,

1 Trabajador mejorado a clegir (entre Segador, Lefiador, Amasador o
Picapedrero).

(pon 5 boca arriba

Codos los 1L
Iy al inicio de Ia
maestros bdasicos. [
partida)
!
* Vasallos estandar:
Siervo Amasador Segador Cura Lefiador Comerciante  Picapedrero Mercader

: ) Vasallos especificos del

i% escenario:




Complejidad:

‘il- 14 . 3 »
' Iln'teraccwn. Cscenario 3: Listos para todo

Utiliza este escenario sdlo cuando todos los jugadores dominen el juego, va
que los vasallos especificos se seleccionardn aleatoriamente, v esto puede
generar combinaciones menos equilibradas y por tanto dificiles de aprovechar.

(pon 5 boca arriba

Codos los maestros bdsicos. al inicio de la
partida)
Vasallos estdndar:
Siervo Amasador Segador Cura Lefiador Comerciante  Picapedrero Mercader

Vasallos especificos del escenario:
Be seleccionardn al azar cinco vasallos especificos de la partida: un religioso mejorado

v otros cuatro vasallos, siguiendo las siguientes reglas:

Seleccidn del religioso mejorado:

Coge una carta de cada uno de los vasallos religiosos mejorados ( ﬂ ), bardjalas v
saca una al azar.

Seleccidn del resto de vasallos:

Coge ,una carta de cada vasallo, bardjalas v sdcalos al azar.

Una vez havyas seleccionados los cinco vasallos especificos, pon en juego los mazos
i

completos de cada uno de ellos vy devuelve el resto a la caja.

Variantes de Objetivos:

]

Decidid con cudntas variantes de objetivos queréis jugar, v seleccionadlas al azar.
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