En It’s a Wonderful Kingdom, compites por el trono del reino, con la intencién de recuperarlo, GARTA)?) DE FEUDO
ya que (evidentemente) es tuyo por derecho divino. Para ello, tendras que tomar las decisiones Icono del . R Area para las
que te permitan desarrollar tu feudo mas rapido y mejor que tu oponente. La partida durara Feudo Puntos de Victoria % cartas construidas
4 rondas. En cada una de ellas, tendras que ofrecer y seleccionar cartas (ver pagina 3), que N s =i \ O e

usaras para producir recursos y desarrollar tu feudo. Tras seleccionarlas, podras decidir cuales @ > :
reciclar inmediatamente a cambio de recursos y cules preparar para su construccion, para e
que puedan producir recursos cada ronda y proporcionarte Puntos de Victoria. Al finalzar partida Cara (AIB) .3"\ﬂ / \ @28

tras la 42 ronda, quien tenga mas Puntos de Victoria habra ganado.
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1 tablero de Produccion Nombre del Feudo Alquimia
2 cartas de Feudo (con dos caras, Ay B).
4 fichas de Trampa
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It’s a Wonderful Kingdom es un juego modular. A las reglas bésicas, que se explican
a continuacion y que aplicaréis siempre, se afiadiran las reglas de uno de los mddulos
incluidos (ver pagina 9). En cada partida, elegid uno de los médulos disponibles. Este
afiadira reglas nuevas y modificara las reglas basicas. En caso de decir cosas distintas,
las reglas de un modulo siempre tienen prioridad sobre las bésicas. Las siguientes
reglas basicas son para las partidas con 2 personas. Encontraréis reglas para jugar en
solitario en la pagina 7.

Coloca el tablero en el centro de la mesa, y sitia el indicador de ronda en el
nimero 1. Deja espacio a ambos lados del tablero para las dos Areas de Ofrenda.
Mezcla las cartas de Desarrollo y las cartas de Tesoro juntas, formando el
mazo de Desarrollo, y colécalo, boca abajo, junto al tablero (ver imagen superior).
Toma las 8 cartas de Calamidad y col6calas boca arriba, formando una pila, junto
al mazo de Desarrollo.

Coloca los cubos de Recursos y las fichas de Infanteria en los espacios del
tablero indicados.

Entrega a cada persona la carta de Feudo que corresponda con su zona del
tablero, mostrando ambas la misma cara (A 0 B). Se recomienda usar la cara A en
las primeras partidas, y jugar con la B una vez se conozca bien el juego.

Entrega a cada persona las 2 fichas de Trampa de su color.

Preparad vuestras areas de juego siguiendo esta estructura (ver abajo). Dejad
un espacio suficiente sobre vuestra carta de Feudo para albergar todas las
cartas de Desarrollo que vayais construyendo. Haced también sitio para las Areas
de Seleccion y de Construccion (a la izquierda o a la derecha de vuestro Feudo,
segun prefirais).

Por ltimo, elegid un médulo y aplicad sus instrucciones de preparacion (ver pagina 9).

AREA DE JUEGO

Area para
las cartas de
Desarrollo
construidas

Area de Construccion

Area de Seleccion
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La partida dura 4 rondas, y cada una de ellas se compone de estas 3 fases:

A. Fase de Seleccion — Alternando turnos.

B. Fase de Planificacion — Simultanea.

C. Fase de Produccién — Simultanea.
Tras la fase de Produccién de la 42 ronda, se termina la partida y se calculan los Puntos
de Victoria de cada Feudo para determinar quién ha ganado.

A. FASE DE SELEGGION

Lafase de Seleccion consta de 16 turnos, alternando un turno de Ofrenda y otro
de Seleccion. El n° de ronda determina quién juega primero durante la misma
(la flecha con el n° de la ronda actual apunta hacia su Feudo). Esta persona
empezara la ronda ofreciendo cartas y la acabara seleccionando cartas.

m  Reparte a cada persona 7 cartas de Desarrollo y 1 carta de Calamidad, boca
abajo. Cada persona tendra 8 cartas en total en la mano. Podéis mirar vuestras
cartas, pero no mostrarlas a la otra persona. Mezcladlas para que no se sepa cual
de ellas es la carta de Calamidad.

m Toma del mazo 2 cartas de Desarrollo y coloca una en cada Area de Ofrendas.

m La persona a quien toque jugar primero esta ronda comienza haciendo una
Ofrenda: escoge 2 cartas de su mano y las coloca, boca arriba, distribuidas como
desee, entre las dos Areas de Ofrendas (2 cartas en la misma area o 1 en cada
una).

m La otra persona hace entonces una Seleccion: elige una de las Areas de Ofren-
das, toma todas las cartas que haya en ella, y las afiade a su Area de Seleccion.

m Esta misma persona hace ahora una Ofrenda, como se ha explicado antes, sin
descartar ni mover las cartas que hayan quedado en las Areas de Ofrendas
anteriormente. Es decir, las cartas que no se seleccionen se van acumulando.

m La persona con iniciativa selecciona una Area de Ofrendas, toma todas las cartas
que haya en ella y las afiade a su Area de Seleccion, y contintia con otra Ofrenda.

m  Seguid asi hasta que a nadie le queden cartas en la mano (esto ocurrira tras la 4
Seleccion realizada por la persona que jugd primero). Descarta todas las cartas
que queden en las Areas de Ofrendas antes de pasar a la Fase de Planificacion.

N\
Nota: al acabar la Fase de Seleccion es posible que tengais diferente n° de
cartas en vuestras respectivas Areas de Seleccion, es perfectamente valido.

Comentario: es posible afiadir todas las cartas durante las Ofrendas a la mis-
ma Area de Ofrendas, quedando la otra vacia. Esto hace que sea posible
seleccionar las cero cartas que se encuentran en dicha Area de Ofrendas
durante tu Seleccion, para evitar tomar cartas que no quieras. No existe un
limite al nimero de cartas que puede haber en cualquier Area de Ofrendas.

Fichas de Trampa: tenéis a vuestra disposicion 2 fichas de Trampa cada ronda. Usadlas
para poner cartas boca abajo en las Areas de Ofrendas. Al realizar una Ofrenda, puedes
gastar 1 ficha de Trampa para poner 1 de las cartas boca abajo, o las 2 fichas de
Trampa para poner ambas cartas boca abajo. Nadie puede mirar dichas cartas mientras
estén en las Areas de Ofrendas. Al hacer una Seleccion que incluya cartas boca abajo,

coldcalas asi, sin revelarlas ni mirarlas, en tu Area de Seleccion (podras mirarlas en la
Fase de Planificacion). Al iniciar una nueva ronda, recuperad las fichas de Trampa que
hayais utilizado. Cada ronda tendréis 2 fichas de Trampa disponibles, jasi que usadlas!

RONDA DE JUEGO

A. FASE DE SELECCION

B. FASE DE PLANIFICACION

C. FASE DE PRODUCCION
\\ /

REPARTE 7 CARTAS DE DESARROLLO
Y 1 CARTA DE CALAMIDAD A CADA PERSONA
|

COLOCA 1 CARTA DE DESARROLLO, BOCA ARRIBA,
EN CADA UNA DE LAS AREAS DE OFRENDAS

FEUDO 1°: DISTRIBUYE 2 CARTAS DE TU MANO, COMO DESEES,
ENTRE LAS 2 AREAS DE OFRENDAS

FEUDO 2°: TOMA TODAS LAS CARTAS DE UN AREA DE OFRENDAS
Y COLOCALAS EN TU AREA DE SELECCION, SIN VOLTEARLAS

AREA DE
SELECCION

FEUDO 2°: DISTRIBUYE 2 CARTAS DE TU MANO, COMO DESEES,
ENTRE LAS 2 AREAS DE OFRENDAS

FEUDO 1°: TOMA TODAS LAS CARTAS DE UN AREA DE OFRENDAS
Y COLOCALAS EN TU AREA DE SELECCION, SIN VOLTEARLAS

REPETID (4 VECES) HASTA NO TENER CARTAS EN MANO m



B. FASE DE PLANIFIGAGION ELIGE QUE HAGER GON GADA GARTA EN

Voltead todas las cartas que estén boca abajo en vuestras respectivas Areas de ™ AREA DE $ELEGGION
Seleccion. Debéis decidir qué hacer con cada carta seleccionada. Tenéis dos opciones:

PREPARALA PARA SU CONSTRUCCION

m Prepararla para su Construccion: mueve la carta al Area de Construccion.
Ahora se considera que la carta esta “en Construccion”. i OBIEN

m Reciclarla: descarta la carta para recibir su Bonificacién de Reciclaje. Toma los RECICLALA PARA OBTENER RECURSOS
Recursos indicados del tablero y coloca cada uno o bien directamente en una de
tus cartas en Construccion (ver mas abajo) o bien sobre tu carta de Feudo.

PREPARALA PARA SU CONSTRUCCION...

Nota: si Reciclar una carta te permite colocar el tltimo Recurso necesario
para construir otra carta, puedes completar inmediatamente la Construccion.
Coloca la carta construida encima de tu carta de Feudo, de forma que se
vea claramente su Produccion. A partir de ahora producira esos recursos,

incluso esta ronda si fuera posible. b Area de l

H Construccion I

Esta fase termina en cuanto hayais reciclado o preparado para su C}onstrucoién todas |
las cartas seleccionadas, y por tanto no queden cartas en vuestras Areas de Seleccion. )
/

Las cartas de Tesoro son especiales: debes reciclarlas durante la \'

Fase de Planificacion (no es posible prepararlas para su |

48 Construccion), pero a cambio proporcionan 2 Recursos al - b |

® reciclarlas, en vez de 1. , sud Area de Seleccion |

5 - A |

Las cartas de Calamidad también son especiales: no pueden |
reciclarse. Se anaden inmediatamente a tu Feudo y te haran perder |

4 Puntos de Victoria al final de la partida. &

6. FASE DE PRODUGGION

Esta fase se compone de 4 pasos consecutivos, uno por cada tipo de Recurso.

DRRE

Durante cada paso, producis a la vez el tipo de Recurso correspondiente. El orden de
Produccion de Recursos es siempre el mismo y esta indicado con flechas en el tablero:

Area para descartes

Obtén la
Bonificacién de
Reciclaje...
Materiales s » Poblacion@ » Oroz P Exploracién @
Como realizar un paso de Produccion
1. Produccion: cuenta el numero de iconos del pmm————————

tipo de Recurso actual que produces: los que estén Area de Construccién
dibujados en la parte superior derecha de tu carta de
Feudo y los que aparezcan en la parte inferior de las

cartas de Desarrollo que hayas construido ya. ...y colocala o bienen la

Zona de Alquimia de tu carta

q
)
|
|
|
Ejemplo: toca producir Materiales (%). Contad de Feudo o bien en alguna :
|
|
|
|
\

cuantos iconos de Materiales (%) se producen en
vuestros respectivos Feudos. En este ejemplo, el
Feudo de Bruno produce 5 Materiales s (verimagen).

carta de Desarrolo que esté
en tu Area de Construccion.
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Nota: la Produccion de algunas cartas de Desarrollo presente iconos de tipo
de carta (, , , ). Este icono vale 1 por cada carta de ese tipo
que hayas construido en tu Feudo. Si no tienes cartas de ese tipo, el icono
valdra cero y, por tanto, la carta producira cero.
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Ejemplo: -

Esta carta produce @ .

Es decir, produce un Recurso de Exploracion §
por cada carta de tipo Especialista en tu Feudo

/75 EXREDITIONARYLFORGEL (incIuida ella misma).
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2. Bonificacion por Supremacia: anunciad cuantos Recursos del tipo actual habéis
producido. Si has producido mas unidades de dicho Recurso que tu oponente (no cuenta
si producis las mismas), obtienes la Bonificacién por Supremacia, y:

Si hay al menos una ficha
de Infanteria en tu Area
de Entrenamiento, toma

inmediatamente una de ellas.

Si no hay ninguna ficha
de Infanteria en tu Area
de Entrenamiento, coloca
inmediatamente una alli.

Conserva las fichas de Infanteria hasta que las utilices (ver Médulos en pagina 9).

3. Construccion: toma de la reserva correspondiente el nimero de cubos del Recurso
que anunciaste para el paso actual. Distribuyelos inmediatamente como quieras,
entre tus cartas en Construccién y la Zona de Alquimia de tu carta de Feudo.

m Una vez colocados, no podras mover los cubos mas tarde.

m No podras guardar cubos de Recursos para fases o rondas posteriores excepto
los de Krystallium @. Los cubos colocados en tu Zona de Alquimia dejan de
considerarse Recursos. Permanecerén sobre tu carta de Feudo, ronda tras ronda,
hasta que los transmutes en Krystallium (ver Transmutar cubos en Krystallium).

Recuerda: puedes colocar los cubos de Recursos obtenidos en cada paso
de Produccion o bien en cartas en Construccion o bien en tu carta de Feudo.

Nota: el n° de cubos de cada Recurso es ilimitado. Si todos estan en uso y
necesitas mas, puedes sustituir cubos del mismo color de tu Zona de Alquimia
por otros de cualquier color, o esperar a que otros jugadores construyan y
liberen el Recurso que necesitas. O incluso cambiar los ya colocados en tus
cartas en Construccion por Krystallium.

En cuanto todos los espacios de una carta en Construcion se hayan rellenado con los
Recursos indicados, su Construccién se completa. En ese momento:

m Devuelve todos los cubos de Recursos y fichas de Infanteria que hubiera sobre la
carta a sus reservas correspondientes.

m  Obtén la Bonificcion por Construccion de la carta, si la tuviera.

m Anade la carta a tu Feudo, colocandola sobre las anteriores cartas Construidas, de
forma que los iconos de Produccion de todas las cartas queden visibles (ver imagen).

Nota: es perfectamente posible construir varias cartas en una misma ronda,
asi como construir mas de una carta con el mismo nombre.

Ejemplo: Eva produce 3 Materiales %, que utiliza para completar la construccion de
una de sus cartas de Desarrollo. Afiade dicha carta a su Feudo. En el siguiente paso de
Produccién (Poblacién), la carta producira 1 @a.
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Bonificaciéon por Construccion: algunas cartas otorgan una bonificacion
cuando son construidas. Obtén inmediatamente las fichas de Infanteria o
los cubos de Krystallium indicados y colécalos sobre tu carta de Feudo o
junto a ella. Solo se recibe la Bonificacion por Construccion una vez, en el
momento de completar su Construccion. Si son fichas de Infanteria, tomalas
directamente de la reserva sin pasar por el Area de Entrenamiento.




Transmutar cubos en Krystallium

Los Recursos que coloques en tu Zona de Alquimia se mantienen ahi hasta que
haya 5 cubos. Sin importar cuéles sean, cambialos inmediatamente por 1 cubo
de Krystalliumy coloca éste en tu carta de Feudo o junto a ella. Puedes conservar
los cubos de Krystallium indefinidamente, y utilizarlos como si fueran cualquier

otro Recurso en cualquier momento, o también para rellenar un espacio que indique
especificamente Krystallium. El Krystallium no puede usarse en lugar de fichas de Infanteria.

-

Nota: los cubos en tu carta de Feudo solo pueden usarse para convertirlos en
Krystallium. No pueden usarse como Recurso en cartas de tu Area de Construccion.

Algunos espacios requieren cubos de Krystallium o fichas de Infanteria.
Puedes rellenarlos en cualquier momento si dispones de los mismos. Al contrario que los
cubos de Recursos, puedes guardar Krystallium y fichas de Infanteria para usar mas tarde.

ARDENTISANDILATRE )\
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Recuerda: puedes usar un cubo de Krystallium para sustituir cualquier otro
tipo de Recurso, pero no para sustituir una ficha de Infanteria.

Descartar una carta en Construccion:

Puedes descartar una carta de Desarrollo en Construccion en cualquier momento.
Obtendras la Bonificacion de Reciclaje de dicha carta, pero estaras obligado a colocarla
en Zona de Alquimia de tu carta de Feudo. Pierdes todos los cubos y fichas que hubiera
sobre la carta (devuélvelos a la reserva). Esta accion no es particularmente provechosa,
ya que la Bonificacion de Reciclaje ird a tu Zona de Alquimia para generar cubos de
Krystallium. Si deseas poner las Bonificciones de Reciclaje en cartas que tengas
en Construccion, solo puede ser reciclando cartas desde tu Area de Seleccion
durante la Fase de Planificacion, y nunca desde el Area de Construccion. No
obstante, si sabes que no vas a ser capaz de completar la Construccion de una carta,
al menos puedes aprovechar los cubos sobre ella para ayudar a sintetizar Krystallium.

Nota: conservas todas las cartas en Construccion y todos los cubos de
Recursos situados sobre ellas de ronda a ronda.

Cuando hayais colocado todos los Recursos, continuad con el siguiente paso de
Produccion. Terminado el Gltimo (Exploracion @), la ronda acaba. Colocad el indicador
de ronda sobre el siguiente nimero para comenzar la siguiente ronda.

La partida termina al final de la 42 ronda. Sumad los puntos que hayais conseguido en
vuestros Feudos (podéis ayudaros del bloc de puntuacion):

] Sumad los Puntos de Victoria directos: aparecen como un niimero y no
dependen de los tipos de cartas que haya en el Feudo.

Sumad los Puntos de Victoria con multiplicador por tipo de carta:
dependen del nimero de cartas que hayas construido de un tipo concreto.

[ ] Restad los Puntos de las cartas de Calamidad.

Nota: los cubos de Krystallium y las fichas de Infanteria no otorgan puntos
al final de la partida.

Quien mas Puntos de Victoria totales tenga habra gando la partida. En caso de empate,
gana quien mas cartas haya construido en su Feudo. Si se mantiene el empate, habra
ganado quien mas fichas de Infanteria consiguiera. Si el empate aln persiste, podréis
elegir entre compartir la victoria o jugar de nuevo.



Ejemplo de puntuacion final para Iris:

0 Puntos de Victoria directos:

Tiene 3 cartas con Puntos de Victoria directos: 2+6+3 = 11 PV

e Puntos de Victoria con multiplicador:

Tiene 2 cartas con multiplicador, y el multiplicador de su carta de Feudo.
Multiplican sus Monumentos por 3, 4 y 2 respectivamente: [3+4+2]x4 = 36 PV

o Puntos negativos por cartas de Calamidad:
Tiene 2 cartas de Calamidad: 2x(-4) = -8 PV

0 Los cubos de Krystallium (@) y las fichas de Infanteria no dan Puntos de Victoria.

e Las cartas sin terminar de construir no aportan ni restan Puntos de Victoria.
Total = 39 PV
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Como en el modo para 2 personas, debes incluir un médulo al jugar en solitario. Ademas,
hay cambios en la preparacion y las fases, como se indica a continuacion:

Preparacion

m  Mezcla el mazo de Desarrollo (cartas de Desarrollo y Tesoro juntas) y toma 8
cartas del mismo, sin mirarlas todavia.

m Afiade 4 cartas de Calamidad a esas 8 cartas, mezcla el conjunto resultante y
coldcalo, boca abajo, en la mesa. Esto sera el mazo mazo de Peligro.

m  Mezcla el resto de cartas de Desarrollo para formar el mazo de Desarrollo y
coldcalo entero boca arriba, de forma que la carta superior siempre sea visible.

La partida durara 4 rondas también. Las fases de Planificacion y Produccion se juegan

como en el modo para 2 personas. La fase de Seleccion cambiara como se indica.

Nota: en el modo solitario las fichas de Trampa se usan de forma distinta. Dispones
solo de 1 ficha de Trampa en vez de 2, y podras usarla una vez por ronda.

Fase de Seleccion: coloca 2 cartas del mazo de Desarrollo, boca arriba, en cada Area
de Ofrendas.

m Selecciona una de las 2 Areas de Ofrendas y afiade todas las cartas que haya
en ella a tu Area de Seleccion.

m Afade 1 carta del mazo de Peligro boca abajo al Area de Ofrendas que no
seleccionaras en el paso anterior.

m Afade 2 cartas del mazo de Desarrollo al Area de Ofrendas que haya quedado
vacia. Repite estos 3 pasos un total de 4 veces y continlia a la Fase de Planificacion.

Nota: Una vez por ronda, puedes usar tu ficha de Trampa para voltear una
carta que esté boca abajo.

m Busqueda: tan pronto como hayas seleccionado una Ofrenda, puedes descartar
2 cartas de Desarrollo de dicha area, que estén boca arriba y que no sean de
Calamidad, para mirar las 3 cartas superiores del mazo de Desarrollo y elegir una
de ellas para colocarla en la misma Area de Ofrendas antes de tomar las cartas
que hay en ella. Si usaste la ficha de Trampa para revelar una carta que estuviera
boca abajo, puedes repetir la accion de Busqueda una vez mas.

Nota: si obtuviste cartas boca abajo, jno las voltees! No esta permitido
voltearlas y saber cuales son hasta la Fase de Planificacion.

Al final de la fase de Ofrenda, descarta todas las cartas que queden en las Areas de
Ofrendas.

Fase de Planificacion: se juega igual que en el modo para 2 personas.

Fase de Produccion: como no tienes contrincante, se modifica la regla de Supremacia
de la siguiente manera. Sélo puedes obtener la Bonificacion por Supremacia de un
Recurso si has producido al menos 5 unidades de dicho Recurso durante esta ronda.
Si hay al menos una ficha de Infanteria en tu Area de Entrenamiento, obtenla para tu
Feudo. Si no, afiade una ficha de Infanteria a tu Area de Entrenamiento.

Fin de la partida: compara tu puntuacién con la tabla del médulo con el que hayas
jugado para saber qué tal lo has hecho.



MODULOS (Obligatorio)

Hasta ahora has visto las reglas béasicas de It's a Wonderful Kingdom. Pero cada vez que juegues, debes afiadir uno de los modulos disponibles a ese conjunto de reglas bésicas.
Las reglas de los mddulos siempre tienen prioridad sobre las reglas basicas. Por tanto, los médulos pueden introducir cambios en el desarrollo de la partida y/o en la preparacion.

Nota: las reglas de los mddulos solo describen los cambios que se han de aplicar a las reglas basicas. Las demas reglas basicas permanecen inalteradas.

Nivel de interaccion: 4/5
Dificultad: 3/5

El médulo de Amenazas permite que cada persona afiada
un peligro para el reino. Las condiciones de victoria no
se alteran, pero tendréis que combatir estas Amenazas
durante la partida.

Las cartas del médulo de Amenaza se distinguen por el
icono ¥ junto a sus nombres.

El modulo de Amenaza afiade una fase al final de cada
ronda (después de la de Produccion): la Fase de Combate.

GARTAS DE AMENAZA

Coste de
Combate

Nombre

Puntos de
ictoria si no
eliminas la
Amenaza

W, et -
2 s I e
Efecto de la Amenaza

mientras esta en el
Area de Construccion

Tipo de
Amenaza

PREPARAGION

m Devuelve a la caja las 8 cartas de Calamidad.
m Cada persona elige uno de los mazos de Amenaza
disponibles y lo coloca a su alcance.

Nota: asi, cada partida enfrentara a 2 Amenazas
entre si, una contra la otra, nada mas.

m Cada mazo de Amenaza funciona de forma distinta,
que se explica a continuacion. En vuestra primera
partida con este mddulo, se recomienda enfrentar a
los Gigantes de Escarcha contra las Ratas Gigantes.

A. FASE DE SELECCION

En vez de tomar una carta de Calamidad, tomad una
carta de Amenaza de vuestro propio mazo de Amenaza,
para rellenar vuestra mano hasta tener 8 cartas.

El resto de la fase se juega de forma normal.

B. FASE DE PLANIFICACION

Las Amenazas no se pueden reciclar o construir, se
colocan automaticamente en el Area de Construccion al
final de esta fase.

Las Amenazas afectan al jugador que las Seleccione. Si
has tomado cualquier Amenaza (independientemente de
si provenia de tu mazo o del mazo del oponente) debes
aplicar sus efectos hasta donde te sea posible.

Si hubiera alguna duda sobre el orden en el que aplicar
sus efectos, aplica primero el que te sea mas desfavorable.

Todos los efectos de Amenaza se aplican durate la Fase
de Planificacion (excepto los de un mazo concreto que
veremos mas adelante).

C. FASE DE PRODUCCION

Sin cambios, salvo que una Amenaza lo indique.

D. FASE DE COMBATE

Tras la Fase de Produccion, puedes luchar contra las
Amenazas que haya en tu Area de Construccion.

Para eliminar una Amenaza, debes gastar tantas fichas
de Infanteria como se indique en su carta. Devuelve la
Amenaza eliminada a la caja (salvo que las reglas de su
mazo de Amenaza indiquien lo contrario). Los efectos de
la carta de Amenaza eliminada ya no se aplican.

Nota: cada Amenaza que no consigas eliminar
durante la Fase de Combate seguira activa hasta
tu siguiente Fase de Combate. Las Amenazas no
pueden eliminarse en ninguna otra fase.

FINAL DE PARTIDA

Cada Amene}za que no hayas eliminado y, por tanto,
quede en tu Area de Construccion, te hara perder Puntos
de Victoria al final de la partida.

LO3 MAZOS DE AMENAZA:
RATAS GIGANTES

7 WUNTRAT -
W A
#/" %@

m Componentes: 4 Ratas Gigantes, 10 Alimafas

m Dificultad: 3/5

m Preparacion: ademas de colocar las Ratas
Gigantes a tu alcance, coloca las Alimafias en un
mazo, boca arriba, en el centro de la mesa.

m Efecto durante la Fase de Planificacion: si hay
una Rata Gigante en tu Area de Seleccion, colécala
en tu Area de Construccién. Después, afiade a tu
Area a Construccion tantas cartas de Alimafia como
Ratas Gigantes haya en ella (incluyendo la que
acabas de colocar alli).

Area de Construccion

|,
| Areade
| Seleccion

Ejemplo: Nico selecciona 1 Rata Gigante. Ya tenia una en su
Area de Construccion, asi como 1 Alimafia. Afiade la Rata
Gigante seleccionada, y 2 Alimafias mas (1 por cada Rata).



GIGANTES DE ESCARCHA

Componentes: 4 Gigantes de
Escarcha

Dificultad: 2/5

Efecto durante la Fase de
Planificacion: sihay 1 Gigante
de Escarcha en tu Area de
Y Seleccion, debes colocarlo
bajo una de tus cartas en
Construccion  (apilalas  de
forma que se vea bien el Coste
de Combate). No importa si
la carta esta en Construccion
desde esta ronda o desde una ronda anterior.

m Cada Gigante de Escarcha debe colocarse bajo una
carta, y no puede haber 2 Gigantes de Escarcha
bajo la misma carta.

m Si no tienes suficientes cartas en Construccion
para cumplir la regla anterior, debes preparar para
construir obligatoriamente una de las cartas de tu
Area de Seleccion, para poder poner el Gigante de
Escarcha debajo de ella.

Cada Gigante de Escarcha congela la carta que tenga
encima, impidiendo que se complete su Construccion.
Puedes seguir afiadiendo los Recursos que pida la carta,
pero no podras colocarla con las cartas construidas sobre
tu Feudo hasta que hayas empleado el nimero de fichas
de Infanteria necesario para derrotar al Gigante.
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m Una carta congelada no puede reciclarse.

m Paraeliminar un Gigante de Escarcha, debes gastar
las fichas de Infanteria indicadas en su coste de
Combate y, ademés, completar la construccién de
la carta congelada.

m Sitienes suficientes fichas de Infanteria para pagar
el Coste de Combate pero no puedes completar la
construccion de la carta, el Gigante de Escarcha
permanece en juego y la carta continia congelada.
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SOMBRAS

Componentes: 4 Sombras.
Dificultad: 3/5

Efecto durante la Fase de
Planificacion: sihay Sombras
en tu Area de Seleccién yio
en tu Area de Construccion,
por cada una que no haya
sido eliminada tendras que
descartar 1 carta de tu Area
de Seleccion (a tu eleccion)
sin recibir su Bonificacion
de Reciclaje. En su lugar, tu
oponente afiade un Recurso a su Zona de Alquimia por
cada carta que las Sombras te hagan descartar.
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Tras ello, toma todas las Sombras que haya en tu Area de
Seleccion y colécalas en tu Area de Construccion.

Si una Sombra hace que descartes una carta de Tesoro,
tu oponente afiade 2 Recursos a su Zona de Alquimia en
vezde 1.

Nota: los Recursos que tu oponente obtiene de
esta forma solo pueden usarse para Transmutar
en Krystallium. No pueden usarse directamente
para construir. Por tanto, no importa qué cubo
tome tu oponente.

LADRONES

Componentes: 4 Ladrones,
4 fichas de Robo.

BRI

Dificultad: 3/5

Efecto durante la Fase de
Planificacion: si hay Ladrones
en tu Area de Seleccion, por
cada uno debes tomar una ficha
de Robo y cubrir con ella uno
de los iconos de Recurso que
normalmente se produzcan en tu Feudo. Durante la Fase de
Produccion, este Recurso no se producira ni contara para los
totales de cara a la Bonificacion de Supremacia.
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Tras ello, coloca el Ladrén en tu Area de Construccion.

Cuando elimines un Ladron, descarta una de las fichas de
Robo que haya en tu Feudo, a tu eleccion. Asi, tu Feudo
recupera la capacidad de producir ese Recurso.

MODO 30LITARIO

Usa las reglas del modo solitario (ver pag. 7). Sustituye las
cartas de Calamidad por las cartas del mazo de Adversidad
que quieras. Al final de la partida, compara tus Puntos de
Victoria (PV) con los valores de esta tabla segun el mazo de
Amenaza que escogieras para saber si ganas una medalla
de bronce, plata u oro.

RATAS GIGANTES
Bronce: de 70 a 94 PV
Plata: de 95 a 114 PV
Oro: 115 PV 0 mas

GIGANTES DE ESCARCHA
Bronce: de 70 a 94 PV

Plata: de 95 a 114 PV

Oro: 115 PV o mas

SOMBRAS

Efecto durante la Fase de Planificacion: sihay Sombras
en tu Area de Seleccion y/o en tu Area de Construccion,
por cada una que no haya sido eliminada tendras que
descartar 1 carta de tu Area de Seleccion (a tu eleccion)
sin recibir su Bonificacion de Reciclaje.

Bronce: de 70 a 94 PV

Plata: de 95 a 114 PV

Oro: 115 PV 0 mas

LADRONES
Bronce: de 70 a 94 PV
Plata: de 95 a 114 PV
Oro: 115 PV 0 mas



Nivel de interaccion: 2/5
Dificultad: 2/5

El médulo de Aliados ofrece a ambos Feudos acceso a
poderosos personajes que pueden cambiar las tornas de
vuestro enfrentamiento.

Las condiciones de victoria no cambian, tendréis a
vuestra disposcion las habilidades Unicas que pueden
ofrecer los Aliados.

Contenido: 14 Aliados

GARTAS DE
ALIADO

Bonificacion de
Seleccion
fiil
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Habilidag 1P de
carta

El modulo de Aliados afiade un area nueva para cada
persona: el Area de Aliados, donde colocaréis vuestros
Aliados.

Cada uno de ellos tiene una habilidad que podréis activar
pagando un cierto niimero de fichas de Infanteria. Podréis
hacerlo varias veces durante la partida, siempre que
podais pagar el coste. Cada carta de Aliado indica en qué
fase puede activarse su habilidad (ver pag. 12).

Nota: podéis activar cada habilidad varias veces
por partida, pero solo una vez por ronda.

PREPARAGION

Mezcla las cartas de Aliado y forma un mazo boca abajo.

m  Reparte 2 cartas de Aliado a cada persona, que elegira
una de ellas para colocarla en su Area de Aliados y
devolvera a la caja la otra, boca abajo.

m Retira las 10 cartas de Tesoro del mazo de Desarrollo
y afiade las 10 cartas de Aliado restantes al mismo.
Después, mezcla el mazo de Desarrollo.

m  Cada Feudo empieza la partida con 2 fichas de Infanteria.

A. FASE DE SELECCION

Puede que comencéis la partida con Aliados en mano.
Podéis Ofrecerlos igual que cualquier otra carta. Al
seleccionar una Ofrenda que tenga Aliados, colocalos
directamente en el Area de Aliados.
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Bonifigacién de Seleccion: cada Aliado que cologues
en tu Area de Aliados te proporciona inmediatamente
1 ficha de Infanteria.

Las habilidades de'los Aliados estan activas tan pronto
como entran en un Area de Aliados. Desde ese momento,
puedes activar las habilidades (si aplican a esta fase).

B. FASE DE PLANIFICACION

m Si volteas una carta que estuviera boca abajo
durante esta Fase de Planificacion, y resulta ser
un Aliado, colécalo inmediatamente en tu Area de
Aliados y toma las fichas de Infanteria que indique.

m Los Aliados no pueden reciclarse ni construirse.

Puedes activar las habilidades de Aliado (si aplican a esta
fase).

C. FASE DE PRODUCCION

Puedes activar las habilidades de Aliado (si aplican a esta
fase).

FIN DE LA PARTIDA

Puedes activar las habilidades de Aliado que se apliquen
al final de la partida.

m Los Aliados no proporcionan Puntos de Victoria al
final de la partida.

MODO 30LITARIO

Usa las reglas del modo solitario (ver pag. 7). Busca las
cartas de Aliado con el icono de “2 personas” y devuévelas
a la caja, no se usan en partidas en solitario.

Toma 2 cartas de Aliado, elige 1y colécala en tu Area de
Aliados. Mezcla la otra con el resto de cartas de Aliado.
Reemplaza las 10 cartas de Tesoro con esas 10 cartas
de Aliado. Al final de la partida, compara tus Puntos de
Victoria (PV) con los valores de esta tabla para saber si
ganas una medalla de bronce, plata u oro:

Bronce: de 70 a 94 PV
Plata: de 95 a 114 PV
Oro: 115 PV o mas



Nivel de interaccion: 1/5
Dificultad: 1/5

Este modulo de Misiones ofrecera a los dos Feudos la
oportunidad de cumplir una misién por etapas. Solo es
obligatorio cumplir la ultima etapa. Todas las anteriores
son opcionales.

GARTAS DE MISION

Costes de
Activacion
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Beneficios

Contenido: 2 cartas de Mision, 8 fichas de Etapa
Completada.

El médulo de Misiones afiade una misién a cada partida.

m Puedes completar las etapas de una Misién en
cualquier orden (esto se aplica también a la Ultima
etapa). Cada etapa tiene un coste y un beneficio. En
cualquier momento, puedes pagar el coste y recibir
inmediatamente el beneficio.
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Diseno de juego: Frédéric Guérard
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Nota importante: puedes usar cubos de tu Zona de
Alquimia para pagar los costes de Recursos de las
Etapas. Esta excepcion solo aplica en este médulo.

m Elcoste de cada etapa debe pagarse integro de una vez.

Cuando cumplas una etapa, coloca una ficha de Etapa
Completada de tu color en dicha etapa, para indicar que
ya lo has logrado. No puedes completar una misma etapa
mas de una vez, pero siempre puedes cumplir una etapa
que haya cumplido tu oponente.

PREPARAGION

Coloca una de las cartas de Misidn, con el lado para
2 personas boca arriba, al alcance de ambas (hay
misiones exclusivas para el modo solitario).

Tomad las 4 fichas de Etapa Completada de vuestro color.
Todas las fases se juegan de forma normal, pero ahora
podéis, ademas, cumplir etapas de la Mision.

FIN DE LA PARTIDA

Es obligatorio cumplir la ultima etapa de la Misién para
poder optar a la victoria (recordad: el resto de etapas son
opcionales). Si nadie lo consigue, ambos bandos pierden.

MODO SOLITARIO

m Usa una carta de Misidn en solitario de tu eleccién.
m Toma las 4 fichas de Etapa Completada de tu color.
m  Compara tu puntuacion final con la tabla:

MISION 1:

Bronce: de 70 a 94 PV
Plata: de 95 a 114 PV
Oro: 115 PV 0 mas

MISION 2:

Bronce: de 70 a 94 PV
Plata: de 95 a 114 PV
Oro: 115 PV o0 mas
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Cada efecto se puede activar una vez por ronda.

FASE DE SELEGGION

Espia Sombrio: Paga 2 @: recupera una de las fichas de
Trampa que hayas gastado.

Maestro Ca(tégrafo: Paga 3 @: afiade la siguiente carta
del mazo al Area de Ofrendas que tenga menos cartas (si
tienen el mismo niimero de cartas, elige a cual).

Consejero del Trono: Paga 3 Q revela una carta que
esté boca abajo, ya esté en un Area de Ofrendas o en un
Area de Seleccion.

Jefe Mercenario: Paga 4 @: antes de seleccionar una
Ofrenda, descarta 1 carta de un Area de Ofrendas.

Tahur Caprichoso: Paga 5 @: antes de seleccionar una
Ofrenda, mueve 1 carta desde un Area de Ofrendas a la
otra. La carta puede estar boca arriba o0 boca abajo.

FASE DE PRODUGGION

Capataz Tiranico: Paga 3 @: al final de la Fase de
Produccién, afiade un Recurso basico (%, @, &3, 0 @)
de tu eleccién a cada una de tus cartas en construccion.

Cacique del Bosque: Paga 3 @: durante la produccion,
produce 4 % adicionales (estos Recursos no cuentan
para la Supremacia).

Madre Superiora: Paga 3 @: durante la produccion,
produce 4 @ (estos Recursos no cuentan para la
Supremacia).

Mercader del Lago: Paga 4 @: durante la produccion,
produce 4 [ (estos Recursos no cuentan para la
Supremacia).

Pirata de los Cinco Mares: Paga 4 @: durante la
produccion, produce 4 @ (estos Recursos no cuentan
para la Supremacia).

Al FINAL DE LA PARTIDA

Las siguientes habilidades solo se pueden activar una vez
por partida, tras terminar la 42 ronda.

Alquimista Adivino: Paga 7 @: Dobla el valor negativo
en Puntos de Victoria de todas las cartas de Calamidad
(maximo una vez por partida).

EN GUALQUIER MOMENTO

Profeta lluminado: Paga 5 @: Descarta una de tus
cartas de Calamidad.

Experto Platero: Paga 5 @: Gana 3 @.

Maestro Artesano: Paga 8 @: Construye 1 carta de
Desarrollo sin pagar su coste. Puedes utilizar esta
habilidad para completar la Construccion de cartas que
ya tengan parte de su coste pagado.



