45-60
MINUTOS

Son Jriem‘)os Jifici\es Y convulsos para el +ranqui\o burao de Mm’rf\eura.

B Re3 debe e\eair a su nuevo Senescal Y quien sea e\eaido controlard la reaién
en su nombre. Como es tradicion, los Seitores deberdn compe'}ir Sin compasion
durante cuatro dias para ascqurar esa preciada posicion, haciendo uso de
cualquier treta o engario que les garantice ganar poder. Ls una despiadada
querra de ingenio Y, como en Yodas las querras, haa baJas: a los Seirores no les
imPor-}a sacri’ﬁcar a a\aunos de sus leales sirvien-}es, los esbirros, conacidos por
su limitado in‘h:\gc*o Y por su \eaendaria devacion por sus amos..
















Empezando por el Sefor con la insignia de honor y luego por
turnos, los jugadores cuentan los PUNTOS§ de sus cartas de

reserva.
Las cartas de Actuacion dan:

1 PUNTO §2 si sélo tienes una
3 PUNTOS $.¥ si tienes dos diferentes
5 PUNTOS ¥ si tienes tres diferentes

Una vez que se anotan todos los PUNTOS £¥ en sus
respectivos escudos de armas, los jugadores giran
verticalmente sus cartas y recogen a sus esbirros del
tablero. Si un jugador supera los 30 PUNTOS £¥ o si es el
4° dia, id a la seccion Final del Juego. Si no es asi, se pasa
la msngnla de honor al siguiente jugador a la |qu|erda y
comienza el siguiente dia.

Final del ;Juego

Si un jugador llega a los 30 PUNTOS §.¢ al final de la tercera
fase de cualquier dia, el juego termina y gana el jugador con
mas PUNTOS £ & en su escudo de armas.

Al final del cuarto dia, el jugador con mas PUNTOS & gana el
juego y se convierte en el nuevo Senescal de Montfleury.

Empate

En caso de empate entre dos jugadores, deberan luchar en
duelo. Por turnos, seran atacantes y defensores. El que consiga
mas golpes certeros en los dos duelos gana la partida.
Pueden usar las cartas de reserva que tengan. En caso de otro
empate, deberan hacer otro duelo...

En caso de empate entre mas de dos jugadores, el juego
continda durante un dia mas.

Modo personalizado

Podéis decidir cambiar las reglas del juego:

3 dias para una partida rapida o 5 dias para una partida larga.
También podéis rebajar los puntos para la victoria inmediata a
25 PUNTOSH &.

tnviados al caslri“o, vuestros esbirros
hacen valer vuestros araumen%s.

Afiadiends 3 actuaciones Jlferen"'es

irecibis § Pun-l’os al fma\ Jc\ Jlal

Anotad los un-l*os de

vuc5'|'ras car+as Jc reservd

Poned rectas las cartas
Siradas de ese dia

Recoaed a vuestros esbirros

G610 el mds astuts serd nombrads
Senescal, iasesuraos de ser vosotrodl
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