INTRIGA YV GVERRA EN LA HISPANIA MEDIEVAL
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1. Introduccion

Taifa es un juego para entre 0-6 jugadores (si cero) ambientado en la era
de“El Cid", donde cada jugador (o Bot) controla una de las seis principa-
les taifas musulmanas o reinos cristianos que dominaron la Peninsula
Ibérica durante el siglo XI, con el objetivo de expandirlos a través de la
intriga y la conquista.

2. Componentes del juego

2.1 Cartas

Consta de dos barajas: una musulmana (reverso marrén) y otra cristiana
(reverso azul). Pueden ser de tres tipos:

® Eventos: Su texto explicativo describe su funcionamiento.
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* Tropa: Marcada con un numero que indica su fuerza.

® Respuesta: Dependiendo del texto de la carta, puede ser jugada du-
rante la ronda del reino, o durante la ronda de otros reinos. Pueden
ser usadas solas o0 en combinacién con otras cartas de cualquier tipo.

2.2 Castillos y guarniciones

Cuando se colocan castillos en las dreas del mapa, indican quién las con-
trola. Hay 6 colores diferentes que corresponden a los siguientes reinos
(enumerados en el orden en el que juegan):

Castilla Rojo
Condados Catalanes * Amarillo
Taifa de Valencia G Verde claro
Taifa de Sevilla G Azul claro
Taifa de Badajoz ¢ Verde oscuro
Ledn i Azul oscuro

Sélo se permite un castillo de cualquier color en un area a la vez. Se per-
mite un marcador de guarnicién (ficha girada) por area.

2.3 Dados

Los dados obtienen un impacto con un resultado de 4, 5 0 6.

2.4 Bonus de Carta

Se utiliza para mostrar cuantas cartas mas o menos robara el reino al
principio del siguiente turno (y para decidir los ganadores en caso de
empate en el dltimo turno). Su posiciéon puede estar entre -2 y +2.
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Hay una ficha para marcar el Bonus de Carta de cada reino.

2.5 Mapa
El mapa muestra las 58 ciudades o regiones mds importantes de la Pe-
ninsula Ibérica en ese momento. Las conexiones de Mallorca con Denia
y con Tarragona tienen
un color especial, pero
a todos los efectos son
como el resto.

El  mapa también
muestra seis rutas de
invasion externa desde
fuera de la peninsula.

Las areas con un es-
cudo de tamafo mas
grande son capitales
de reino.

3. Comenzando el juego

Los jugadores eligen los reinos que cada uno jugard, el resto de los seis
reinos seran controlados por Bots (tened en cuenta que el juego puede
ser jugado incluso por 6 Bots y 0 jugadores).

3.1 Despliegue

Cada reino comienza controlando las 8 areas marcadas en el mapa, los
castillos del color correspondiente seran colocados en estas areas.

Las areas vacias se consideran areas independientes.

La ficha de Bonus de cada reino se colocara en la posicién 0 del marca-
dor de bonus del mapa.

Finalmente, 8 cartas del mazo correspondiente (cristiano o musul-
man) seran repartidas a cada reino.

4. COmo jugar el juego

El juego se divide en tres turnos. Los turnos tienen la siguiente secuen-
cia:

1. Cada reino roba el numero apropiado de cartas (ver 7. Funciona-
miento del Bonus de Carta) pertenecientes a las barajas musulmana o
cristiana segun su religion.

2. Los marcadores de Bonus de Carta se ponen a 0.

3. Empezando por el reino de Castilla, y siguiendo en el sentido de las
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agujas del reloj, los reinos pueden hacer una (y sélo una) de las acciones
enumeradas a continuacion.

4, Los reinos realizan acciones siguiendo ese orden hasta que, consecu-
tivamente, todas ellos hayan pasado.

5. Acciones de juego

La accién que los reinos pueden realizar durante su ronda de juego pue-
de ser una de las siguientes:

® Atacar: El reino selecciona un area fronteriza (es decir, un area conec-
tada a la que controla) y anuncia el ataque.

® Incursion: El reino selecciona un oponente con el que tiene frontera
y hace unaincursion.

® Jugar un evento: El reino muestra la carta y procede segun su texto.

® Descarte: El reino descarta voluntariamente una de sus cartas boca
arriba.

® Pasar: El reino anuncia que no hard ninguna de las acciones anterio-
res (si todos los reinos pasan consecutivamente, el turno termina).

NOTA: Esto significa que los jugadores pueden pasar algunas veces y con-
tinuar jugando mds tarde en el mismo turno. Pero deben tener cuidado
porque sitodos pasan consecutivamente el turno termina y pueden acabar
arrastrando al siguiente turno cartas que querian jugar.

5.1 Ataque

El ataque se lleva a cabo siguiendo esta secuencia:

1. El reino selecciona un area fronteriza, que debe pertenecer a otro rei-
no o ser un area independiente, y anuncia el ataque.

En el caso improbable de que un reino no controle ningun area, sélo
puede realizar ataques contra su capital.

2, Luego pondra boca abajo sobre la mesa todas las cartas de Tropa
de su mano que desee y, opcionalmente, cualquier carta de Respuesta
(siempre que el texto impreso en la carta lo permita).

3. Cualquier reino (aunque normalmente sera el propietario del area ob-
jetivo del ataque) puede colocar (boca abajo) las cartas de Respuesta
gue quiera tanto en el ataque como en la defensa del area (ver el texto
impreso en la carta).

4. El defensor puede utilizar uno 0 mas de sus marcadores de guarni-
cién en y adyacentes al area atacada, con el fin de obtener dados extra
en la defensa (un dado extra por cada marcador de guarnicién utiliza-
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do). Una vez que los marcadores de guarnicién se utilizan, se eliminan
girando la ficha.

5. Se revelan las cartas del atacante y del defensor y se lleva a cabo el
combate.

6. Si el atacante gana, se elimina cualquier marcador de castillo y guar-
nicion del area y el atacante coloca uno de sus castillos y elige entre:
avanzar una posicién en su marcador de Bonus de Carta, o anadir una
guarniciéon al area que acaba de ser capturada. El defensor reduce su
marcador de Bonus de Carta en una posicién.

7.Todas las cartas usadas van a la pila de cartas descartadas.
5.2 Combate

El atacante suma el valor de sus cartas de Tropa y tira ese niumero de
dados. Cada resultado de 4, 5 0 6 es un impacto.

Seguidamente el defensor suma el valor defensivo del drea atacada y +1
por cada guarnicién que elija gastar en la defensa del area, tirando ese
nuimero de dados. Cada resultado de 4, 5, 0 6 es un impacto.

Si el atacante hace mas impactos que el defensor, el atacante gana. Si
hace el mismo niimero o menos, el defensor gana.

En el caso de un ataque a un area independiente (area vacia), cualquier
jugador puede tirar los dados por el defensor.

Las cartas de Respuesta pueden modificar el procedimiento descrito
anteriormente.

5.3 Incursién

El reino selecciona un oponente con el que tiene frontera (al menos un
area conectada), y descarta una de sus cartas de Tropa a su eleccién
(boca arriba).

A continuacién lanza un dado: Con un resultado de 4, 5 0 6 el oponente
descarta aleatoriamente una carta boca arriba de su mano.
5.4 Eventos

El reino muestra una carta de Evento y procede con lo que se describe
en el texto impreso.

Si el evento esta marcado con el simbolo (permanente), se mantie-
ne boca arriba frente al reino para recordar que su efecto dura todo el
turno. Si no, se descarta después de su efecto.

Si el evento esta marcado con el simbolo (descartar del juego), no
se volverd a jugar durante el resto de la partida.

OOOOOOOOOOO OGO OO OO OO GO OO OO OO OO OOO OO OO OO OO OO OO OO OO

5



Algunos eventos resultan en un ataque, en esos casos se procede como
se describe en el apartado 5.1 Ataque.

5.5 Descarte
El reino descarta una de sus cartas boca arriba.

5.6 Pasar

Le toca al siguiente reino. Los reinos sin cartas sélo pueden hacer esta
accion (los bots soélo pasan cuando ya no tienen cartas en la mano).

Si todos los reinos pasan consecutivamente, el turno termina y las car-
tas que quedan en sus manos se arrastran al siguiente turno, reducien-
do el numero de cartas que robaran.

POR EJEMPLO: Si un jugador pasa con 3 cartas en sumano, el siguiente tur-
no el nimero que robard se reducird en 3.

6. Fin de turno

Las cartas se jugaran en el orden descrito hasta que todos los reinos,
consecutivamente, pasen. A continuacién, el marcador de turno se ade-
lanta una posicién.

Luego los montones de cartas descartadas, las cartas permanentes, y las
cartas no robadas se vuelven a barajar juntos (los mazos de Cristianos y
Musulmanes por separado).

Sino es el final del juego, en el siguiente turno el reino de Castilla volve-
rd a empezar (mismo orden).

7. Funcionamiento del Bonus de Carta

Cada vez que un reino conquista un area, avanza su Bonus de Carta en
1 (o afhade un marcador de guarnicién al drea conquistada), y cada vez
que pierde un area lo hace retroceder 1.

La puntuacién del Bonus no puede exceder de +2 o ser inferior a -2 (las
variaciones negativas o positivas fuera de este rango se ignoran).

Al comienzo de cada turno, cada reino robara 8 cartas, sumando o res-
tando cartas a ese numero segun lo indicado por el marcador de Bo-
nus de Carta. El nUmero resultante se reducira en el niumero de cartas
guardadas por el reino en el turno anterior.

NOTA: En el primer turno, dado que el Bonus es 0, cada reino recibe 8 cartas,
como ya se ha indicado en la seccion Despliegue.

A continuacién los marcadores de Bonus de Carta se ponen todos en la
posicion 0.
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Ejemplo: Un jugador con el Bonus de Carta a +1, que ha guardado dos car-
tas del turno anterior, robard 7 cartas en total (8 +1 Bonus de Carta, -2 que
guardo). Empezard con 9 cartas (7 que ha robado +2 que habia guardado
anteriormente) y con el bonus de nuevo a 0.

8. Fin de la partida: ;Quién gana?
El juego puede terminar de dos maneras:

* Mediante una victoria repentina, siempre que un reino haya coloca-
do todos sus castillos disponibles en areas del mapa, gana inmedia-
tamente (cada reino tiene 13 castillos).

¢ Al final del tercer turno, gana el reino con mas castillos en areas del
mapa. En caso de empate, el (o los) que tenga el Bonus de Carta mas
alto gana el juego.

9. BOTS

Los bots juegan exactamente como los jugadores con las siguientes re-
glas especiales:

9.1 Como usan las cartas los bots
* La mano de cartas del Bot se deja en la mesa apilada boca abajo.

* El Bot revela y juega la primera carta de esa pila en cada ronda de
juego (juega una carta por ronda), y sélo pasa cuando ya no tiene
cartas en sumano.

* Cartas de tropas: Las juega dejandolas boca arriba junto a su mano,
anadiéndolas a otras cartas de tropas (si las hay) y formando un unico
“gjército”

* Cartas de Respuesta: Las juega dejandolas boca arriba junto a su
mano. Si se acumulan se colocan en el orden en que han sido roba-
das.

* Si el turno termina y los Bots tienen cartas de Respuesta o de Tropa
desplegadas de esta forma que no han podido utilizar, se arrastran al
siguiente turno.

REGLA CLAVE: A diferencia de los jugadores, los Bots no reducen las car-

tas que roban en el nimero de cartas guardadas de esta manera de turnos
anteriores.

* Cartas de evento: Las juega inmediatamente. Algunas cartas de even-
to tienen un texto en cursiva al final que aclara o modifica cémo son
jugadas por el Bot.

* Cuando debido a un evento el Bot roba cartas adicionales, las anade
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boca abajo sobre su mano de cartas disponibles.
* En caso de que el Bot no pueda jugar una carta, la descarta.
9.2 Ataques de los Bots

En el instante en que un Bot acumula desplegadas cartas de Tropa con
una fuerza superior a 3, lanza un ataque con todas ellas.

El Bot seleccionara el area con la mayor defensa posible (sumando la
guarnicion, si la hubiera) pero siempre inferior a la fuerza de su ata-
que (las cartas de respuesta no se tienen en cuenta en este calculo, se
ahaden mas tarde). Si hay varias areas que cumplen esta condicion, se
procede segun el apartado “Eleccién de objetivos’, si no hay ninguna se
cancela el ataque hasta que se consiga la fuerza suficiente.

Una vez realizado el ataque, las cartas utilizadas se descartan como de
costumbre.

9.3 Cartas de ofensiva

Algunas cartas de evento y de Tropa tienen el simbolo de
“ofensiva”. Este simbolo sélo afecta a los Bots (los jugadores lo
ignoran).

Si un Bot juega una carta con este simbolo, ignora el contenido de la
carta y en su lugar hace un ataque con las cartas de Tropa que tiene
desplegadas.

Si el ataque no es posible porque no hay cartas de Tropa o no hay un
area con un valor defensivo inferior a la fuerza del ataque, el Bot usara la
carta para hacer una Incursion (ver seccién 5.3 Incursién) contra un rei-
no con cartas en la mano y con el que tenga frontera (si hay varios para
elegir, proceder como se indica en la seccidn “Eleccién de objetivos’, si
no hay ninguno descarta la carta).

9.4 La defensa de los bots

El Bot usara las cartas de respuesta desplegadas tan pronto como pue-
da, pero las gastara de una en una, tomandolas en orden.

El Bot s6lo usara cartas de respuesta para defenderse si las tropas que le
atacan tienen una fuerza de 3 o mas.

El Bot siempre usara la guarnicion del drea atacada, pero no las guarni-
ciones de las areas adyacentes.

Los Bots solo intercambian un Bonus de Carta por una guarnicion cuan-
do su Bonus es +2.
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9.5 Eleccion de objetivos

Cuando el Bot tiene que elegir un area (para hacer un ataque, colocar
una guarnicién, debido a un evento...) y hay varias areas que cumplen
las condiciones, se lanza un dado. En caso de que salga un resultado de
1,2 0 3, elegird el drea con el numero de identificacién mas bajo, si el
resultado es de 4, 5 0 6, elegira el area con el nimero de identificaciéon
mas alto.

Cuando un Bot debe elegir un reino (para hacer una incursién, debido a
un evento...) y hay varios candidatos que cumplen las condiciones, lan-
zard un dado. En caso de que salga un resultado de 1, 2 o 3, elegira el
primer reino en sentido contrario a las agujas del reloj. Si el resultado es
de 4,5 0 6, elegira el primer reino en el sentido de las agujas del reloj.

9.6 Campana de independiente

Al jugar este evento, el Bot seleccionara como objetivo una de las 6
areas marcadas con una ruta de invasién externa, que no sean propias o
independientes. Si hay varias areas para elegir, procedera segun la sec-
cién “Eleccion de objetivos” (si no hay ninguna, descarta la carta).
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10. El Cid. Escenario de solitario

El Cid era un caballero y sefior de la guerra castellano, que después de
luchar al servicio de varios reinos cristianos y musulmanes, terminé for-
mando su propio reino. Después de tener algunas disputas con sus ve-
cinos cristianos, luché contra el poderoso Imperio Almoravide.

En este escenario el jugador tomara el papel de El Cid tratando de dete-
ner a los Almoravides.

10.1 Despliegue

Sélo se juegan las areas al este de la linea blanca del mapa, el resto se
ignoran. El despliegue impreso en el mapa es ignorado, en su lugar se
despliega de la siguiente manera:
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Juegan, en el orden indicado en la tabla, los siguientes reinos:

Almoravides C Verde claro  Bot 12
Castilla Rojo Bot
Condados Catalanes *  Amarillo Bot
ElCid + Azul oscuro Jugador 7

10.2 Reglas especiales

La carta“Tregua” se retira del mazo cristiano y es mantenida permanen-
temente por El Cid jugada boca arriba, ademas no cuenta como una
carta en su mano. Al principio de cada turno, El Cid elige un reino cris-
tiano y le aplica el evento, este reino tampoco podra hacer incursiones
contra el jugador (todavia podra usar cartas de evento contra él, como
“Razzia”, “Juicio de Dios"..).

En lugar de 8 cartas por turno, cada reino recibe las cartas indicadas en
la tabla de arriba (modificadas por el Bonus de Carta en los turnos 2y 3,
como es habitual).

La capital de los Almoravides es Malaga.

10.3 Cédmo ganar

* Por una victoria repentina, siempre que un reino ha colocado todos
sus castillos disponibles (13) en areas del mapa.

* Al final del turno 3, El Cid gana si controla mas areas que los almora-
vides y los almoravides controlan menos de 10 dreas. Ten en cuenta
que al final de la partida, el jugador puede ganar incluso si otro reino
cristiano controla mas areas que él.

Consejo: Puedes aumentar fdcilmente el nivel de dificultad incrementando
el tamano de la mano de los Almordvides.
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11. Ejemplos de juego

11.1 Ejemplo de combate

Partiendo de Ia
situacion de la iz-
quierda, los Conda-
dos Catalanes de-
ciden atacar desde
Valencia a Denia
(controlada por la
Taifa de Valencia).

Ambos jugadores
revelan sus cartas y
tiran los dados:

Los Condados Ca-
talanes tiraran 5
dados en total, ob-
teniendo los resul-
tados 1, 3, 4, 4y 6,
que son un total de
3 impactos.

La Taifa de Valencia
lanza 5 dados (2 por
la defensa intrinse-
ca del area, uno por
la guarnicion en el
area de Murciay 2 por la carta “Campeodn”), obteniendo los resultados 1,
1,1,4y 4, que en total son 2 impactos.

La Taifa de Valencia ha perdido el combate, el castillo de Denia es re-
emplazado por un castillo de los Condados Catalanes, la guarnicién en
Murcia es eliminada del mapa (girando la ficha), y la Taifa de Valencia
reduce su Bonus de Carta de -1 a -2. Los Condados Catalanes aumentan
su Bonus de Carta de 0 a 1 (podrian colocar una guarnicién en Denia en
su lugar).
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11.2 Ejemplo de Ofensiva del Bot

Un Bot controla los Condados Catalanes, desplegadas tiene una carta
de Tropa de fuerza 3 y la carta “Campedn”. El Bot no ha atacado con la
carta de Tropa porque su fuerza no excede de 3.

Es su ronda de juego y el Bot juega una carta
con el simbolo de “ofensiva”. Automaticamente
la descarta y ataca con la carta de Tropa. Debe
atacar un area con una fuerza defensiva inferior a
3, por lo que no puede atacar ni Navarra ni Torto-
sa (@ambas tienen fuerza 4). Pero desde Zaragoza
puede atacar las areas con defensa 2 de Tudela
(independiente) o Calatayud (Taifa de Valencia).
Como hay dos areas que cumplen la condicién
para ser atacadas, el Bot tirara un dado. Si ob-
tiene un 4, 5 o 6 atacara Calatayud (niumero de
identificacion mas alto, 23), si consigue un 1,2 0
3 atacard Tudela. A continuacién afadira la carta
“Campedn”al ataque.
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Supongamos que el Bot no tiene ninguna carta de Tropa desplega-
da, pero tiene la carta “Campedn”. En este caso la carta de “ofensiva” se
transforma en una Incursioén y el Bot afiadird la carta “Campedn”a la In-
cursion tirando tres dados (en lugar de uno). Si consigue al menos un
resultado de 4, 5 o0 6 tendra éxito. El Bot tiene areas adyacentes de dos
reinos (Castilla y Valencia), supongamos que ambos tienen cartas en la
mano. El Bot tendra dos reinos que cumplen la condicién para realizar
la Incursion y deberd lanzar otro dado para elegir a uno de ellos. Si ob-
tiene 1, 2 o 3 realizard la Incursién contra Castilla (sentido contrario a las
agujas del reloj), y si obtiene 4, 5 0 6, contra Valencia (sentido horario).

Finalmente supongamos que el Bot, en lugar de la carta de “ofensiva’,
juega una carta de Tropa de 2. La carta de Tropa se afiadiria a su ejército
gue pasaria a ser de fuerza 5 y atacaria inmediatamente (sin necesidad
de una carta de “ofensiva”). De nuevo tendria que tirar un dado para
elegir entre las dreas de Tortosa y Navarra (defensa 4). Luego agregaria a
su ejército la carta “Campeodn”y atacaria con 7 dados.

Ten en cuenta que los reinos de Castilla y Valencia pueden ser tanto Bots
como jugadores.
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Contexto historico

En la Peninsula Ibérica, a finales del siglo XI (época en la que se am-
bienta Taifa), cristianos, musulmanes y judios coexistian en un clima
de tolerancia religiosa. Esta tolerancia no impidié que se produjeran
guerras. La peninsula se dividia en varios reinos cristianos al norte, y
varios reinos de taifas musulmanas al sur; en los que Al-Andalus se
habia dividido tras la desintegracién del Califato de Cérdoba (afo
1031). Los reinos cristianos eran generalmente mas grandes y pode-
rosos que las pequenas taifas musulmanas, muchas de ellas reducidas
a una sola ciudad. Para resistir el empuje de los cristianos, las taifas se
vieron obligadas a contratar mercenarios, muchos de ellos cristianos,
0 a pagar tributos (parias) para evitar ataques.

Es la época de lideres como El Cid (de la voz drabe Al-Sayyid, que sig-
nifica Sefor o Jefe); aventureros que lucharon junto a musulmanes
y cristianos, asi como por su propio interés. Es también la época de
esplendor del arte y la ciencia andalusi, cuyo grado de civilizacién era
superior al de sus vecinos cristianos.

En el ano 1085 Alfonso VI de Castilla toma la ciudad de Toledo. Con-
mocionados, los andalusis llaman en su ayuda a los feroces almoravi-
des, fanaticos musulmanes africanos que consiguen detener tempo-
ralmente el avance cristiano.

Fue la llegada de los almoravides y el comienzo de las Cruzadas (la 12
Cruzada ocurre en 1096) lo que rompié el clima de tolerancia religiosa,
que se convirtié en la intransigencia que marco los siglos posteriores.
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