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Mes enlla de la paella

La Fallera Calavera s'ha autoproclamat reina i s’ha convertit en una tirana! En el !
| Regne de |a Fallera Calavera, la zombi va passejant-se pels seus dominis i obliga els ‘
seus esclaus a alimentar-la. Per6 la morta ja no es conforma només amb paella: ara !
també vol els menjars tipics de cada zona! i

ATENCIO: Abans de provar La Fallera Calavera 3 recomanem que hages jugat unes

quantes partides al joc basic i conegues molt bé les seues cartes. Esta expansio permet
-’ partides de 2 a 5 jugadors.
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A banda d'este manual d‘instruccions, La Fallera Calavera 3 inclou:

50 cartes normals 5 cartes de

menjars territorials

~
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1tauleramb
dos cares

1peddela
Reina Calavera

El mepa dell Regne ek I Falllsra Callawera

En La Fallera Calavera 3 intervé un tauler amb forma de mapa del Regne de |a Fallera Calavera. La reina ha
dividit els seus dominis en 5 caselles, anomenades terretes.
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Un territori poc urba i ple de natura,
amb una tradicié tan célebre com la
Tomatina. Té 3 accessos (marcats amb el simbol J)
i la carta de menjars territorials inclou l'olla
xurra, basada en els embotits dels Serrans, el vi
de Requena i la poma esperiega, tipica del Racd
d’Ademus.

MuntanyesS Centrals ﬂ]

Territori central on grans elevacions

desemboquen en costes rocoses i
arenoses. Té 2 accessos J i la carta de menjars
territorials inclou pericana (pebreres seques i
abadejo), figatells (mandonguilles planes de porc) i
coques de dacsa.

Territori fester
Després de la batalla, torna a la ma sila W
esta en Muntanyes o el Sud.
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1, Terreta que acull poblacions com Mo-
= rella, Peniscola o Castell6 de la Plana.
Té 2 accessos ) i la carta de menjars territorials
inclou el coent de Borriana (embotit), els ximos
(entrepans fregits) i el llagosti de Vinaros.

I
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Els grans rius XUquer i TUria confor-
men estes planures sobre les quals
s'assenten la ciutat de Valéncia, enormes arrossars,
conreus de xufa i I'Albufera. Té 3 accessos )
i la carta de menjars territorials inclou allipebre
d'anguila, xufes i fartons.

| EZ|

Entre les seues terres arides aparei-

xen palmerars immensos i ciutats
molt poblades com Elx o Alacant. Té 2 accessos J
i la carta de menjars territorials inclou coca amb
tonyina, datils i torro d'Alacant.

Ticenes ek 16S cerias

ER1S{LrA
——
\
\ Sl'mbol de Regne. Més endavant en trobaras l'explica-
v

ci6 a l'apartat “Cartes amb el simbol de Regne gJ".
Podras diferenciar les cartes de La Fallera Calavera 3
K perque estan marcades amb un 3 en la part inferior del
marc d'ossos.

I W Simbol de la Reina Calavera. Este simbol fa referéncia

al ped de la Reina Calavera que es mou pel tauler.



La Fallera Calavera 3 inclou dos modes de joc:

- La Fallera Calavera + La Fallera Calavera 3: |a
modalitat recomanada si estas estrenant esta
expansio. Comencga jugant esta versio, ja que les
novetats de La Fallera Calavera 3 tindran gran
preséencia.

- La Fallera Calavera + La Fallera Calavera 2 + La

Fallera Calavera 3 (mode expert): més de 200
cartes t'asseguren que cada partida sera diferent
a l'anterior. Recomanada només si ja domines bé
totes les versions del joc.

Totes les regles del joc basic de La Fallera Calavera s'apliquen a esta expansio. A banda,
esta expansio inclou regles addicionals que expliquem a continuacié. En la part final
trobaras exemples i dubtes resolts sobre la majoria de cartes de La Fallera Calavera 3.

FREPARACIE

1. Tria la cara del tauler corresponent a la modalitat
La Fallera Calavera + La Fallera Calavera 3

(fig. ).

N

Repartix a |'atzar i cara avall 1 carta de menjars
territorials a cada jugador (tenen el simbol %6
en el revers i n’hi ha 5). Estes cartes es mante-
nen ocultes sobre la taula i només les poden
mirar els seus propietaris (fig. b). Guarda les
cartes de menjars territorials que sobren a la
caixa, sense mirar-les.

3. Mescla molt bé les cartes de La Fallera Calavera
amb les cartes normals de La Fallera Calavera 3
i deixa-les cara avall al costat del tauler creant
una baralla (fig. ¢). Si jugues amb 2 jugadors:
d’entre totes les cartes de La Fallera Calavera i
La Fallera Calavera 3, guarda a la caixa les cartes
amb el simbol IL. Si jugues amb 5 jugadors:
guarda la carta de la iaia dotora (simbol V).

4. Extreu les 5 cartes superiors de la baralla i si-
tua-les cara amunt en els espais corresponents
del mapa del Regne, en l'ordre segient: Nord,
Xuquer-Turia, Muntanyes Centrals, Sud i Interior.
En este repartiment inicial, si han aparegut
2 0 més cartes d’ingredient sobre el mapa,
torna les cartes a la baralla, mescla-les i extreu 5
cartes noves (fig. d).

5. Repartix 7 cartes de la baralla a cada jugador (10
si jugues amb 2 jugadors). Cada jugador situa les
seues cartes de tresors en els mostradors i les de
batalla i especials a la ma. (Recorda que si algy
té 3 0 més ingredients s’han de tornar a repartir
les cartes.) (fig. e.)

6. Munta el peo de la Reina Calaveraisitua’l en la
casella d'inici del mapa del Regne (fig. f).



Objeciiv el Joo fi meniprs Territerials #

L'objectiu del joc continua sent el mateix: cuinar-li una paella de 5 ingredients a la Fallera Calavera. Pero
atencio: esta expansio et permet guanyar amb una paella de 4 ingredients si, a més, el pe6 de la Reina
Calavera en eixe moment esta a la terreta corresponent als teus menjars territorials.
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Exemple. Pau acaba d’aconsequir el romer i ja té 4 ingredients. A més, en eixe
moment la Reina Calavera esta al Sud “§%4 . Com que Pau és el propietari dels
menjars territorials del Sud (coca amb tonyina, datils i torré d’Alacant), destapa
els seus menjars territorials ocults i guanya automaticament la partida.

Tots els jugadors compten, des de I'inici de la partida, amb una carta de menjars
territoria[sﬁéf sobre la taula, en els seus mostradors, que esta cara avall i oculta per als
seus rivals. Si en algun moment de la partida, alguna carta en concret provoca que
destapes els teus menjars territorials, quedaran destapats durant el que queda de

partida.
I} W

En el joc basic de La Fallera Calavera, en cada torn pots fer una sola de les 4 accions disponibles. En La
Fallera Calavera 3 s'afegix a aix0 una 5a accio possible:

Accions disponibles (una sola per torn):
- Descartar una carta de tresor @ per obtindre noves cartes de la baralla.
- Utilitzar una carta de batalla & per furtar un tresor d’un altre jugador
- Usar una carta especial @» amb efectes molt diversos.
- Almoina: no utilitzar res i robar una carta de la baralla.

- NOVETAT! Moure la Reina Calavera (‘W) una terreta en el mapa.

Aixi, una accio del teu torn pot ser moure el pe6 de la Reina Calavera una terreta en el mapa. Només pots
moure la W entre terretes connectades per un simbol daccés (J ). Quan faces aixo, automaticament
t'apropiaras de la carta que hi haja en la terreta a la qual accedixes. També pots moure la Reina a una
terreta que ja no tinga cap carta. No pots moure la Reina per deixar-la a la mateixa terreta on ja esta
per quedar-te la carta corresponent.

Exemple. David usa el seu torn per moure la Reina Calavera des de les Muntanyes Centrals fins al Sud, ja
que estan connectades per un accés (] ). Al Sud esta la carta de la riua, aixi que David la incorpora a la
seua ma.

A l'inici de la partida, la Reina Calavera comenga en la casella d’inici en el mapa del Regne i el primer
jugador que la moga podra situar-la en qualsevol de les 5 terretes i quedar-se la carta corresponent.

Reemplli ¢l mepe emb CErlss

El mapa s'anira buidant conforme mous la Reina Calavera. Si agafes I'Ultima carta que queda sobre el
mapa, hauras de robar 5 cartes de la baralla i a continuacio situar-les en les 5 terretes tal com desit-
ges. Pots situar les cartes de manera estrategica segons els teus interessos.

En cap moment el mapa es pot quedar totalment buit de cartes. Si es buida enmig d'una jugada, el
mapa s’ha d'omplir en el moment exacte en qué s'acaba de buidar i després finalitzar la jugada.



Cer'teS emb 6l Sfmbal ds Regne £

Algunes cartes tenen el simbol de Regne g4 . Si I'0ltim que fas en el teu torn és moure la Reina Calavera i
agafar una carta del mapa que té el simbol de Regne , tindras a continuacio una acci6 addicional dispo-
nible, fins i tot si eixe moviment el fas gracies a I'habilitat d’una carta. Es possible encadenar moviments
en el mapa si hi ha diverses cartes amb el simbol de Regne g sobre el mapa. El simbol de Regne
només s'utilitza si hi ha moviment de la Reina Calavera \{j i la carta amb el simbol de Regne §J esta en

el mapa; no servix per a res en cap altra situacio.

Exemple 1. Loli utilitza el seu torn per moure la
Reina a la terreta del Sud i quedar-se la carta de
Queixalets. Com que la carta de Queixalets té
torna a fer una accio. La nova accid pot ser fer un
altre moviment en el mapa, una batalla, utilitzar
una carta especial, etc.

Exemple 2. Angels té l'allioli persistent i pot fer 2
accions. La primera accié és moure la Reina i aga-
far una carta amb 4. La segona accié és convo-

car una batalla. Angels no obté l'accié addicional
de la carta amb perqué no ’ha obtinguda amb
la seua Ultima accio del torn. Si haguera realitzat

les 2 accions en ordre invers, aleshores si que
hauria aconseguit fer l'accié addicional.

Fizell ds la pastida

Guanyes la partida automaticament en el moment en queé:
- tingues 5 ingredients
- tingues 4 ingredients i els menjars territorials 4 de la terreta on esta la Reina Calavera

Sitens 4 ingredients i no has guanyat la partida, pero un altre jugador mou la Reina a la terreta dels teus
menjars territorials, guanyes automaticament, encara que siga fora del teu torn. Fins i tot guanyaras si un
jugador passa momentaniament per la teua terreta en un moviment de 2 terretes.

Exemple. Pep té 4 ingredients i els menjars
territorials de l'Interior, pero la Reina Calavera
esta al Nord. Esther mou en el seu torn la Reina
Calavera a l'Interior i Pep destapa automatica-
ment els seus menjars territorials per indicar que
ha guanyat la partida.

En esta ampliacié hi ha diversos casos que impli-
quen que et descartes de cartes de la teua propia
ma (la Geperudeta, |'artista faller, la ponenta...). En
estes ocasions:

- Tu tries de quines cartes vols descartar-te. No
ho fas a l'atzar.

- Sit’has de descartar del 50% de cartes i tens un
numero imparell de cartes, descarta’t de la meitat
de cartes menys una.



l Mode expert: ez Caun + HFilp Carnén, + il Cannd||
Si ja coneixes bé totes les cartes de La Fallera Calavera 1, 2 i 3, ja estas preparat per provar el mode
expert! Utilitza l'altra cara del tauler per jugar a esta modalitat i mescla les més de 200 cartes de La

Fallera Calavera 1, 2 i 3. Este mode funciona igual que I'anterior pero afegint-li les normes de La Fallera
Calavera 2 i dos aspectes més:

- i
% Ciremes CEFES
@%‘J En este mode s'afegix una regla fonamental que s'aplica cada torn:
i

Cremar cartes: abans d’iniciar el torn, roba 1 carta de la baralla i descarta 1 carta
de ma. (Pots descartar la mateixa carta que has robat si és una carta de ma).

Recorda que les cartes de ma son les de batalla o especials. Mai podras descartar un
tresor sequint esta norma. No hauras de descartar una carta de ma si no en tens
cap a la ma. Esta regla s'aplica sempre, excepte si abans d'iniciar el torn ja tens tots
elsingredients valids necessaris i has de Illancar la moneda. En tal cas només podras
llangar la moneda.

Beniticacions da cadk

En este mode cada terreta té unes normes addicionals indicades també en el mapa del Regne:

il BRE S

Sempre que la Reina estiga al Nord, roba 2 cartes de la baralla després d'utilitzar alguna d'estes cartes:
Tombatossals, reina de les festes de Castello, gaiata de la Magdalena o la ruleta de Marina Mor. Roba-les
encara que no siga el teu torn (per exemple, si utilitzes una d'eixes cartes de batalla en defensa).

i ] (@R

Sempre que la Reina estiga aci, 'alcaldessa perpétua, la Muixeranga d’Algemesi, i l'alcaldessa destronada

tenen+2enAiD.
M @)
REERE

Sempre que la Reina estiga aci, roba 2 cartes de la baralla després d'utilitzar alguna d'estes cartes: el
capita moro, la Delica de Gandia, el guerrer de Moixent, Paquito el xocolater o el creador del joc. Roba-les
encara que no siga el teu torn (per exemple, si utilitzes una d'eixes cartes de batalla en defensa).

IO

La Dama d’Elx, la xicona de Xixona, la Bellea del Moc i el capita moro tenen +2 en A i D sempre que la Reina
estiga aci.

frern]] @

Si I'Ultim que has fet en el teu torn és moure la Reina Calavera a I'Interior, llanga la moneda d’humor. Si
ix cara, fes una altra accio. Si ix creu, no passa res especial. (Nota: si aci hi ha una carta amb el simbol de
Regne , no cal que llances la moneda, ja que segur que ja tindras una accié addicional.)

. ] @
| penicorm | S8

En este mode Benidorm és una terreta especial i diferent a Muntanyes Centrals. Sempre que la Reina
estiga aci, el xori¢ es transforma en un ingredient valid (com la bajoqueta, per exemple). Esta terreta té
2 accessos J i no té cap menjar territorial, per la qual cosa necessitaras 5 ingredients per guanyar aci la
partida. Els ingredients de marisc requerixen igualment llangar la moneda.

MuntanyesS Centrals 3
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Fiinell ds I pentida

Esta modalitat afegix a La Fallera Calavera 1 3 les condicions de victoria de La Fallera Calavera 2: Els

ingredients de la discordia.

Exemple de victoria en esta modalitat. Alex ja té 3 ingredients convencionals i la clbtxina espia. Com
que la Reina Calavera esta en el Nord i Alex té els menjars del Nord, Alex ha de tirar la moneda auto-
maticament sense fer res més. Si ix cara, haura guanyat amb 4 ingredients. En cas contrari, ho tornara
a provar en el seu proxim torn. En el cas que quan li torne a tocar, la Reina Calavera ja no estiga en el
Nord, aleshores haura de jugar un torn normal, ja que no compliria, encara, amb les condicions per

poder guanyar la partida.

Nota important: a diferéncia de La Fallera Calavera 2, si utilitzes La Fallera Calavera 3 el maxim de

Consulta esta informacio només si necessites resoldre un dubte sobre una carta en concret. Si tens

jugadors és 5.

més dubtes consulta www.zombipaella.com

- Amparito, la filla del mestre. L'espill lluent transforma
la D10 en A1o. Les cartes de batalla contra les quals té
D10 son: capita moro, guerrer de Moixent, Tombatossals,
Jaume |, el Tio Sangonera, el Centenar de la Ploma, el moro
Mussa, pilotari, el Momo, el papa Borja, capita cristia,
artista faller, Ramonet i els enfarinats d’Ibi.

- Arros bomba. Si tots els ingredients estan sobre la taula
esta carta no es pot utilitzar (en el joc hi ha 10 ingredients
convencionals en total i 3 ingredients de la discordia).

- La barraca que ataca!
Siuna barraca que ataca! s'enfronta a una altra barraca
que ataca! qui aplica I'habilitat és el jugador que ha
guanyat la batalla.

Mira altres dubtes de la Reina Calavera, ja que son els
mateixos.

- Barranc de I’Assut. Anulla I'accié de moure la Reina, un
moviment sencer de 2 terretes amb el cavall de Jaume |,
el sambori, el moviment de la Panderola, I'habilitat de la
barraca que ataca! o la de la carta de la Reina Calavera.
Fins i tot pot anular un moviment propi!

- El brag de Sant Vicent. Recorda que I'almoina és I'accio
de robar una carta de la baralla sense fer res més. La tar-
tana del Tio Pep o el taronger putrefacte no interaccionen
de cap manera amb el brag de Sant Vicent.

- Bufanuvols. Desvia batalles per tresors amb totes les
conseqiéncies. No desvia la Batalla d’Almansa. Si que
desvia masclets i tomatina violenta, ja que estan implicats
en la batalla desviada. Un Bufandvols pot desviar un altre
Bufanuvols!

Exemple. Jordi convoca una batalla a Loli per la carxofa

i usa un masclet. Loli usa el Bufanuvols per tal que la
batalla afecte les espardenyes pudentes de Pau. Pau
rebra també l'efecte del masclet i Pau haura de decidir si es
defensa i, en tal cas, presentar una @ seua.

- Capita cristia. La seua habilitat s'aplica independent-
ment de si ha guanyat o perdut la batalla. Sila W esta
en Muntanyes Centrals o Sud, el capita cristia no es deixa
segrestar pel moro Mussa.

- Cavall de Jaume I. El moviment de fins a 2 terretes no-

més s'aplica quan fas I'accié de moure la Reina Calavera.
Combinada amb altres cartes que impliquen moviment,
com la Panderola o el sambori, esta carta no té efecte.
Sien un moviment de 2 terretes, el mapa es queda buit
després de moure la primera terreta, reompli el mapa
com desitges i després completa el moviment.

- Els enfarinats d’Ibi. L'habilitat “contraatac” no pot apli-

car-se si el jugador atacant no té cap tresor, pero la resta
de la carta funciona igualment.

- Catxerulo. Exemples d'Us:

Exemple 1. Enric es descarta del catxerulo per agafar 1
repeticio que hi ha sobre la terreta del Sud al mapa i també
roba 2 cartes de la baralla. La Reina no es mou.

Exemple 2. Enric es descarta del catxerulo, roba l'dltima
carta del mapa, el reompli i després roba 2 cartes més que
acaba de collocar al mapa. La Reina no es mou.

Si agafes una carta del mapa amb el simbol de Regne
no ocorre res especial, ja que la W no s'’haura mogut.

- La Geperudeta. Si declares una Batalla d’Almansa o una

revolta de les Germanies al jugador amb la Geperudeta al
mostrador, també t'has de descartar d'una carta de ma. |
si el jugador amb la Geperudeta rep una batalla desviada
fruit d’un Bufanuvols, eixe rival també es descarta d'una
carta de ma.

- laia dotora. Triar una terreta no implica moure la W La

pots utilitzar també contra un rival que ja tinga els seus
menjars destapats.

- Jugada reial. La pots utilitzar encara que hages destapat

préviament els teus menjars. Es pot combinar amb cartes
que et donen jugades addicionals (repeticid, dolgaina i
tabalet...) només si les utilitzes en la 3a accid de la jugada
reial.

- Llenya de taronger. L'ingredient valdra per 2 pero

seguira comptant com un sol tresor. Amb els ingredients
que ja valen per 2 (un conill amb I'aeroport fantasma o la
cabeca d‘alls en partides de 5 jugadors), esta carta no té
efecte. Esta carta no es pot usar al mateix temps i amb el



mateix ingredient que l'illa de Tabarca. Es pot anular amb
una paella protectora només en el moment de collocar

la llenya de taronger. El Butonil'anula mentre estiga en

el mostrador on esta la llenya. La nit de la crema elimina
també la llenya de taronger.

- Palmera d’Elx. La seua habilitat només funciona si
ataques per un tresor.

- La Panderola. T'obliga a moure la Reina Calavera abans
de fer la teua jugada, encara que no vulgues. Mou la Rei-
na abans d'agafar la carta que et proporciona el taronger
putrefacte o la gamba de Dénia. El cavall de Jaume I no
I'afecta de cap manera.

- Peatge. Els rivals no poden ocultar quantes cartes
tenen ala ma. La carta també té efecte sila \§f passa
fugagment, en un moviment de 2 terretes, per la terreta
on esta el peatge. Si hi ha 2 0 més rivals amb la mateixa
quantitat de cartes, tria a qui li vols furtar.

- La ponenta. El jugador que ha usat la ponenta tria les
cartes que es queda d'entre les cartes descartades dels
rivals.

Combinada amb el Tirisiti: el jugador afectat pel Tirisiti no
té cartes a la ma en eixe moment, per la qual cosa no se’n
pot descartar de cap.

- Queixalets.
Exemple d'Us. Jordi convoca una batalla amb Queixalets
i Pau es defensa. Guanya Pau. Pero Jordi, utilitzant ['ha-
bilitat de Queixalets, té dret a convocar una altra batalla
a Pau en el mateix torn. Ara Jordi usa el capita moro i
guanya la batalla.

L'habilitat funciona independentment de si guanyes o si
perds la batalla. L'habilitat “sobresalt!” no es pot aplicar
durant la Batalla d’Almansa o la revolta de les Germanies,

. batabyan,
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ja que estes batalles es regixen per normes especials.
L'habilitat no es pot aplicar en defensa amb un espill
lluent, ja que esta habilitat només funciona atacant.

Si et llancen un Bufanuvols, el segon combat que et
permet Queixalets, sera contra el jugador a qui havies
declarat la batalla inicialment.

- Ramonet. Durant la Batalla d’Almansa, Ramonet té

sempre A2 perqué no batalla per un ingredient concret
i durant la revolta de les Germanies té As o A2 depenent
de cada batalla individual. L'espill lluent no provoca
que tinga Ds, ja que I'habilitat “visita a I'hort” només
funciona en atac.

- La Reina Calavera (i la barraca que ataca!):

Resol els efectes de |a batalla en este ordre: 1- Aplica
I'habilitat de la carta i mou la \§f . 2- Canvia, si cal, el/s
tresor/s de mostrador com a conseqiéncia de la batalla.
Si és el teu torn i, com a consequéncia del moviment que
provoca esta carta |'0ltim que fas és agafar una carta del
mapa amb el simbol de Regne , tens una altra accio.
La seua habilitat “passeig reial” funciona encara que ja
tingues els menjars territorials destapats.

Sila barraca que ataca! s'enfronta a la Reina Calavera,
aplica I'habilitat el jugador que haja guanyat la batalla.

- El robatori de Benimassot. Si no tens 5 cartes per

descartar no la pots utilitzar. Si l'anullen amb una paella
protectora, perdras igualment les 5 cartes descartades.

- Samaruc. Si li adjuntes un espill lluent sempre guanyes

en atac.

- Sambori. Si durant la utilitzaci6 d’esta carta el mapa es

queda buit, reompli’l i completa I'efecte de la carta. El
cavall de Jaume I no I'afecta de cap manera.

Trisung
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L'autor envia un agraiment especial als seus pares, aixi com a les desenes de persones que han

participat en les proves del prototip.



