
 Erratas 

CARTAS
 
Minbreaker / rompementes (239)

Cartas de la caja básica número 
239, el nombre de la carta se 
dejó erroneamente en el original 
inglés (Mindbreaker), cuando 
debería figurar el nombre en 
castellano (Rompementes).

HOJA DE AYUDA
 
Acciones - Construir

El icono mostrado en la 
acción Construir, debería ser 
un martillo ( ) en lugar de 
una espada ( ).

Cruel: Al jugar esta carta, puedes 
hacer que un oponente de tu elección 

gane 1 punto de Crueldad.
Piadoso: Al jugar esta carta, 

puedes hacer que un oponente de tu 
elección gane 1 punto de Piedad.

 MAZO DE MEJORA: NUMERAI
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 Mindbreaker

239

CONQUISTAR: Provincia no controlada
1. Elegir tropas atacantes: Juega una o más cartas de tu mano.
2. Resolver efectos: Resuelve todas las habilidades del tipo “Conquistar:” y “Al jugar esta 

carta” de las cartas que has jugado.
3. Haz la tirada de combate: Tira tantos dados de combate como el valor de  de la carta 

más fuerte que has jugado.
4. Repeticiones: Si tienes habilidades que te permiten repetir tiradas de dados, resuélvelas 

ahora. 
5. Calcular la Fuerza: Suma el valor de Fuerza de los dados de combate que has tirado y las 

cartas que has jugado, excepto la carta con el valor más alto de .
6. Determinar el resultado: Si tu valor de Fuerza es igual o mayor que la defensa actual de 

la provincia, has logrado conquistarla. En caso contrario, has fracasado y no ganas el 
control de la provincia.

7. Reclutar cartas: Si logras conquistar la provincia, coloca uno de tus estandartes 
sobre una de las piezas de torre de la provincia y recluta dos cartas del mazo de reino 
apropiado.

8. Resolver la ruina: Retira piezas de torre de la provincia por un valor de defensa igual al 
total de  que has obtenido en tu tirada de combate.

FASE PRINCIPAL - Acciones
MOVER: Una vez por turno, puedes mover tu 
líder a una provincia adyacente. Si tu líder 
está en una provincia con un , puedes 
moverlo a otra provincia con un .
GANAR UN ALIADO: Una vez por turno, 
puedes ganar un aliado que no haya sido 
reclamado aún, si cumples su requisito.
MEJORAR: Elige una carta de tu mano o 
de tu pila de descarte. Paga el coste que 
aparece en la esquina inferior izquierda de 
dicha carta. Devuelve la carta a su lugar 
de origen y gana una copia de la carta que 
se indica al lado del coste de mejora que 
has pagado.

ACCIÓN: Juega una carta por su texto de 
“Acción:”.

SACRIFICAR: Juega una carta por su 
. Devuelve a sus lugares de origen un 
número de cartas de tu mano y/o de tu pila 
de descarte igual o menor al valor  de la 
carta jugada. Gana 1 punto de Crueldad por 
cada carta sacrificada.
CONQUISTAR: Ver abajo y en la cara opuesta.
CONSTRUIR: Juega cartas con un valor 
total de  igual o superior al coste de 
construcción de una estructura. Una de 
las cartas jugadas debe ser de la misma 
facción que dicha estructura. Debes haber 
construido antes todas las estructuras 
previas de ese mismo árbol.

FASE FINAL
1. RECLUTAR 1 o 2 cartas 

de tu reino.
2.  DESCARTAR todas las 

cartas de tu zona de juego.
3. ROBAR hasta tu límite 

de mano (5).

Cruel: Al jugar esta carta, puedes 
hacer que un oponente de tu elección 

gane 1 punto de Crueldad.
Piadoso: Al jugar esta carta, 

puedes hacer que un oponente de tu 
elección gane 1 punto de Piedad.

 MAZO DE MEJORA: NUMERAI

5
3

33
   

 Mindbreaker

239

Cruel: Al jugar esta carta, puedes 
hacer que un oponente de tu elección 

gane 1 punto de Crueldad.
Piadoso: Al jugar esta carta, 

puedes hacer que un oponente de tu 
elección gane 1 punto de Piedad.

 MAZO DE MEJORA: NUMERAI

5
3

33
   

 Rompementes

239

CONQUISTAR: Provincia no controlada
1. Elegir tropas atacantes: Juega una o más cartas de tu mano.
2. Resolver efectos: Resuelve todas las habilidades del tipo “Conquistar:” y “Al jugar esta 

carta” de las cartas que has jugado.
3. Haz la tirada de combate: Tira tantos dados de combate como el valor de  de la carta 

más fuerte que has jugado.
4. Repeticiones: Si tienes habilidades que te permiten repetir tiradas de dados, resuélvelas 

ahora. 
5. Calcular la Fuerza: Suma el valor de Fuerza de los dados de combate que has tirado y las 

cartas que has jugado, excepto la carta con el valor más alto de .
6. Determinar el resultado: Si tu valor de Fuerza es igual o mayor que la defensa actual de 

la provincia, has logrado conquistarla. En caso contrario, has fracasado y no ganas el 
control de la provincia.

7. Reclutar cartas: Si logras conquistar la provincia, coloca uno de tus estandartes 
sobre una de las piezas de torre de la provincia y recluta dos cartas del mazo de reino 
apropiado.

8. Resolver la ruina: Retira piezas de torre de la provincia por un valor de defensa igual al 
total de  que has obtenido en tu tirada de combate.

FASE PRINCIPAL - Acciones
MOVER: Una vez por turno, puedes mover tu 
líder a una provincia adyacente. Si tu líder 
está en una provincia con un , puedes 
moverlo a otra provincia con un .
GANAR UN ALIADO: Una vez por turno, 
puedes ganar un aliado que no haya sido 
reclamado aún, si cumples su requisito.
MEJORAR: Elige una carta de tu mano o 
de tu pila de descarte. Paga el coste que 
aparece en la esquina inferior izquierda de 
dicha carta. Devuelve la carta a su lugar 
de origen y gana una copia de la carta que 
se indica al lado del coste de mejora que 
has pagado.

ACCIÓN: Juega una carta por su texto de 
“Acción:”.

SACRIFICAR: Juega una carta por su 
. Devuelve a sus lugares de origen un 
número de cartas de tu mano y/o de tu pila 
de descarte igual o menor al valor  de la 
carta jugada. Gana 1 punto de Crueldad por 
cada carta sacrificada.
CONQUISTAR: Ver abajo y en la cara opuesta.
CONSTRUIR: Juega cartas con un valor 
total de  igual o superior al coste de 
construcción de una estructura. Una de 
las cartas jugadas debe ser de la misma 
facción que dicha estructura. Debes haber 
construido antes todas las estructuras 
previas de ese mismo árbol.

FASE FINAL
1. RECLUTAR 1 o 2 cartas 

de tu reino.
2.  DESCARTAR todas las 

cartas de tu zona de juego.
3. ROBAR hasta tu límite 

de mano (5).

CONQUISTAR: Provincia no controlada
1. Elegir tropas atacantes: Juega una o más cartas de tu mano.
2. Resolver efectos: Resuelve todas las habilidades del tipo “Conquistar:” y “Al jugar esta 

carta” de las cartas que has jugado.
3. Haz la tirada de combate: Tira tantos dados de combate como el valor de  de la carta 

más fuerte que has jugado.
4. Repeticiones: Si tienes habilidades que te permiten repetir tiradas de dados, resuélvelas 

ahora. 
5. Calcular la Fuerza: Suma el valor de Fuerza de los dados de combate que has tirado y las 

cartas que has jugado, excepto la carta con el valor más alto de .
6. Determinar el resultado: Si tu valor de Fuerza es igual o mayor que la defensa actual de 

la provincia, has logrado conquistarla. En caso contrario, has fracasado y no ganas el 
control de la provincia.

7. Reclutar cartas: Si logras conquistar la provincia, coloca uno de tus estandartes 
sobre una de las piezas de torre de la provincia y recluta dos cartas del mazo de reino 
apropiado.

8. Resolver la ruina: Retira piezas de torre de la provincia por un valor de defensa igual al 
total de  que has obtenido en tu tirada de combate.

FASE PRINCIPAL - Acciones
MOVER: Una vez por turno, puedes mover tu 
líder a una provincia adyacente. Si tu líder 
está en una provincia con un , puedes 
moverlo a otra provincia con un .
GANAR UN ALIADO: Una vez por turno, 
puedes ganar un aliado que no haya sido 
reclamado aún, si cumples su requisito.
MEJORAR: Elige una carta de tu mano o 
de tu pila de descarte. Paga el coste que 
aparece en la esquina inferior izquierda de 
dicha carta. Devuelve la carta a su lugar 
de origen y gana una copia de la carta que 
se indica al lado del coste de mejora que 
has pagado.

ACCIÓN: Juega una carta por su texto de 
“Acción:”.

SACRIFICAR: Juega una carta por su 
. Devuelve a sus lugares de origen un 
número de cartas de tu mano y/o de tu pila 
de descarte igual o menor al valor  de la 
carta jugada. Gana 1 punto de Crueldad por 
cada carta sacrificada.
CONQUISTAR: Ver abajo y en la cara opuesta.
CONSTRUIR: Juega cartas con un valor 
total de  igual o superior al coste de 
construcción de una estructura. Una de 
las cartas jugadas debe ser de la misma 
facción que dicha estructura. Debes haber 
construido antes todas las estructuras 
previas de ese mismo árbol.

FASE FINAL
1. RECLUTAR 1 o 2 cartas 

de tu reino.
2.  DESCARTAR todas las 

cartas de tu zona de juego.
3. ROBAR hasta tu límite 

de mano (5).



 Erratas 

TABLERO DE JUGADOR

 
Blood camp/ Campamento de sangre
En la mejora de nivel 2 de las Hordas de 
Zurd, la mejora Blood Camp debería llamarse 
Campamento de sangre.

Al final de la partida
En el segundo párrado, la línea:

Ganas Influence por todas las cartas de aliado que hayas que tengas.

Debería leerse cómo:

Ganas Influence por todas las cartas de aliado que tengas.

Comunes

Tabernas foráneas Nivel 1
Cuando mejores una carta, ganas 1 punto de 
Crueldad o de Piedad.

Guarniciones de ciudad Nivel 2
Mejorar tus cartas te cuesta -1 � o -1 � 
(hasta un mínimo de 1).

Barracones de castillo Nivel 3
Al Conquistar/Defender, ganas +2  � por 
cada uno de tus resultados de � .

Templo del Soberano Nivel 4
Al final de la partida, ganas 1 � por cada 
punto de Crueldad o de Piedad que tengas.

señalados

Priorato de los Señalados Nivel 1
Las acciones de Construir te cuestan -1 �

Academia bendita Nivel 2
Al iniciar una fase de Puntuación de final de 
año, añade 1 de defensa a cada provincia que 
controles.
Santuario de peregrinos Nivel 3
Cuando otro jugador intente conquistar una 
provincia que tu controles, elige una carta de 
tu mano para que gane �  DEFENDICO.

Catedral de las Cicatrices Nivel 4
Al final de la partida, ganas 5 � por cada 
estructura de nivel 4 que hayas construido.

Flota Halax Nivel 1
Una vez por turno, durante tu Fase Principal, 
puedes pagar 1� para moverte a cualquier 
provincia.

Reservas de mercenarios Nivel 2
Al conquistar, puedes pagar 1 � para tirar un 
dado de combate adicional..

Gran bazar Nivel 3
Una vez por turno, durante tu Fase Principal, puedes 
pagar 1� para mejorar una carta de tu mano o de 
tu pila de descarte ignorando todos los costes.

Rutas comerciales interiores Nivel 4
Al final de la partida, ganas 4 � por cada tipo 
de provincia que controles  (�, �, �, o �.).

 Hordas de Zurd

Gulag negro Nivel 1
Una vez por turno durante tu Fase Principal, 
puedes sacrificar una carta de tu mano o de tu 
pila de descarte.

Blood Camp Nivel 2
Al inicio de tu Fase Final, puedes infligir 1 
ruina a tu provincia actual.

Bestias de asedio Nivel 3
Al conquistar, puedes tratar los resultados de 
ruin  en tus dados de combate como si fueran � 
en su lugar.

Monumento a Zurd Nivel 4
Al final de la partida, ganas 4 � por cada reino 
en el que controles al menos una provincia.

General

Gran torreón Nivel 1
Al Conquistar/Defender, puedes repetir la 
tirada de uno de tus dados de combate.

Consejo Imperial Nivel 2
Al mejorar una carta, puedes colocar la carta 
mejorada en la parte superior de tu mazo.

Archivo Real Nivel 3
Tu tamaño de mano aumenta en 1.

Dominio Glorioso Nivel 4
Al final de la partida, ganas 1 � por cada carta 
de tu mano, de tu mazo y de tu pila de descarte 
que valga 1 � o más.

durante la partida
Por cada punto de Crueldad por encima de 12 que fueras a ganar, 
en lugar de eso ganas 1 � adicional.
Por cada punto de Piedad por encima de 12 que fueras a ganar, en 
lugar de eso ganas 1 � adicional.

al final de Cada año
Puntuar las provincias: Por cada provincia que controles, ganas � 
iguales al valor de defensa actual de dicha provincia.

Puntuar los reinos: Ganas � adicionales 
por cada reino que controles. Un jugador 
debe controlar al menos dos provincias 
de un reino para controlarlo.

al final de la partida
Ganas � por todas las cartas con valores de � en tu mazo.

Ganas � por todas las cartas de aliado que hayas que tengas.

Ganas 1 � por cada estructura que hayas construido.

Ganas � adicionales por cada estructura de nivel 4 que hayas 
construido, según se indique en ella.

M
azo
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Año 1: 4 �/Reino
Año 2: 8 �/Reino
Año 3: 12 �/Reino

señores Gremiales 
Halax

Comunes

Tabernas foráneas Nivel 1
Cuando mejores una carta, ganas 1 punto de 
Crueldad o de Piedad.

Guarniciones de ciudad Nivel 2
Mejorar tus cartas te cuesta -1 � o -1 � 
(hasta un mínimo de 1).

Barracones de castillo Nivel 3
Al Conquistar/Defender, ganas +2  � por 
cada uno de tus resultados de � .

Templo del Soberano Nivel 4
Al final de la partida, ganas 1 � por cada 
punto de Crueldad o de Piedad que tengas.

señalados

Priorato de los Señalados Nivel 1
Las acciones de Construir te cuestan -1 �

Academia bendita Nivel 2
Al iniciar una fase de Puntuación de final de 
año, añade 1 de defensa a cada provincia que 
controles.
Santuario de peregrinos Nivel 3
Cuando otro jugador intente conquistar una 
provincia que tu controles, elige una carta de 
tu mano para que gane �  DEFENDICO.

Catedral de las Cicatrices Nivel 4
Al final de la partida, ganas 5 � por cada 
estructura de nivel 4 que hayas construido.

Flota Halax Nivel 1
Una vez por turno, durante tu Fase Principal, 
puedes pagar 1� para moverte a cualquier 
provincia.

Reservas de mercenarios Nivel 2
Al conquistar, puedes pagar 1 � para tirar un 
dado de combate adicional..

Gran bazar Nivel 3
Una vez por turno, durante tu Fase Principal, puedes 
pagar 1� para mejorar una carta de tu mano o de 
tu pila de descarte ignorando todos los costes.

Rutas comerciales interiores Nivel 4
Al final de la partida, ganas 4 � por cada tipo 
de provincia que controles  (�, �, �, o �.).

 Hordas de Zurd

Gulag negro Nivel 1
Una vez por turno durante tu Fase Principal, 
puedes sacrificar una carta de tu mano o de tu 
pila de descarte.

Blood Camp Nivel 2
Al inicio de tu Fase Final, puedes infligir 1 
ruina a tu provincia actual.

Bestias de asedio Nivel 3
Al conquistar, puedes tratar los resultados de 
ruin  en tus dados de combate como si fueran � 
en su lugar.

Monumento a Zurd Nivel 4
Al final de la partida, ganas 4 � por cada reino 
en el que controles al menos una provincia.

General

Gran torreón Nivel 1
Al Conquistar/Defender, puedes repetir la 
tirada de uno de tus dados de combate.

Consejo Imperial Nivel 2
Al mejorar una carta, puedes colocar la carta 
mejorada en la parte superior de tu mazo.

Archivo Real Nivel 3
Tu tamaño de mano aumenta en 1.

Dominio Glorioso Nivel 4
Al final de la partida, ganas 1 � por cada carta 
de tu mano, de tu mazo y de tu pila de descarte 
que valga 1 � o más.

durante la partida
Por cada punto de Crueldad por encima de 12 que fueras a ganar, 
en lugar de eso ganas 1 � adicional.
Por cada punto de Piedad por encima de 12 que fueras a ganar, en 
lugar de eso ganas 1 � adicional.

al final de Cada año
Puntuar las provincias: Por cada provincia que controles, ganas � 
iguales al valor de defensa actual de dicha provincia.

Puntuar los reinos: Ganas � adicionales 
por cada reino que controles. Un jugador 
debe controlar al menos dos provincias 
de un reino para controlarlo.

al final de la partida
Ganas � por todas las cartas con valores de � en tu mazo.

Ganas � por todas las cartas de aliado que hayas que tengas.

Ganas 1 � por cada estructura que hayas construido.

Ganas � adicionales por cada estructura de nivel 4 que hayas 
construido, según se indique en ella.
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Año 1: 4 �/Reino
Año 2: 8 �/Reino
Año 3: 12 �/Reino

señores Gremiales 
Halax Comunes

Tabernas foráneas Nivel 1
Cuando mejores una carta, ganas 1 punto de 
Crueldad o de Piedad.

Guarniciones de ciudad Nivel 2
Mejorar tus cartas te cuesta -1 � o -1 � 
(hasta un mínimo de 1).

Barracones de castillo Nivel 3
Al Conquistar/Defender, ganas +2  � por 
cada uno de tus resultados de � .

Templo del Soberano Nivel 4
Al final de la partida, ganas 1 � por cada 
punto de Crueldad o de Piedad que tengas.

señalados

Priorato de los Señalados Nivel 1
Las acciones de Construir te cuestan -1 �

Academia bendita Nivel 2
Al iniciar una fase de Puntuación de final de 
año, añade 1 de defensa a cada provincia que 
controles.
Santuario de peregrinos Nivel 3
Cuando otro jugador intente conquistar una 
provincia que tu controles, elige una carta de 
tu mano para que gane �  DEFENDICO.

Catedral de las Cicatrices Nivel 4
Al final de la partida, ganas 5 � por cada 
estructura de nivel 4 que hayas construido.

Flota Halax Nivel 1
Una vez por turno, durante tu Fase Principal, 
puedes pagar 1� para moverte a cualquier 
provincia.

Reservas de mercenarios Nivel 2
Al conquistar, puedes pagar 1 � para tirar un 
dado de combate adicional..

Gran bazar Nivel 3
Una vez por turno, durante tu Fase Principal, puedes 
pagar 1� para mejorar una carta de tu mano o de 
tu pila de descarte ignorando todos los costes.

Rutas comerciales interiores Nivel 4
Al final de la partida, ganas 4 � por cada tipo 
de provincia que controles  (�, �, �, o �.).

 Hordas de Zurd

Gulag negro Nivel 1
Una vez por turno durante tu Fase Principal, 
puedes sacrificar una carta de tu mano o de tu 
pila de descarte.

Campamento de Sangre Nivel 2
Al inicio de tu Fase Final, puedes infligir 1 
ruina a tu provincia actual.

Bestias de asedio Nivel 3
Al conquistar, puedes tratar los resultados de 
ruin  en tus dados de combate como si fueran � 
en su lugar.

Monumento a Zurd Nivel 4
Al final de la partida, ganas 4 � por cada reino 
en el que controles al menos una provincia.

General

Gran torreón Nivel 1
Al Conquistar/Defender, puedes repetir la 
tirada de uno de tus dados de combate.

Consejo Imperial Nivel 2
Al mejorar una carta, puedes colocar la carta 
mejorada en la parte superior de tu mazo.

Archivo Real Nivel 3
Tu tamaño de mano aumenta en 1.

Dominio Glorioso Nivel 4
Al final de la partida, ganas 1 � por cada carta 
de tu mano, de tu mazo y de tu pila de descarte 
que valga 1 � o más.

durante la partida
Por cada punto de Crueldad por encima de 12 que fueras a ganar, 
en lugar de eso ganas 1 � adicional.
Por cada punto de Piedad por encima de 12 que fueras a ganar, en 
lugar de eso ganas 1 � adicional.

al final de Cada año
Puntuar las provincias: Por cada provincia que controles, ganas � 
iguales al valor de defensa actual de dicha provincia.

Puntuar los reinos: Ganas � adicionales 
por cada reino que controles. Un jugador 
debe controlar al menos dos provincias 
de un reino para controlarlo.

al final de la partida
Ganas � por todas las cartas con valores de � en tu mazo.

Ganas � por todas las cartas de aliado que tengas.

Ganas 1 � por cada estructura que hayas construido.

Ganas � adicionales por cada estructura de nivel 4 que hayas 
construido, según se indique en ella.
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Año 1: 4 �/Reino
Año 2: 8 �/Reino
Año 3: 12 �/Reino

señores Gremiales 
Halax

Comunes

Tabernas foráneas Nivel 1
Cuando mejores una carta, ganas 1 punto de 
Crueldad o de Piedad.

Guarniciones de ciudad Nivel 2
Mejorar tus cartas te cuesta -1 � o -1 � 
(hasta un mínimo de 1).

Barracones de castillo Nivel 3
Al Conquistar/Defender, ganas +2  � por 
cada uno de tus resultados de � .

Templo del Soberano Nivel 4
Al final de la partida, ganas 1 � por cada 
punto de Crueldad o de Piedad que tengas.

señalados

Priorato de los Señalados Nivel 1
Las acciones de Construir te cuestan -1 �

Academia bendita Nivel 2
Al iniciar una fase de Puntuación de final de 
año, añade 1 de defensa a cada provincia que 
controles.
Santuario de peregrinos Nivel 3
Cuando otro jugador intente conquistar una 
provincia que tu controles, elige una carta de 
tu mano para que gane �  DEFENDICO.

Catedral de las Cicatrices Nivel 4
Al final de la partida, ganas 5 � por cada 
estructura de nivel 4 que hayas construido.

Flota Halax Nivel 1
Una vez por turno, durante tu Fase Principal, 
puedes pagar 1� para moverte a cualquier 
provincia.

Reservas de mercenarios Nivel 2
Al conquistar, puedes pagar 1 � para tirar un 
dado de combate adicional..

Gran bazar Nivel 3
Una vez por turno, durante tu Fase Principal, puedes 
pagar 1� para mejorar una carta de tu mano o de 
tu pila de descarte ignorando todos los costes.

Rutas comerciales interiores Nivel 4
Al final de la partida, ganas 4 � por cada tipo 
de provincia que controles  (�, �, �, o �.).

 Hordas de Zurd

Gulag negro Nivel 1
Una vez por turno durante tu Fase Principal, 
puedes sacrificar una carta de tu mano o de tu 
pila de descarte.

Blood Camp Nivel 2
Al inicio de tu Fase Final, puedes infligir 1 
ruina a tu provincia actual.

Bestias de asedio Nivel 3
Al conquistar, puedes tratar los resultados de 
ruin  en tus dados de combate como si fueran � 
en su lugar.

Monumento a Zurd Nivel 4
Al final de la partida, ganas 4 � por cada reino 
en el que controles al menos una provincia.

General

Gran torreón Nivel 1
Al Conquistar/Defender, puedes repetir la 
tirada de uno de tus dados de combate.

Consejo Imperial Nivel 2
Al mejorar una carta, puedes colocar la carta 
mejorada en la parte superior de tu mazo.

Archivo Real Nivel 3
Tu tamaño de mano aumenta en 1.

Dominio Glorioso Nivel 4
Al final de la partida, ganas 1 � por cada carta 
de tu mano, de tu mazo y de tu pila de descarte 
que valga 1 � o más.

durante la partida
Por cada punto de Crueldad por encima de 12 que fueras a ganar, 
en lugar de eso ganas 1 � adicional.
Por cada punto de Piedad por encima de 12 que fueras a ganar, en 
lugar de eso ganas 1 � adicional.

al final de Cada año
Puntuar las provincias: Por cada provincia que controles, ganas � 
iguales al valor de defensa actual de dicha provincia.

Puntuar los reinos: Ganas � adicionales 
por cada reino que controles. Un jugador 
debe controlar al menos dos provincias 
de un reino para controlarlo.

al final de la partida
Ganas � por todas las cartas con valores de � en tu mazo.

Ganas � por todas las cartas de aliado que hayas que tengas.

Ganas 1 � por cada estructura que hayas construido.

Ganas � adicionales por cada estructura de nivel 4 que hayas 
construido, según se indique en ella.
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Año 1: 4 �/Reino
Año 2: 8 �/Reino
Año 3: 12 �/Reino

señores Gremiales 
Halax Comunes

Tabernas foráneas Nivel 1
Cuando mejores una carta, ganas 1 punto de 
Crueldad o de Piedad.

Guarniciones de ciudad Nivel 2
Mejorar tus cartas te cuesta -1 � o -1 � 
(hasta un mínimo de 1).

Barracones de castillo Nivel 3
Al Conquistar/Defender, ganas +2  � por 
cada uno de tus resultados de � .

Templo del Soberano Nivel 4
Al final de la partida, ganas 1 � por cada 
punto de Crueldad o de Piedad que tengas.

señalados

Priorato de los Señalados Nivel 1
Las acciones de Construir te cuestan -1 �

Academia bendita Nivel 2
Al iniciar una fase de Puntuación de final de 
año, añade 1 de defensa a cada provincia que 
controles.
Santuario de peregrinos Nivel 3
Cuando otro jugador intente conquistar una 
provincia que tu controles, elige una carta de 
tu mano para que gane �  DEFENDICO.

Catedral de las Cicatrices Nivel 4
Al final de la partida, ganas 5 � por cada 
estructura de nivel 4 que hayas construido.

Flota Halax Nivel 1
Una vez por turno, durante tu Fase Principal, 
puedes pagar 1� para moverte a cualquier 
provincia.

Reservas de mercenarios Nivel 2
Al conquistar, puedes pagar 1 � para tirar un 
dado de combate adicional..

Gran bazar Nivel 3
Una vez por turno, durante tu Fase Principal, puedes 
pagar 1� para mejorar una carta de tu mano o de 
tu pila de descarte ignorando todos los costes.

Rutas comerciales interiores Nivel 4
Al final de la partida, ganas 4 � por cada tipo 
de provincia que controles  (�, �, �, o �.).

 Hordas de Zurd

Gulag negro Nivel 1
Una vez por turno durante tu Fase Principal, 
puedes sacrificar una carta de tu mano o de tu 
pila de descarte.

Campamento de Sangre Nivel 2
Al inicio de tu Fase Final, puedes infligir 1 
ruina a tu provincia actual.

Bestias de asedio Nivel 3
Al conquistar, puedes tratar los resultados de 
ruin  en tus dados de combate como si fueran � 
en su lugar.

Monumento a Zurd Nivel 4
Al final de la partida, ganas 4 � por cada reino 
en el que controles al menos una provincia.

General

Gran torreón Nivel 1
Al Conquistar/Defender, puedes repetir la 
tirada de uno de tus dados de combate.

Consejo Imperial Nivel 2
Al mejorar una carta, puedes colocar la carta 
mejorada en la parte superior de tu mazo.

Archivo Real Nivel 3
Tu tamaño de mano aumenta en 1.

Dominio Glorioso Nivel 4
Al final de la partida, ganas 1 � por cada carta 
de tu mano, de tu mazo y de tu pila de descarte 
que valga 1 � o más.

durante la partida
Por cada punto de Crueldad por encima de 12 que fueras a ganar, 
en lugar de eso ganas 1 � adicional.
Por cada punto de Piedad por encima de 12 que fueras a ganar, en 
lugar de eso ganas 1 � adicional.

al final de Cada año
Puntuar las provincias: Por cada provincia que controles, ganas � 
iguales al valor de defensa actual de dicha provincia.

Puntuar los reinos: Ganas � adicionales 
por cada reino que controles. Un jugador 
debe controlar al menos dos provincias 
de un reino para controlarlo.

al final de la partida
Ganas � por todas las cartas con valores de � en tu mazo.

Ganas � por todas las cartas de aliado que tengas.

Ganas 1 � por cada estructura que hayas construido.

Ganas � adicionales por cada estructura de nivel 4 que hayas 
construido, según se indique en ella.
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