
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 Labor o -1 Combat 
(hasta un mínimo de 1).

Barracones de castillo Nivel 3
Al Conquistar/Defender, ganas +2  Combat por 
cada uno de tus resultados de \0atkdie .

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

señalados

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

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 DEFEND  DEFENDICO.

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

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

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

Gran bazar Nivel 3
Una vez por turno, durante tu Fase Principal, puedes 
pagar 1Influence 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 Influence por cada tipo 
de provincia que controles  (\city, \port, \stronghold, o \village.).

 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 Combat 
en su lugar.

Monumento a Zurd Nivel 4
Al final de la partida, ganas 4 Influence 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 Influence por cada carta 
de tu mano, de tu mazo y de tu pila de descarte 
que valga 1 Influence o más.

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

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

Puntuar los reinos: Ganas Influence 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 Influence por todas las cartas con valores de Influence en tu mazo.

Ganas Influence por todas las cartas de aliado que tengas.

Ganas 1 Influence por cada estructura que hayas construido.

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


