FASE PRINCIPAL - Acciones
MOVER: Una vez por turno, puedes mover tu
lider a una provincia adyacente. Si tu lider
esté en una provincia con un \lr, puedes
moverlo a otra provincia con un

GANAR UN ALIADO: Una vez por turno,
puedes ganar un aliado que no haya sido
reclamado atin, 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.

ACCION: Juega una carta por su texto de
“Accion:”.

SACRIFICAR: Juega una carta por su )(

. Devuelve a sus lugares de origen un
niimero de cartas de tu mano y/o de tu pila
de descarte igual o menor al valor X 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
construccion de una estructura. Una de

las cartas jugadas debe ser de la misma
faccién que dicha estructura. Debes haber
construido antes todas las estructuras

previas de ese mismo arbol.

FASE FINAL

1.RECLUTAR 1 0 2 cartas

2. DESCARTAR todas las

3. ROBAR hasta tu limite

de tu reino.

cartas de tu zona de juego.

de mano (5).

Y CONQUISTAR: Provincia no controlada N

1. Elegir tropas atacantes: Juega una o mas 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

mas 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 més 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 X% que has obtenido en tu tirada de combate.



