
Deluxe Print and Play

Componentes e Instrucciones

2 Power Track
Imprimir y cortar.

3-9 Frente de las cartas
Cada página debe ser impresa 1 vez. Si deseas el reverso de las cartas, imprime la página 10 en la parte trasera de cada página antes de 
cortar las cartas por las líneas grises. Colocar las cartas en folios protectores puede ayudar a la hora de mezclar y aumentar la duracion de 
las mismas.

10 Reverso de las cartas
Si deseas que tus cartas tengan reverso, imprime esta página en la parte trasera de cada una de las páginas 3-9.

11-13 Planilla de marcadores
Imprime cada página y antes de cortar los marcadores por las líneas rosa has lo siguiente: o bien, dobla cada página por la mitad por 
la línea gris y pega ambas mitades juntas, o corta la pagina por la línea gris y luego pega ambas partes en ambos lados de una pieza de 
cartón. De esta forma la imagen estará en ambos lados de cada marcador.

14-21 Reglamento
El reglamento se encuentra diseñado de manera que las páginas deben ser impresas en el frente y reverso del mismo trozo de papel en 
el orden en el que se encuentran. Por ejemplo, la página 14 y 15 deben imprimirse en caras opuestas del mismo trozo de papel. Luego 
de haber impreso todas las páginas, colócalas una sobre otra de manera de que la página 14 se encuentre en el reverso de la primer 
pagina, luego la página 16 en el reverso de la siguiente y así sucesivamente. Finalmente une todas las páginas por la línea central con 
broches metálicos y dobla todas las paginas juntas por la misma línea. ¡Ahora tienes un reglamento!

22-23 Caja
La página 22 tiene la imagen superior de la caja y las imágenes para el lado inferior e izquierdo. La página 23 tiene la imagen que corresponde al fondo 
de la caja y los lados superior y derecho. La caja no es necesario para jugar. Pero los juegos para jugar e imprimir profesionales vienen en una caja.

¡Disfrutalo!

De parte de todos nosotros en Nothing Sacred Games, un pequeño estudio de diseño en Oakland, California, muchas gracias por haber 
apoyado Shadow � rone. Realmente apreciamos tu interés en nuestros juegos y nos encantaría escuchar mas de ti.

nothingsacredgames.com - facebook.com/NothingSacredGames - @nothingsacredg

Si has disfrutado el juego por favor considera valorlo en Board Game Geek!

boardgamegeek.com/boardgame/158812/shadow-throne

Ten en cuenta que este no es un Print and play gratuito.
Juegalo con tus amigos pero por favor ¡no compartas el archivo!
Copyright © 2015 Nothing Sacred Games
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“Protegeré la Corona desde este aliento hasta 
m

i últim
o” - Juram

ento de la G
uardia del Rey

É
LIT

E

G
uardia del R

ey

2

1 1 2M
ata 

 a todos los Plebeyos 
 de otras 

facciones en esta oleada.

“En el Poder, la autoridad.”
- C

redo de la casa Bentheon

É
LIT
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C
aballeros de B

entheon
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3 3 2M
ata 

 a todos los É
lites 

 de otras 

facciones en esta oleada.

“Conservo un favor de cada noble al que 
derroto. Llevaré conm

igo tam
bién uno tuyo.”

N
O

B
LE

A
nna Lys, H

acedora de V
iudas

3 2 6

“Soy el escudo de la corona. Sólo la 
alcanzarán pasando a través de m

i.”

N
O

B
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C
apitán K

ham
on P

habos
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 a todos los N
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 de 

otras facciones en esta oleada.

“Lo siento. Ó
rdenes del R

ey.”

N
O

B
LE

D
atura, A

sesino N
arcotizado

3

5 5 0

“Veré A
clysm

ia en ruinas antes de ver a 
un traidor sentado en el trono.”

Puedes jugar otro personaje de la facción 

del Im
perio 

 de tu m
ano.

N
O

B
LE

R
ey K

yros
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habilidad es incom

parable.
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“Paciencia Picurias. U
na derrota ahora 

signifi ca una victoria después.”

Si los R
ebeldes 

 pierden esta batalla, 

Langm
an perm

anece bajo tu control para 

la siguiente.

N
O

B
L

E

Langm
an, Espina de la Corona

3

3 3 2

“G
anar un corazón requiere pasión. 

G
anar una guerra requiere planifi cación.”

C
ada R

ebelde 
 en la próxim

a oleada 

obtiene +
1 de poder 

.

N
O

B
L

E

Picureas, H
ijo de las R

osas

1

3 3 3

“D
ices ‘saboteador’ com

o
si fuera algo m

alo.”

Los personajes de otras facciones en 

esta oleada no utilizan sus habilidades 

especiales 
2

 o 
3

.
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Sythera, la Susurradora
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“El R
ey ha perdido los corazones de la 

gente. A
sí tam

bién el m
io.”

C
ada Plebeyo 

 de la facción

R
ebelde 

 en esta o cualquier oleada 

anterior obtiene +
1 de poder 

.
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“La D
iosa nos guía.”

- C
redo de la casa G

odesea
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C
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odesea
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“H
e vivido por la Fe y tam

bién m
oriré 

por ella”

C
uando Sim

one m
uera 

, obtienes 5 

puntos de infl uencia 
.

N
O

B
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E

Sim
one la D

oliente

2

3 3 1

“M
i fuerza proviene de la D

iosa, no de 
una bolsa de m

onedas.”

Si tienes 1 oro 
, o m

enos � avm
a 

obtiene +
3 de poder 

.

N
O

B
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� avm
a el R

evelador

3
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“A
clysm

ia sufre por los pecados de la realeza. 
Reinar en nom

bre de Ella sera m
i penitencia.”

C
onvierte 

 a todos los plebeyos 
 de otras 

facciones en esta oleada a la facción de la Iglesia 
. Todos ellos obtienen +

1 de poder 
.

N
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B
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P
rincesa B
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“La fe de m
i herm

ano es débil. H
e de 

sentar un m
ejor Bentheon en el trono.”

C
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 de 

otras facciones en esta oleada a la 

facción de la Iglesia 
.
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P
R

E
PA

R
A

C
IÓ

N
1. C

olocar las cartas de personaje de tres facciones form
ando un solo m

azo.
2. Entregar a cada jugador 3 de oro 

.

FA
SE

 D
E

 IN
T

R
IG

A
1. C

olocar la fi cha de cada facción en la parte superior del Pow
er T

rack.
2. Barajar el m

azo de personajes.
3. R

epartir a cada jugador un grupo de 6 cartas boca abajo.
4.  C

ada jugador m
ira entre sus cartas, escoge una de ellas para agregar a su 

m
ano y pasa las cartas que quedan a su vecino de la izquierda.

5. R
epetir el paso 4 hasta que todas los grupos se hayan acabado.

FA
SE

 D
E

 C
O

N
F

L
IC

T
O

S
1.  C

ada jugador elige de form
a sim

ultánea y en secreto un personaje para añadir a la batalla.
2. C

ada jugador revela su personaje elegido.
3. C

ada jugador recibe 
 o paga 

 oro .
4. R

esolver las habilidades especiales.
5. A

ctualizar el Pow
er T

rack.
6. R

epetir los pasos 1–
5 tres veces m

ás, para un total de cuatro oleadas.
 

P
E

R
SO

N
A

JE
S M

U
E

R
T

O
S 

 
 

• N
o contribuyen poder 

.
 

 
• Sólo conceden la m

itad (redondeando hacia abajo) de infl uencia 
.

 
 

• Entregan oro 
 de consolación de m

anera norm
al.

 
O

R
O

 P
O

R
 SILE

N
C

IO
 

  
•  U

n personaje cuesta 1 de oro 
 adicional si se ha jugado un personaje 

de la m
ism

a facción en la oleada inm
ediata anterior.

FA
SE

 D
E

 R
E

SO
LU

C
IÓ

N
1. A

ctualizar el Pow
er T

rack.
2. D

eterm
inar qué facción ganó la batalla.

3.  C
ada jugador recoge infl uencia 

 por los personajes que ha jugado de la 
facción ganadora.

4.  C
ada jugador recoge oro 

 de consolación por los personajes que ha jugado de 
las facciones perdedoras.

5. Si algún jugador posee 15 o m
ás infl uencia 

, el juego term
ina.

6.  C
ada jugador conserva una carta en su m

ano para la siguiente batalla y descarta el resto.
7.  A

gregar todas las cartas jugadas y descartadas al m
azo.

8. R
egresar a la Fase de Intriga.

R
E

FE
R

E
N

C
IA

 R
Á

P
ID

A
R

E
FE

R
E

N
C

IA
 R

Á
P

ID
A



P
E

R
SO

N
A

JE
S D

E
 L

A
 IG

L
E

SIA
Pastor de los Perdidos. El Pastor de los Perdidos convierte 

 a todos los 
plebeyos  en su oleada.

Protis, A
bsolvedor de Pecados. Protis convierte 

 a todos los élites 
 

en su oleada.

Princesa B
eatice. B

eatice convierte 
 a todos los plebeyos  en su oleada 

y les otorga +
1 de poder 

.

 
•  B

eatice no otorga +
1 de poder 

 a los plebeyos  que ya form
aban 

parte de la facción de la Iglesia 
.

 
•  Si un plebeyo  se convierte en la facción de la Iglesia 

 por otra 
fuente al m

ism
o tiem

po que por causa de B
eatice, todavía obtiene 

+
1 de poder 

.
Sim

one la D
oliente. Si Sim

one m
uere, otorga influencia 

 especial.

 
•  Sim

one otorga influencia 
 especial, incluso si ella m

uere en una 
oleada después de ser jugada.

 
•  Si la m

uerte de Sim
one produce que un jugador posea 15 o m

ás 
puntos de influencia 

, el juego no term
ina sino hasta la Fase de 

R
esolución, com

o sucedería norm
alm

ente.
Th

avm
a el R

evelador. Th
avm

a obtiene poder 
 extra si el jugador que lo 

jugó tiene 0 o 1 de oro 
 después de pagar su costo 

.
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H
IST

O
R

IA
E

l Im
perio de A

clysm
ia se está desm

oronando. E
l rey K

yros B
entheon 

intenta aferrarse al poder por cualquier m
edio a su alcance. La reina 

E
letheria ha abandonado a su m

arido para liderar una rebelión de 
soldados descontentos y pueblos oprim

idos que buscan derrocarlo. La 
princesa B

eatice, rechazando a sus padres, se ha unido a la Iglesia.

Tú, junto a los dem
ás jugadores, com

o m
iem

bros de una sociedad secreta, 
rigen sobre A

clysm
ia. M

as tu trabajo no consiste en poner orden sobre el 
reino. Lo único que deseas es estar en el bando ganador cuando la lucha 
term

ine. Tejiendo m
aquiavélicas alianzas y determ

inando el resultado de 
batallas cruciales, acum

ularás influencia para cuando la guerra finalm
ente se 

resuelva. C
uando todo concluya, podrá ser el rey, la reina o la princesa quien 

ostente la corona, pero serás tú quien gobierne desde el T
rono de Som

bras.

D
E

SC
R

IP
C

IÓ
N

 D
E

L JU
E

G
O

 Y
 O

B
JE

T
IV

O
Tú y los otros jugadores m

anipularán personajes pertenecientes a distintas 
facciones, determ

inando el resultado de las batallas hasta el final de la 
guerra. Q

uien obtenga la m
ayor cantidad de influencia 

 será el vencedor.

E
l juego tiene lugar durante el transcurso de varias batallas. C

ada batalla 
com

ienza con una fase de intriga, donde los jugadores tom
an el control 

de personajes. C
ada batalla se libra en la fase de conflicto durante cuatro 

oleadas. En cada oleada los jugadores añaden nuevos personajes a la 
batalla. Finalm

ente, en la fase de resolución, los jugadores asociados a la 
facción vencedora obtienen influencia 

.

E
l juego term

ina cuando un jugador acum
ula 15 o m

ás puntos de 
influencia 

 , por lo general después de tres a cinco batallas.

C
R

É
D

IT
O

S
D

iseño del Juego: Teale Fristoe 
D

iseño G
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 M
ittens 

A
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in H
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T
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             IGLESIA 
A

ntes de que liberara a Picureas y abandonara a su m
arido, E

letheria 
dispuso que B

eatice se alojara con la herm
ana Sim

one, profesora 
de religión de B

eatice. D
ejar a B

eatice a m
erced de K

yros le parecía 
sim

plem
ente dem

asiado peligroso.

K
yros tuvo una furiosa  reacción hacia E

letheria. E
xigió a la Iglesia que 

regresara a B
eatice, pero Sim

one, tem
iendo por la seguridad de B

eatice, 
se negó. E

l rey no tom
ó la negativa a la ligera. C

ondenó a la Iglesia com
o 

traidores, esencialm
ente declarándoles la guerra.

B
eatice estaba asustada, confundida, y sintiéndose abandonada. N

o sabía 
a quién recurrir. Pero el herm

ano Protis estaba allí para consolarla.

Protis, herm
ano m

enor de K
yros, nunca tuvo oportunidad al trono, 

pero rápidam
ente se abrió cam

ino a través de la Iglesia. A
un así, nunca 

perdió de vista la corona, ni aplacó su resentim
iento. Si bien la m

ayoría 
de los m

iem
bros de la Iglesia aceptaron de m

ala gana la guerra com
o una 

necesidad, Protis la recibió a brazos abiertos. E
sta era su oportunidad de 

reclam
ar lo que él sentía era suyo por derecho.

Protis convenció a B
eatice para que denunciara a sus dos padres com

o 
pecadores y declarara su lealtad a la Iglesia. A

hora la Iglesia se encuentra 
en el reacio tercer bando de una lucha sangrienta para controlar el reino.

H
A

BILID
A

D
 ESPEC

IA
L D

E LA
 IG

LESIA
: 

C
O

N
V

ER
SIÓ

N
M

uchos personajes de la facción de la Iglesia 
 convierten 

 a los 
personajes de otras facciones al lado de la Iglesia 

.

 
•  C

uando un personaje es convertido 
, coloca una ficha 

 en ese 
personaje. E

l personaje es ahora parte de la facción de la Iglesia 
 y 

deja de pertenecer a su facción original.
 

• Personajes m
uertos 

 no pueden ser convertidos 
.

 
•  U

n personaje convertido 
 aporta su poder 

 a la facción a la que 
es convertido, no a su facción original.

 
•  U

n personaje convertido 
 otorga influencia 

 si la facción a la 
que es convertido gana la batalla y entrega oro 

 de consolación si 
la facción a la que es convertido pierde la batalla.

 
•  C

uando tu personaje es convertido 
, tienes que pagar O

ro por 
Silencio en la siguiente oleada en función de su facción original, no 
en base a su nueva facción (V

er O
ro por Silencio, página 7).
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P
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Z
A

S Y
 P

R
E

PA
R

A
C

IÓ
N

1.  Baraja las 54 cartas de Personaje (18 cartas por cada una de las 3 
facciones), form

ando un solo m
azo.

2. C
oloca las 3 fi chas de Facción en la parte superior del Pow

er T
rack.

3. C
oloca las fi chas restantes en un lugar de fácil acceso a todos los 

jugadores.
4. C

ada jugador recibe 3 piezas de oro 
.

x21x15

x42x1 5

x13
x10

x13

3



P
E

R
SO

N
A

JE
S R

E
B

E
L

D
E

S
E

xploradores de P
habos. Los E

xploradores de Phabos dan +
1 de   

poder 
 a todos los personajes R

ebeldes 
 en su m

ism
a oleada.

Picureas, H
ijo de las R

osas. Picureas da +
1 de poder 

 a cada personaje 
R

ebelde 
 en la oleada posterior a la que es jugado.

 
•  Si Picureas se juega en la oleada final de una batalla, su habilidad no 

tiene efecto.
R

eina E
letheria. La R

eina E
letheria da +

1 de poder 
 a cada plebeyo  

R
ebelde 

 en su oleada y todas las oleadas anteriores.
 

•  La R
eina E

letheria no inspira personajes jugados en oleadas 
posteriores.

L
angm

an, E
spina de la C

orona. C
uando los R

ebeldes 
 pierden una 

batalla, Langm
an se queda para luchar un día m

ás. Si la habilidad de 
Langm

an se activa y la facción R
ebelde 

 pierde la batalla, no se añadirá 
de nuevo al m

azo. D
éjalo en juego para la siguiente batalla com

o si 
hubiera sido jugado en una oleada anterior.

 
•  R

etira cualquier 
 u otra ficha de Langm

an antes de la próxim
a 

batalla.
 

•  Langm
an no se queda en la batalla si m

uere 
,  incluso después de 

que su habilidad se halla activado.
 

•  Si la facción R
ebelde 

 pierde una segunda batalla, baraja a 
Langm

an en el m
azo.

Sythera la Susurradora. Sythera im
pide que personajes de otras 

facciones en la m
ism

a oleada utilicen sus habilidades 
2

 y 
3

. D
ebes 

tratar a esos personajes com
o si no tuvieran habilidades.
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M

P
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E

R
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N
A

JE
1.  R

ango. A
lgunas reglas especiales se aplican según el R

ango. E
l 

R
ango tam

bién puede indicar cóm
o utilizar a un personaje.

 
  Los Plebeyos conceden oro 

. Son la colum
na vertebral de la 

econom
ía.

 
  Los Élites son m

ás poderosos 
 y a m

enudo determ
inan el 

resultado de las batallas.
 

  Los N
obles cuestan m

ucho oro 
, a cam

bio de ofrecer 
una gran cantidad de Infl uencia 

.
2.  N

om
bre. E

l nom
bre del 

personaje.
3.  Poder. C

antidad de 
poder 

 que contribuye 
el personaje a su facción. 
La facción con la m

ayor 
cantidad de poder 

 
gana la batalla.

4.  Infl uencia. La cantidad 
de infl uencia 

 que el 
personaje otorga si su 
facción gana la batalla.

5.  C
osto o ingreso. Se 

debe pagar esta cantidad 
de oro 

 al utilizar el 
personaje si tiene un 
costo (

) O
 se obtiene 

esta cantidad de oro 
 

al utilizar el personaje si 
tiene un ingreso (

).
6.  O

ro de consolación. Se 
obtiene esta cantidad de oro 

 si la facción del personaje pierde la 
batalla. N

o todos los personajes otorgan oro de consolación.
7.  H

abilidad especial. Las habilidades especiales se activan al 
pagar por el personaje. V

er Paso 4 de la Fase de C
onfl icto 

(página 6) y la sección de detalles de cada facción (páginas 
10–15) para m

ás inform
ación. N

o todos los personajes poseen 
una habilidad especial.

8.  Facción. Facción a la que pertenece el personaje. Tam
bién está 

indicada por el color de la carta. Las facciones son: el Im
perio 

, los R
ebeldes 

, y la Iglesia 
.

1

4

2

5 3

6

7

8
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 REBELDES 

R
hynus, el padre del actual rey K

yros, tuvo un único acontecim
iento de trascendencia 

durante su reinado sobre A
clysm

ia. H
ace unos veinte años logró conquistar R

ota, 
un pequeño reino en el sur. D

urante décadas, la gente de R
ota había evadido ser 

som
etido por los Bentheon, pero R

hynus finalm
ente logró subyugarlos.

A
unque su reinado duró varios años m

ás, R
hynus nunca fue capaz de vivir 

a la altura de este logro. Principalm
ente debido a que el joven gobernante de 

R
ota, Langm

an Paneros, nunca aceptó la derrota. Siguiendo los pasos de 
m

uchos de los pueblos conquistados de A
clysm

ia, se alzó en arm
as contra 

la corona, y aunque nunca logró derrocar a R
hynus, siem

pre se las arregló 
para evadir el ser capturado. A

lgunos incluso dicen que su persistencia fue 
lo que condujo a la m

uerte tem
prana de R

hynus.

Langm
an, que se hizo conocido com

o la E
spina de la C

orona, continuó 
contrariando a K

yros cuando este asum
ió el trono. Sin em

bargo, K
yros 

fue capaz de desviar su atención a otra parte y con el tiem
po capturar a 

Picureas, el hijo que Langm
an había escondido durante la caída de R

ota, 
ahora un joven im

petuoso. K
yros finalm

ente creyó que había logrado 
rom

per la m
aldición de la E

spina de la C
orona. Encerró a Picureas y, en 

su form
a característica, dejo que se deteriora lentam

ente en el calabozo 
del castillo. Seguram

ente Langm
an no persistiría si eso significaba la 

dolorosa m
uerte de su hijo...

Pero K
yros no previó el efecto que tendría Picureas sobre su esposa 

E
letheria. E

lla siem
pre había sido em

pática hacia  los extranjeros 
som

etidos y a sus interm
inables rebeliones. N

o pasó m
ucho tiem

po para 
que E

letheria se enam
orase de Picureas, cuyos encantos del príncipe eran 

irresistibles incluso en los confines de un calabozo. Fue entonces m
era 

cuestión de tiem
po antes de que tuviera la oportunidad de liberarlo, y los 

dos huyeran juntos.

A
hora, con la R

eina en su vanguardia, los m
uchos pueblos conquistados de A

clysm
ia 

han unido fuerzas, y la R
ebelión finalm

ente puede tener una oportunidad.

H
A

B
IL

ID
A

D
 E

SP
E

C
IA

L D
E

 LO
S R

E
B

E
L-

D
E

S: IN
SP

IR
A

R
M

uchos personajes de la facción R
ebelde 

 conceden poder 
 adicional 

a otras fuerzas R
ebeldes.

 
• C

oloca una ficha 
 en un personaje para cada +

1 de poder 
 que recibe.

 
• Si un personaje m

uere 
, retira todas las fichas 

 de él.
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C
ada ronda de Shadow Th

rone representa una batalla con tres fases: Fase 
de Intriga, Fase de Conflicto y Fase de R

esolución.

A
ntes de que una batalla se libre, los jugadores tom

an el control de 
personajes en la Fase de Intriga. Luego, los jugadores determ

inan qué 
personajes lucharán en la Fase de C

onflicto. Por últim
o, la batalla se 

resuelve y los vencedores obtienen su recom
pensa en la Fase de R

esolución.

FA
SE

 D
E

 IN
T

R
IG

A
En la Fase de Intriga, los jugadores controlan personajes de las diferentes 
facciones m

ediante la elección de cartas, lo que conlleva alianzas con 
dichos personajes. O

 chantajes. O
 secuestros. O

 algo aún m
ás nefasto. 

Sigue estos pasos:

 
1.  R

einicia el Pow
er T

rack. C
oloca la ficha de cada una de las 3 

facciones en la parte superior del Pow
er T

rack en las palabras 
Power Track.

 
2. B

araja el m
azo de Personajes.

 
3.  R

eparte los grupos. Entrega a cada jugador un grupo de 6 cartas 
boca abajo.

 
4.  E

lige del grupo. C
ada jugador m

ira su grupo de cartas, elige una 
de ellas y la añade a su m

ano, y pasa el resto de las cartas al jugador 
de su izquierda. 

 
      La m

ano de un jugador debe m
antenerse oculta de los dem

ás 
jugadores, pero un jugador puede exam

inar su propia m
ano en 

cualquier m
om

ento.
 

5.  C
ontinúa eligiendo. R

epite el paso 4 hasta que todas los grupos se 
hayan term

inado.

5
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C
aballeros de B

entheon. Los C
aballeros de B

entheon m
atan 

 a todos 
los plebeyos  en su oleada. N

o m
atan a personajes del Im

perio 
.

A
nna Lys, H

acedora de V
iudas. A

nna Lys m
ata 

 a todos los élites 
 

en su oleada. N
o m

ata a personajes del Im
perio 

.

D
atura, A

sesino N
arcotizado. D

atura m
ata 

 a todos los nobles 
 en 

su oleada. N
o m

ata a personajes del Im
perio 

.

R
ey K

yros. E
l R

ey K
yros perm

ite jugar una carta extra del Im
perio 

.

 
• Se obtienen ingresos 

 o pagan costos 
 con norm

alidad.
 

• N
o se tiene que pagar O

ro por Silencio debido a la carta extra.
 

•  Si no se posee un personaje del Im
perio 

 en la m
ano, no se puede 

pagar o no se quiere jugar uno, no es necesario jugar otra carta. 
Tam

poco es necesario aclarar a los dem
ás jugadores la razón.

 
•  La carta adicional se considera parte de la m

ism
a oleada que el R

ey 
K

yros. H
abilidades que se produjeron antes de la habilidad del R

ey 
K

yros no afectan a la carta adicional. Sin em
bargo, las habilidades 

que se producen al m
ism

o tiem
po que la habilidad del R

ey K
yros 

afectan a la carta adicional de m
anera norm

al.
 

•  Si la carta adicional tiene una habilidad especial, esta se activa al 
m

ism
o tiem

po que las habilidades 
3

 incluso si se trata de una 
habilidad 

1
 o 

2
.
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En la Fase de C
onflicto, los jugadores deciden qué personajes com

batirán en la batalla.

C
ada Fase de C

onflicto se com
pone de cuatro oleadas, donde cada oleada se 

com
pone de:

 
1.  E

lección de personajes. C
ada jugador elige una carta de personaje de 

su m
ano y la coloca boca abajo frente a él. Todos los jugadores hacen 

esto al m
ism

o tiem
po.

 
 

•  C
ada jugador debe colocar los personajes de las nuevas oleadas a la 

derecha de los personajes de oleadas anteriores.
 

2.  R
evelar personajes. Los jugadores m

uestran la carta de personaje que 
han elegido.

 
3.  R

ecoger o pagar oro 
. C

ada jugador, o bien recoge oro 
 si su 

personaje elegido tiene un ingreso 
 o paga oro 

 si su personaje 
elegido tiene un costo 

.
 

 
•  C

onsulta la siguiente página sobre reglas especiales relacionadas con el oro.
 

4.  R
esolver habilidades especiales. Se activan todas las habilidades 

especiales de los personajes de esta oleada.
 

 
•  Las habilidades especiales se activan en orden ascendente. Se 

activan todas las habilidades 
1

, luego todas las 
2

, y por últim
o 

todas las 
3

.
 

 
•  H

abilidades del m
ism

o núm
ero ocurren sim

ultáneam
ente. 

La página 8 ofrece un ejem
plo detallado sobre cóm

o resolver 
habilidades especiales sim

ultáneas.
 

 
•  La sección D

etalles de las Facciones (páginas 10 -15) incluye m
ás 

inform
ación sobre las habilidades especiales.

 
5.  A

ctualizar el Pow
er T

rack. Para cada facción, se sum
a el poder 

 de 
todos los personajes de la batalla de esa facción y se coloca el sím

bolo 
de la facción en ese núm

ero en el Pow
er T

rack.
 

 
• Los personajes m

uertos 
 no contribuyen poder 

.
 

 
 N

ota: El Power Track se utiliza sim
plem

ente para ayudar a los jugadores 
a recordar qué facción está por delante. El recuento final de la Fase de 
Resolución determ

ina qué facción realm
ente gana la batalla.

Sigue los pasos 1-5 de la Fase de C
onflicto 4 veces, una vez por cada oleada.
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 IMPERIO 

D
urante m

uchas generaciones, los B
entheons han gobernado A

clysm
ia, 

por lo que  consideran desde hace tiem
po que liderar el reino es tanto su 

derecho com
o su deber, lo cual han hecho con autoridad.

Librando una serie de guerras expansionistas para ayudar a conservar 
su dom

inio, han m
antenido a los habitantes del reino bien abastecidos 

y contentos, han desarrollado un sofisticado sistem
a m

ilitar, y han 
dem

ostrado su eficacia com
o líderes. Pero tam

bién han ganado m
uchos 

enem
igos entre sus diversos súbditos.

E
l actual R

ey, K
yros B

entheon, se encuentra en un punto de inflexión. 
Pequeñas rebeliones se han form

ado y han sido rápidam
ente aplastadas 

m
últiples veces, pero la m

ás reciente ha visto grupos tradicionalm
ente 

antagónicos unir sus fuerzas. Y
 lo m

ás significativo, su esposa, la reina 
E

letheria, se les ha unido.

K
yros no ha tom

ado a la ligera tal reto: considera la corona su derecho 
por nacim

iento y su obligación, y no planea renunciar a ella sin luchar. 
E

sto solam
ente ha vuelto al rey aún m

ás despiadado, y ahora m
antiene 

su control sobre el reino gracias a un arm
am

ento superior y sim
ple 

brutalidad.

H
A

B
IL
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A

D
 E

SP
E

C
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L D
E

L IM
P

E
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M
A

T
A

N
Z

A
M

uchos personajes de la facción del Im
perio 

 pueden m
atar 

 a 
m

iem
bros de otra facciones.

 
• C

uando se m
ata a un personaje, coloca una ficha 

 sobre él.
 

• U
n personaje m

uerto no contribuye poder 
 para su facción.

 
•  Si un personaje m

uere antes de que su habilidad especial se active, 
esta habilidad no se activará. 

 
 

 Por ejem
plo: Si una habilidad 

2
 m

ata a un personaje, entonces su 
habilidad 

3
 no se activa.

 
 

 N
ota: D

ebido a que todas las habilidades del m
ism

o núm
ero se 

activan de form
a sim

ultánea, si una habilidad 
2

 m
ata a un 

personaje, su habilidad 
2

 si es activada.
 

•  U
n personaje m

uerto sólo concede la m
itad de su influencia 

, 
redondeando hacia abajo.

 
• U

n personaje m
uerto entrega oro 

 de consolación de m
anera norm

al.
 

•  C
uando un personaje m

uere, todavía se debe pagar O
ro por Silencio 

durante la siguiente oleada (V
er O

ro por Silencio, página 7).

10

FA
SE

 D
E

 C
O

N
FL

IC
T

O
: R

E
G

L
A

S 
E

SP
E

C
IA

L
E

S SO
B

R
E

 O
R

O
O

ro por Silencio. Los jugadores no quieren verse estrecham
ente 

asociados a ninguna facción. D
espués de la prim

era oleada de una 
batalla, si un jugador utiliza un personaje de la m

ism
a facción de la 

oleada inm
ediatam

ente anterior, este cuesta 1 pieza de oro m
ás 

.

Ejem
plo: la carta C

am
pesino 

O
bediente por lo general cuesta 

0 de oro 
, pero cuesta 1 de oro 

 si el m
ism

o jugador utilizó un 
personaje del Im

perio 
 en la 

oleada anterior.

Ejem
plo: la carta Forajido 

generalm
ente proporciona 2 de 

oro 
, pero si un jugador utilizó 

un personaje Rebelde 
 en la 

oleada anterior, cobrará sólo 1 de 
oro 

. N
o se debe pagar 1 de oro 

y luego cobrar 2.

•  C
uando un personaje es convertido 

 
(véase la sección sobre la 
Iglesia, página 14), se debe 
pagar el O

ro por Silencio por 
su facción original y no por su 
nueva facción.

•  El O
ro por Silencio no es 

acum
ulativo. Si se juegan tres 

personajes R
ebeldes 

 en 
oleadas sucesivas, el tercer 
personaje cuesta 1 de oro 

 
adicional, no 2.

Jugadores Pobres. Si un 
jugador no puede pagar el costo 
de oro 

 de la carta elegida (o 
es ilegal jugarla por alguna otra 
razón), este la revela, la coloca boca abajo, y recoge 1 de oro 

. 
E

l personaje no se considera parte de la batalla. A
dem

ás, el 
jugador no tiene que pagar O

ro por Silencio en la próxim
a oleada.

N
ota: Esto no es opcional. Si puede pagarse el costo del personaje 

elegido, este debe pagarse y el personaje es jugado. Si no se puede pagar 
la carta, se cobra 1 de oro 

 y se coloca la carta boca abajo.

•  C
uando un personaje es convertido 

, este cuesta 1 pieza de oro m
ás 
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Ejem
plo: En una oleada, un Forajido (R

ebelde 
 plebeyo ), un Pastor 

de los Perdidos (Iglesia 
 élite 

 con una habilidad especial 
3

 que 
convierte plebeyos ), y la R

eina Eletheria (R
ebelde 

 noble 
 con una 

habilidad especial 
3

 que aum
enta el poder 

 de los plebeyos  R
ebeldes 

) 
son todos jugados. ¿C

óm
o se resuelven las dos reglas especiales?

•  Prim
ero se juegan las cartas adicionales requeridas por las habilidades 

especiales. N
ota: Sólo la carta de  Rey K

yros tiene una habilidad especial 
que requiere una carta adicional, por lo que en nuestro caso no hay cartas 
adicionales que necesiten ser jugadas.

•  A
 continuación, se determ

ina qué personajes se ven afectados por cada 
habilidad especial. En este caso, tanto el Pastor de los Perdidos com

o la 
R

eina E
letheria afectan al Forajido.

•  Por últim
o, las habilidades especiales tienen efecto. Si la habilidad 

afecta a personajes, lo hace sobre los personajes determ
inados en el paso 

anterior. En este caso, el Pastor de los Perdidos convierte al Forajido 
m

ientras que al m
ism

o tiem
po la R

eina E
letheria aum

enta su poder.

•  A
l fi nal el Forajido obtiene 1 de poder 

 y ahora es parte de la facción 
de la Iglesia 

.
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En la Fase de R

esolución, se determ
ina el resultado de la batalla y los 

vencedores recogen su botín. Se deben seguir los siguientes pasos:

1.  Poder total. Para cada facción, se sum
a el poder 

 de todos los personajes de 
todas las oleadas. Recuerda: Los personajes m

uertos no aportan poder 
.

2.  D
eterm

inar la facción ganadora. ¡La facción con la m
ayor cantidad de 

poder 
 gana la batalla!

 
•  Si hay un em

pate, todas las facciones igualadas con la m
ayor 

cantidad de poder 
 se consideran vencedoras.

3.  R
ecoger influencia. C

ada jugador recoge influencia 
 por los 

personajes de la facción vencedora que jugó.
 

•  Los personajes m
uertos 

 sólo proporcionan la m
itad de su 

influencia 
, redondeando hacia abajo.

4.  R
ecolecta oro de consuelo. C

ada jugador recoge oro de consuelo 
 de 

los personajes que jugó pertenecientes a las facciones que no ganaron.
  

 Por ejem
plo: Si un jugador juega un Cam

pesino O
bediente durante la batalla, pero 

la facción del Im
perio 

 no obtiene la victoria, el jugador obtiene 3 de oro 
.

5.  ¿Fin del juego? Si al m
enos un jugador tiene 15 o m

ás puntos de influencia 
, ¡El juego term

ina! V
éase la sección “Fin de la Partida” a continuación.

6.  C
onserva una carta para la siguiente batalla. C

ada jugador conserva una carta 
de su m

ano que no haya jugado para la siguiente batalla y descarta el resto.
 

•  La carta guardada com
ienza en la m

ano del jugador en la siguiente 
Fase de Intriga. E

sta carta no se agrega a los grupos que se pasan al 
jugador de la izquierda durante la Fase de Intriga.

 
•  D

espués de la prim
era batalla, cada jugador m

antendrá 1 carta de 
la últim

a batalla y elegirá 6 m
ás, por lo que cada jugador tendrá 7 

cartas al com
ienzo de la Fase de C

onflicto.
7.  Form

ar el m
azo. Las cartas descartadas y jugadas en la batalla se 

barajan de nuevo en el m
azo. ¡E

s hora de luchar otra batalla!

FIN
 D

E
 L

A
 PA

R
T

ID
A

El juego term
ina en la Fase de R

esolución, cuando al m
enos un jugador 

tiene 15 o m
ás puntos de influencia 

. En ese m
om

ento, ¡Q
uien posea la 

m
ayor cantidad de influencia 

 gana!

En el caso de em
pate, ¡E

l que posea la m
ayor cantidad de oro 

 entre los 
que tienen la m

ayor influencia 
 gana!

Si todavía hay un em
pate, el reino ha term

inado en ruinas y nadie es el vencedor.

V
A

R
IA

N
T

E
 D

E
 JU

E
G

O
Para un juego m

ás épico, intenta jugar a 20 o incluso ¡25 puntos de influencia 
!9






