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Campeon
Puedes sumar un total de 2
PUNTOS a repartir entre los

dados que desees de una
tirada.

2 ol
Ataque conjunto
Puedes afiadir 3 DADOS a un
ataque. Si fue iniciado por
otro jugador, tiene éxito y
haces mas impactos que él,
te quedas con el drea.

Reliquia
Después de ver las tiradas de
un ATAQUE, puedes volver a

lanzar todos tus dados una
vez maés, o forzar a hacerlo a
tu oponente.

Trovadores

Durante el resto de turno
tu BONUS de carta no
disminuye.

Incursién

Elige a un jugador que
deberd descartar una carta al
aAZar,

Bl SEPC ul .

Puedes ver todas las cartas
de un jugador a tu eleccién.
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Milicia
Afiade 2 DADOS a la defensa

de un castillo durante un
ataque.

Sucesién

Puedes reemplazar hasta 3
cartas de tu mano (incluida
esta) con cartas nuevas
robadas del mazo.

Peregrinos

Roba 2 CARTAS del mazo
cristiano y afiddelas a tu
mano.



Murallas

Sube el nivel de 1 castillo a
tu eleccidn.

Templarios

Puedes elegir entre incre-
mentar tu BONUS de carta
en 1, o reducirlo en 1 a todos
los jugadores musulmanes.

Afiades 1 DADO a la defensa
de todos tus castillos.

Cruzados !

Los ataques cristianos contra
jugadores musulmanes o
areas independientes,
afiaden 1 DADO.
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Asesinos

Elige un drea de otro jugador
y lanza 1 DADO. Si obtienes
mas que el valor defensivo

del drea, esta pasa a ser
independiente.

Caballeros
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Salida sorpresa

El atacante debe eliminar a
su eleccién una de las cartas
de TROPA que esté atacando

el castillo.

Caballeros
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Peregrinos
armados
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Peregrinos
armados

Turcépolos
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Reagrupamiento

Después de un ATAQUE en
que participes, puedes
recuperar una de las cartas
de TROPA participantes.

Milicia
Afiade 2 DADOS a la defensa

de un castillo durante un
ataque.

Incursién

Elige a un jugador que
deberd descartar una carta al
azac:

Seduccién
Roba una carta al azar de
cualquier jugador y anddela

a tu mano.

—

Comercio

Sube inmediatamente en 1 el
BONUS de carta. Ademas,
durante el resto del turno
sube 1 tu BONUS de carta

cada vez que haces la accién

de descartar.

Camparia de menor

El drea que elijas de otro
jugador, que haya sido inde-
pendiente al inicio de la parti-
da, serd atacada con tantos
dados como su valor defensivo.
Si el ataque tiene éxito, pasa a
ser independiente (se resuelve
como la accidén de atacar).

Salida sorpresa

El atacante debe eliminar a

su eleccién una de las cartas

de TROPA que esté atacando
el castillo.

Mercenarios

Elige una carta de RESPUES-
TA de las ya jugadas y andde-
la a tu mano.

Judios

Roba una carta de cada mazo
y quédate con una de ellas.
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Sucesidén

Puedes reemplazar hasta 3
cartas de tu mano (incluida
esta) con cartas nuevas
robadas del mazo.

Murallas

Sube el nivel de 1 castillo a
tu eleccidn.

Nobles Selytcidas
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Durante el resto de turno
puedes ver las cartas de los
ATAQUES que recibas.
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Bgtalla defensiva

Anade 1 DADO a la defensa de
un castillo durante un ataque.
Si ganas puedes elegir entre
subir 1 tu BONUS de carta, o
forzar a tu oponente a descar-
tar una carta PERMANENTE
jugada sobre la mesa.
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Nobles Selytcidas
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Tregua

Elige a un jugador: Durante
el resto de turno cada accién
de ATACAR entre ambos baja
al atacante 1 BONUS o 1 nivel

de castillo.

Puedes sumar un total de 3
PUNTOS a repartir entre los
dados que desees de una
tirada.
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