
 

Nota del Revisor: Lo primero MUCHAS GRACIAS por aportar vuestro 
granito de arena con la traducción. 
Para poder tener la mejor trduccion posible haced uso de las 
convenciones indicadas en lap arte superior, si encontrais una palabra 
nueva que vaya a salir a menudo no dudeis en añadir una convencion 
nueva, mientras utilicemos siempre el mismo término aunque este no sea 
el definitivo es mucho mas sencillo corregir luego de forma masiva.

º La columna del texto original
La columna de la Traducción. Aquí podéis participar aportando 
vuestra colaboración

Si tenéis alguna duda con algún término o expresión, o 
sugerencia sobre una traducción mejorable podéis 
aportarla aquí y se valorará por el corrector de estilo

Por favor, Si la 
línea está en el 
estado 
completo no 
editarla más

Traducción
Una vez que una línea está traducida se puede marcar en amarillo 1122 Total a traducir
Una vez que el revisor ha comprobado que está ok, que él la 
marque en otro color, por ejemplo verde Traducción Correcto

Traducciones a evitar (Falsos 
amigos) 1122 Traducido 100,00%

Traduccion borrada debido a que el texto original ha cambiado Revisón
Convenciones 1122 Completo 99,82%
A Song of Ice and Fief Canción de Hielo y Feudos 2 Pendiente 0,18%
Night Watch Expansión (NWE),
Wall Expansion (WaE)

Expansión Guardia de la Noche (EGN),
Expansión el Muro (EeM)

Winter is Coming Variant (WiC) Variante Se acerca el Invierno (SAeI)
Wall Objetive Deck Mazo de Objetivos en el Muro
Court Event Card Carta de Evento en la Corte
Lord Lord
Lady Lady 1089 1094 1146

Golden Dragon (GD) Dragón de Oro (DO)

En la traducción ofical de las novelas 
utilizan Dragón de Oro. - OK Pués 
Siempre que haya traducción oficial 
en las novelas usamos esa

Maester Maestre
MoD (mother of dragons) MdD (Madre de Dragones)
Warden of Guardián del...
Lord Paramount / Lady Paramount Señor / Señora
Village, Stronhold Ciudad, Fortaleza
Small Council Consejo Privado

Región Región

No consigo 
añadir otra 
línea. Para high 
title voy a 
utilizar título alto

Texto en inglés Texto en Español Comentarios Estado
1

2

This is a re-theme of the board game Fief 1429 by Philippe Mouchebeuf, this is 
purely a fan project and not for profit, all the rights of Fief 1429 the board game and 
the Song of Ice and Fire franchise are the intellectual property of their rightful 
owners and are used here without license. 

Esto es una re-ambientación del juego de mesa Fief 1429 de 
Philippe Mouchebeuf, es puramente un projecto de fans sin ánimo 
de lucro, todos los derechos de Fief 1429 el juego de mesa y de la 
franquicia Canción de Hielo y Fuego son propiedad intelectual de 
sus propietarios y son utilizados aquí sin licencia. Completo

3

Most of the character art is property of Roman Papsuev (Amok) and is used here 
with his permission, some other card art is used also without license as their authors 
could not be located.

La mayoría de las imágenes de personajes son propiedad de 
Roman Papsuev (Amok) y se usan aquí con su autorización, 
algunas otras imágenes de cartas han sido usadas sin licencia de 
sus autores al no poder ser localizados. Completo

The masculine pronouns “he”, “his” and “him” are used generically when referring to 
a Noble or Player. This is not meant to imply in any way that this game or retheme is 
intended only for male Players.

El pronombre masculino "él" es usado normalmente cuando se 
refiere a un Noble o un jugador. Esto no debe ser entendido como 
que este juego o esta reambientación sea concebida solo para 
jugadores masculinos. Completo

5

The design principle of this re-theme is to change only a minimum of rules required 
to fit the theme. The french version of the rules was used as the starting point. 
These changes represent a minor portion of the total mechanics and most of them 
are found in the optional game expansions. The only changes in the basic game are 
that the board structure slightly changed, 1 Fiefdom and 1 Bishopric changed the 
borders to move 1 Village allegiance, and 1 extra road was added, also the Politics 
Expansion has been fully integrated into the main game to provide flavour (the 
Tactics Expansion has also been integrated into the main rules but it is not 
necessary for the game if you do not want to use that, just omit the related rules 
marked as TE), each House has been carefully balanced to have both good and 
bad Noble attributes compensated with the advisors (now House abilities).  

El principio de diseño de esta re-ambientación es el cambiar el 
mínimo imprescindible de reglas necesarias para adaptar el tema. 
Se ha empleado la versión francesa de las reglas como punto de 
partida. Estos cambios de reglas representan una pequeña parte 
de las mecánicas totales y la mayoría se encuentran en las 
expansiones opcionales del juego. Los principales cambios en el 
juego básico son, un pequeño cambio en la estructura del tablero, 
1 Feudo y 1 obispado cambian las fronteras para desplazar la 
pertenencia /fidelidad de 1 Ciudad, y se añade 1 camino extra, la 
conexión de caminos en un segundo obispado también cambia, 
además la expansión Política se ha integrado completamente en el 
juego base para proporcionar mayor riqueza al trasfondo (la 
Expansión Táctica también ha sido integrada dentro de las reglas 
básicas pero no es imprescindible para jugar si no deseas usarla, 
simplemente omite las reglas designadas como TE), cada Casa ha 
sido cuidadosamente equilibrada para tener ambos atributos de 
nobles, buenos y malos, compensados con los consejeros (ahora 
habilidades de Casa). Completo

6
The Templars Expansion has been re-themed and partially re-designed into an 
expansion called the Night'sWatch Expansion (NWE)

Las expansiones de Las Cruzadas y Los Templarios han sido re-
tematizadas y parcialmente rediseñadas e integradas en una sola 
expansión opcional llamada Expansión La Guardia de la Noche 
(GN)

Tenemos que fijar la traducción de algunos términos, 
como "Expansión Guardia de la Noche" (EGN) Completo

7

In some places staying close to the original mechanics has been given precedence 
over a close thematic fit. Mainly the relationship between King and Small Council, 
which is not appointed by the King and they may even fight in Battle. We kindly ask 
to overlook those stretches. 

En la mayoría de los puntos ha tenido precedencia el ceñirse a las 
mecánicas originales sobre un mejor ajuste de la temática. 
Principalmente la relación entre el rey y el Consejo 
Privado/Consejo menor, el cual no es designado por el rey y 
pueden incluso llegar a combatir entre ellos. Solicitamos 
amablemente pasar por alto estos ajustes. Completo

8

In order to ease the reading of the rules for experienced Fief Players we have 
highlighted those parts of the manual that reflect a change in the vanilla mechanics 
in dark red, also a summary has been added at the end.

Para facilitar la lectura de las reglas para jugadores 
experimentados de Fief hemos subrayado en rojo oscuro aquellas 
partes del manual que reflejan un cambio en la mecánica original, 
además se ha añadido un sumario al final de todas aquellas reglas 
nuevas o que cambian. Completo

9
Note: Pre-assigning attributes that  are randomly allocated in vanilla is not 
considered changes in the mechanics.

Nota: Preasignar atributos que en el juego original están repartidos 
al azar no se considera un cambio en las mecánicas. Completo

10
All spots on the board are called “Village” for the sake of clarity in these rules, even 
large cities such as King’s Landing.

Todas las poblaciones (nodos en el tablero) son designados como 
"Ciudades" en aras de la claridad en estas reglas, incluso grandes 
Ciudades como Desembarco del Rey. Completo
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In order to play this game you need a copy of Fief 1429 as most of its components 
are required. You will also need to print the board, the Player House boards and the 
cards used here (90 Poker sized (3,5x2,5“) cards and 129 Mini sized (1,75x2,5”) 
cards). Optionally you might want also to print the designed tokens as they will help 
to keep the theme on the board consistent, they are not necessary for the gameplay 
though as you can use the tokens from the original game in each case.

Para jugar a este juego necesitas una copia de Fief 1429 ya que 
se requiere la mayoría de sus componentes. También vas a 
necesitar imprimir el tablero, los tableros de jugadores de Casa,y 
las cartas que se utilizan aquí (90 cartas de tamaño poker (8.88x6.
35 cm) y 129 cartas de tamaño mini (4.45x6.35 cm)). 
Opcionalmente, deberías imprimir también los marcadores 
diseñados para que guarden más consistencia con el tema del 
tablero. Sin embargo, estos no son necesarios para el juego y 
puedes usar las fichas originales en cada caso. Hay que revisar los números totales de cartas Pendiente

12 Poker size Cards (77): Cartas tamaño de Poker (77): Revisar numero Pendiente

13 72 Noble cards (a reimplementation of the Noble attributes): 9 Houses x 8 Nobles
72 Cartas de Nobles (una reimplementación/reinterpretación de los 
atributos de los nobles): 9 Casas x 8 Nobles Completo

14 3 Bannerman Noble cards (to be used when the a House runs out of Lords)
3 Cartas de (Nobles) Caballeros Errantes (para utilizar cuando se 
agoten los Lords de una Casa) Completo

15 2 Heir Character cards 2 Cartas de Nobles Herederos Completo
16 Mini size Cards (33): 45 Cartas tamaño mini Completo

17 22 Court Event cards (reimplementation of the Lord deck)
22 Cartas de Evento en la Corte 
(reimplementación/reinterpretación del mazo de Lords) Completo

18 8 Disaster copies (to be used with the Season Tracker) 8 Copias de Desastre (para utilizar con el marcador de estación) Completo
19 3 Wall Castle Cards 3 cartas de castillos en el Muro Completo
20 Tokens (80): 80 Fichas (marcadores) Completo

21 16 Wilding/White Walker knight chits 
16 Fichas de Salvajes/Caminantes Blancos 
(reimplementación/reinterpretación de los guerreros sarracenos) Completo

22 4 Giant/White Walker  champion chits 4 Fichas de Gigantes/Campeones de los Caminantes Blancos Completo

23 7 Whitecloak chits (reimplementation of the Royal Guard) 7 Fichas de Capas Blancas (reimplementación de la Guardia Real) Completo
incluso se podrían llamar Jinetes 
Blancos directamente!!!!

24
8 Night’s Watch Recruits/night watch ranger chits (reimplementation of the 
Templars)

8 Reclutas/ Exploradores de la Guardia de la Noche 
(reimplementación de los Templarios) Completo

25 4 Night’s Watch Recruits/night watch archer 4 Reclutas/Arqueros de la Guardia de la Noche Completo
26 1 King 1 Rey Completo
27 1 Queen 1 Reina Completo
28 1 Hand of the King 1 Mano del Rey Completo
29 4 Masters of XXX 4 Miembros del Consejo Completo
30 8 Lordship tokens 8 marcadores de Lord Feudal Completo
31 9 house VP tokens for the VP tracker Board 9 marcadores de Casa para el tracker de puntos de victoria Completo
32 4 Outlaw tokens 4 Marcadores de Proscrito Completo
33 4 Defender of The Wall Tokens 8 Fichas de Señor Feudal (Lord Paramount) Completo
34 Boards 4 Fichas de Defensor del Muro Completo

9 Player House boards (can be printed in a A4 and cut) 1 ficha de avance de estaciones Completo
36 1 Main Board 3 marcadores de Proscrito Completo Duplicado en fila 56
37 Boards Tableros Completo
38 9 House Boards 9 Tableros de Casas (pueden ser impresos en un A4 y recortados) Completo
39 1 Main Board 1 Tablero Principal Completo
40

41

The timeline of the game is set to be roughly at the beginning of the first book (A 
Game of Thrones), corresponding to the first episodes of the first season of the 
HBO show, although the timeline has not always been respected in order to be able 
to include the Targaryens and some other characters. Disregard any canon 
restrictions on marriage, all Nobles are marriageable unless stated otherwise on the 
Noble card. 

La cronología del juego se sitúa aproximadamente a la mitad del 
primer libro (Juego de Tronos), correspondiendo a los primeros 
episodios de la primera temporada de la serie de HBO, sin 
embargo la línea temporal no siempre ha sido respetada para 
poder incluir a los Targaryen y algunos otros personajes. No 
tengas en cuenta cualquier restricción del canon al matrimonio tal 
como el estar ya casado, todos los Nobles pueden casarse a 
menos que se diga lo contrario en la carta del noble. Completo
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In A Song of Ice and Fief each Player represents a Noble House in Westeros. A 
House is comprised of individual Nobles (divided into Lords and Ladies) who strive 
to attain Titles to rule over the Seven Kingdoms. 

En Canción de Hielo y Feudo, cada jugador representa una Gran 
Casa de Poniente. Una Casa se compone de nobles individuales 
(divididos en Lords y Ladies (Señores y Damas en castellano pero 
por facilidad se dejará el Título en su acepción inglesa) que 
aspiran a conseguir Títulos para gobernar/dominar los Siete 
Reinos. Completo
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Note: The Nobles have been carefully chosen to fit the canon, most of them are 
heads of a House or heirs to a House and they are usually related to the locations 
that appear on the board. Targaryen Nobles fit the canon as well and are mostly 
Loyalists that were either exiled or remained in Westeros keeping a low profile. 
These are thematically a much better fit than Daenerys’s current court in the canon, 
as freed slaves and Dothraki would hardly be married by any Westerosi Noble.

Nota: Los nobles han sido cuidadosamente elegidos para encajar 
en el canon, la mayoría de ellos son líderes de una Casa o 
herederos de la misma y normalmente están relacionados con las 
localizaciones que aparecen en el tablero. Los nobles Targaryen 
encajan en el canon y la mayoría han sido escogidos de entre 
nobles leales que fueron bien exiliados o permanecieron en 
Poniente sin llamar la atención. Estos encajan mucho mejor 
temáticamente para el juego que la corte actual de Daenerys en el 
canon, ya que unos esclavos liberados y Jinetes Dothraki 
difícilmente podrían contraer matrimonio con cualquier noble de 
Poniente. Completo
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The Titles not only grant the Player’s House wealth and power, but also the means 
to influence which Nobles become the next King or Hand of the King!

Los Títulos no sólo conceden riqueza y poder a la Casa del 
jugador, ¡también, los medios para poder influir en que nobles se 
convertirán en el siguiente Rey o Mano del Rey! Completo
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Some Titles grant a Victory Point (VP). A Player wins the game if he has 3 VPs 
at the end of a round.

Algunos Títulos conceden un punto de victoria (PV). Un 
jugador gana la partida si tiene 3 Pvs al final de una ronda. Completo
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It is difficult to win alone, so two Players often enter into an Alliance through 
marriage to win as a team. A team of two Players needs only 4 VPs to win the 
game. (5 VPs if you use the Night’s Watch Expansion (NWE) or the Wall 
expansion).

Es difícil ganar en solitario, así que dos jugadores a veces pueden 
formar una alianza mediante un matrimonio para ganar como 
equipo. Un equipo de dos jugadores necesita 4 Pvs para ganar la 
partida. (5 Vps si utilizas la expansión Guardia de la Noche 
(EGN)). Completo

47

Players may draw a new Court Event card each round which may allow them to 
place a new Noble onto the House board or appoint a Warden to the Small Council. 
They may also draw from the Fortune deck which contains helpful Bounty cards, but 
also baneful Disaster cards that can cause Plagues, Famine, or Heavy Rain. It also 
contains other cards that can cause Uprisings, Assassinations, and other nasty 
events.

Los jugadores pueden robar una nueva carta de Evento en la 
Corte cada ronda que les permita jugar un nuevo noble en el 
tablero de Casa o proponer a un Guardián al Consejo Privado. 
También pueden robar del mazo de Fortuna el cual contiene cartas 
con recompensas útiles, además de cartas con nefastos Desastres 
que pueden causar plagas, hambrunas, o lluvias torrenciales. 
También contiene otras cartas que pueden causar levantamientos, 
asesinatos, y otros eventos desagradables. Completo

48

Players receive income for Villages and Mills they Control. Some Titles also allow to 
levy additional taxes. These incomes can then be used to purchase additional 
Troops, Mills, Strongholds, and Titles. Income may also be used to bribe or ‘help’ 
other Players.

Los jugadores reciben ingresos por las Ciudades y Molinos que 
controlen. Algunos Títulos también permiten recaudar tributos 
adicionales. Esos ingresos pueden ser utilizados para adquirir 
tropas adicionales, Molinos, Septos, Fortalezas, torres de maestre 
así como Títulos de Feudo. Los ingresos también pueden ser 
empleados para sobornar o "ayudar" a otros jugadores. Completo

49
Players occupy Villages with their Troops that are led by the Nobles of their House. 
If opposing Player Troops are in the same Village, a Battle may commence.

Los jugadores ocupan Ciudades con sus tropas que son lideradas 
por los Nobles pertenecientes a sus Casas. Si hay tropas de 
jugadores adversarios en la misma Ciudad, puede dar lugar a una 
batalla. Completo

50

Expanding a House’s territory brings more influence and income - thus granting the 
House members Titles like Lord/Lady Paramount, Warden, Member of the Small 
Council, Hand of the King, or even King... signs of true power and maybe the 
beginning of “a dynasty that will last a thousand years!”

Expandir los territorios de una Casa traerá más influencia e 
ingresos, así como la concesión de Títulos a los Miembros de la 
Casa como Lord/Lady Paramount, Guardián de una región, 
Miembro del Consejo Privado, Mano del Rey, o incluso Rey.... 
señales del verdadero poder y quizás del principio de "una dinastía 
que durará mil años". Completo

51
There are two expansions created for this re-theme, the two expansions are 
complementary, although WaE supersedes some of the NWE rules :

Hay dos expansiones creadas para esta reambientación, las dos 
expansiones son complementarias, pese a todo la expansión El 
Muro (EeM) modifica alguna de las reglas de la expansión de la 
Guardia de la Noche (EGN) Completo

52

The Night’s Watch Expansion (NWE) focuses on the Night’s Watch and it is 
roughly equivalent (although simplified) to the Templar Expansion. We 
recommend not to play with the NWE on your first Song of Ice and Fief game, 
especially if you are not experienced in playing the vanilla version either. The 
NWE should only be played with at least five Players. This expansion includes 
simplified wall battle rules designed so the expansion adds very little game 
time

La Expansión Guardia de la Noche (EGN) hace énfasis en la 
Guardia de la Noche y es aproximadamente equivalente 
(aunque simplificado) a la expansión "Los Templarios". 
Recomendamos no jugar con EGN en tu primera partida de 
Canción de Hielo y Feudos, especialmente si no tienes 
experiencia jugando a la versión base del juego. Esta 
expansión debe jugarse al menos con cinco jugadores. 
Incluye reglas para batallas simplificadas en el Muro, 
diseñadas para que la expansión añada muy poco tiempo 
adicional al juego. Completo

53

The Wall Expansion (WaE) is meant for Players who want a more complete 
experience and have no problem increasing the game time. It is inspired by 
the crusades expansion. The expansion has a new board that is placed 
covering the Wall section of the main board and has a comprehensive set of 
rules for Night’s Watch units and Wall battles that supersede the NWE rules.

La expansión El Muro(WaE) está pensada para jugadores que 
quieran una experiencia más completa y que no les importe 
incrementar la duración de la partida. Está inspirada en la 
expansión "Cruzadas". Esta expansión tiene un nuevo tablero 
que cubre la sección del Muro del tablero principal y tiene un 
conjunto de reglas para las unidades de la Guardia de la 
Noche y las batallas del Muro que sustituyen a las reglas de la 
expansión EGN. Completo

Game setup Preparación del Juego Completo

54

1. Place the game board in a central table location. The map represents Westeros. 
Villages are connected by roads that allow for movement of Nobles and Troops. No 
distinction other than aesthetic is made between terrestrial and maritime ‘roads’, 
these are identical from a rules and mechanics perspective. Maritime roads also 
denote coastal Villages (those Villages linked to a maritime road or fragment 
thereof. You will notice that each Village is located in one of eight uniquely colored 
background Fiefdoms. Each Village also belongs to one of five Warden Regions. 
Each Warden Region is outlined with a thick lined border and is numbered 1-5 along 
the edge of the board. A Warden Region may also be simply referred to as “Region” 
in this rulebook. Each Village is part of both a Fief and a Region. The five Villages 
with larger name banners are the Principal Villages (or Capitals) of their respective 
Regions.

1.-Sitúa el tablero de juego en el centro de la mesa. El mapa 
representa Poniente. Las Ciudades están conectadas por caminos 
que permiten el desplazamiento de nobles y tropas. No hay 
distinciones, salvo estéticas, entre "caminos" terrestres y 
marítimos, son idénticos desde la perspectiva de reglas y 
mecánicas con la excepción de que un fragmento de camino 
marítimo adyacente a una Ciudad denota que dicha Ciudad se 
considera Costera. Cada Ciudad está situada en uno de los 8 
Feudos de fondo coloreado en un color que lo identifica. Cada 
Ciudad pertenece además a una de las cinco Regiones de los 
Guardianes. Cada región de un Guardián está rodeada con una 
línea gruesa y está numerada del 1 al 5 a lo largo del borde del 
tablero. Este libro de reglas/manual también se puede referir a una 
región de un Guardián simplemente como "región". Cada Ciudad 
es parte de ambos, un Feudo y una región. Las cinco Ciudades 
con los recuadros con el nombre más grandes son las Ciudades 
principales (o capitales) de sus respectivas Regiones. Completo
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2. If you are playing with the “Winter is Coming” variant (WiC), remove one Plague 
card from the Fortune deck (so only 1 Plague card remains) and place the Disaster 
copy cards (blue backs) next to the game board besides the season tracker.

2.-Si estás jugando con la variante "Se acerca el Invierno" (SAeI), 
retira una carta de Plaga del mazo de fortuna (de forma que quede 
tan sólo 1 carta de plaga en el mazo) y coloca las copias de 
Desastre (borde y trasera azul) junto al marcador de estación. Completo

Buena pregunta, podríamos dejar 
las variantes en inglés...

57
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3. Shuffle all the Fortune Cards (grey backs (Bounty) and black backs (Disaster)) 
together and place them on the Fortune Draw deck space (note that for this you will 
use the original deck from Fief 1429).

3.-Baraja todas las cartas de Fortuna (dorso gris y de dorso negro) 
en un único montón y colócalas en el espacio de robar cartas de 
Fortuna  (para esto utilizarás el mazo original de Fief 1429). Completo

59

60
4. Shuffle the Court Event cards (brown backs) and place them on the Court Event 
draw deck space.

4.-Baraja el mazo de cartas de Evento en la corte (dorso marrón) y 
colócalas en el espacio de robar cartas de Evento en la corte. Completo

61

62

5. Sort and place within easy reach: Stronghold/Fortified City counters, Templar 
Commandery building tokens, Teutonic Fortification tokens, Mills, Assassination and 
Capture markers, the King’s and Queen’s Guard tokens, and the coins (Gold 
Dragons).

5.-Ordena y coloca al alcance de la mano las fichas de: Fortaleza,
Ciudad Fortificada, Septos, Torres de maestre, Molinos, asesinato, 
marcadores de cautivo y Proscrito, Guardias reales del Rey y de la 
Reina y monedas (Dragones de oro). Completo
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6. (WiC): A tracker on the side ot the board indicates the game seasons: Summer, 
autumn, winter. Place the season marker on summer, (after the first time the fortune 
deck is replenished, the marker will be moved from summer to autumn and from 
autumn to winter the second time). We strongly suggest using this variant for 
thematic reasons.

6.-(SAeI): un marcador en el lateral del tablero indica las 
estaciones del juego: verano, otoño, invierno. Coloca el marcador 
de estación en verano, (después de que el mazo de fortuna se 
reponga por primera vez, el marcador se desplazará de verano a 
otoño, y a invierno la segunda vez). Recomendamos fuertemente 
usar la variante por razones temáticas. Completo
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7. (NWE) If you play with the Night’s Watch expansion, place the three wall 
fortification cards on the Wall board, with the castle picture side up. Place the Wall 
marker on the 0 position of the Wall tracker.

7.-(EGN) si juegas con la Expansión La Guardia de la Noche, 
coloca las tres cartas de Fortaleza del Muro en el tablero de Muro, 
con la imagen del Fortaleza en la parte superior. Coloca el 
marcador de Muro la en la posición 0 del contador de Muro Completo
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8. Place the Title tokens for the King, Queen, four Master of X (Members of the 
Small Council), and Hand of the King on their respective spaces on the board and in 
the Royal Court area. Place the 8 Fief Titles tokens on the board on their designated 
locations within each fief.

8.-Coloca las fichas de Títulos para del Rey, Reina, los cuatro 
consejeros de X (Miembros del Consejo Privado), y la Mano del 
Rey en sus respectivos espacios sobre el tablero y en el área de la 
Corte Real. Coloca los 8 Títulos de Feudo sobre el tablero en sus 
espacios designados dentro de cada Feudo. Completo
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Note: The Bannermen represent unnamed generic Lords to be used in the rare case 
that all of a given House’s Lords die over the course of the game. Each House 
except Targaryen has five named Lords and three named Ladies. House Targaryen 
has one Lady and seven Lords

Nota: Los Caballeros Errantes representan Lords genéricos sin 
nombre propio para emplear en el caso infrecuente de que todos 
los Lords de una determinada Casa mueran durante el transcurso 
del juego. Cada Casa excepto los Targaryen tiene cinco Lords con 
nombre propio y tres Ladies/Damas con nombre propio. La Casa 
Targaryen tiene una Lady/Dama y siete Lords. Completo

72 9. Place the five Warden Title cards on their respective spaces along the map. 

9.-Coloca las cinco cartas de Título de Guardián en sus 
respectivos espacios a lo largo del mapa. Si utilizas EGN, coloca 
tantas cartas de Hermanos de la Guardia de la Noche como 
jugadores tenga el mazo con el lado/cara "Hermano de la Guardia 
de la Noche" hacia arriba. Completo

73

74

75



76

10. Randomly determine a Starting Player and hand him the First Player card Note: 
If Targaryen house is picked Targaryen will be the starting Player instead. Then 
Players pick a House (see List below) and a color and place all counters and 
markers associated with this color on their House board. This is their stockpile from 
which they will pull during the game. Each House has its own ability 
(reimplementation of the attendants). 

10.-Determina al azar el jugador inicial y entrégale la carta de 
primer jugador/jugador inicial. Nota: Si la casa Targaryen es 
escogida su jugador pasará a ser primer jugador. Después los 
jugadores eligen una Casa (ver el listado debajo) y un color, y 
colocan todos los contadores/fichas y marcadores/fichas 
asociados/pertenecientes a ese color sobre su tablero de Casa. 
Esta es su reserva de la cual podrán coger 
contadores/marcadores/fichas durante el juego. Cada Casa tiene 
su propia habilidad (reinterpretación de los asistentes personales). Completo

77 These are the components which every Player receives: Estos son los componentes que recibe cada jugador: Completo
78 • 8 Knights • all his House’s Noble Avatars • 8 caballeros • Todos los avatares de sus Nobles Completo
79 • 13 Men at Arms • 3 Tax markers • 13 hombres de armas • 3 marcadores de impuestos Completo
80 • 3 Archers (TE) • 1 Marriage marker • 3 arqueros • 1 marcador de matrimonio Completo
81 • 2 Champions (TE) • 2 vote markers • 2 campeones • 2 marcadores de voto Completo
82

83 • 2 Siege Engine counters • 3 Diplomacy markers • 2 fichas de asedio  • 3 marcadores de diplomacia Completo
84

85

Finally, each Player draws CE cards until he draws a Lord or Lady card, keeps that 
card (reshuffling the rest) and takes the corresponding initial Noble his Character 
deck. Then he shuffles his Character deck and places it on the House board 
(covering the House symbol with the cards). Note that Targaryen automatically picks 
a Lady card and has only 1 initial character, and Baratheon draws Renly if a Lady 
card is drawn.

Finalmente, cada jugador roba cartas del mazo de eventos de la 
corte hasta que roba una carta de nuevo Lord o nueva Dama en la 
corte (baraja de nuevo el resto) y toma el noble inicial 
correspondiente de su mazo de personajes de casa. A 
continuación baraja su mazo de personajes y lo coloca en su 
tablero de casa (cubriendo el símbolo de la casa con las cartas). 
Nota: Targaryen automáticamente busca una carta de nueva dama 
y la coloca, y Baratheon coloca a Renly (Un Lord) si roba una carta 
de Dama. Completo

86

Next, in turn order, all Players choose a starting Village in the Fiefdom indicated in 
brackets in the list below that corresponds to their chosen House. In that starting 
Village they place 1 Knight, 3 Men at Arms (except Targaryen who places 3 
Saracen tokens instead to denote the Unsullied) and 1 Stronghold, and takes 5 Gold 
Dragons from the bank. 

A continuación, en el orden del turno, todos los jugadores eligen 
una Ciudad inicial en el Feudo indicado entre paréntesis en la lista 
de abajo que corresponda a su Casa elegida. En esa Ciudad inicial 
colocan 1 caballero, 3 hombres de armas (excepto la Casa 
Targayren que coloca en su lugar 3 fichas de sarracenos, ellos 
serán Inmaculados) y 1 castillo, y toma 5 Dragones de oro del 
banco. Completo

89

Then each Player finds the associated Noble Avatar and places it in his Stronghold. 
Each Noble has at least one attribute. Their effects are explained in these rules in 
the relevant Phases and are summarized at the end of the rules and on the Noble 
card.

Después cada jugador busca el avatar asociado a su personaje 
inicial y lo coloca en su Fortaleza. Cada noble tiene al menos un 
atributo. Sus efectos son explicados en estas reglas en las Fases 
relevantes y están resumidas al final de las reglas y en la carta del 
noble. Completo

90

91 The available Houses are: Las Casas disponibles son: Completo

92

• Arryn (Vale (dark green)) The Arryn Player receives one additional vote during the 
King’s election. Additionally the Arryn Player may once per round kill a Noble that is 
held Captive by any of his Nobles (no murder token is placed). Initial Noble Petyr 
Baelish or Lysa Arryn

• Arryn (El Valle (verde oscuro)). Las intrigas de Meñique: El 
jugador Arryn recibe un voto adicional durante la elección del Rey. 
Celdas del Cielo: Adicionalmente, el jugador Arryn puede una vez 
por ronda asesinar a un Noble que tenga cautivo por uno de sus 
propios nobles (no se coloca una ficha de asesinato) Lord Inicial: 
Petyr Baelish, Dama inicial: Lysa Arryn Completo

93

• Baratheon (Stormlands (yellow)) Once per game the Baratheon Player may cancel 
the death of any Noble who would have died otherwise. The revived Noble keeps all 
Titles and is placed on the board as if he was just released from captivity. Initial 
Noble Stannis Baratheon or Renly Baratheon if a Lady is drawn.

• Baratheon (Las Tierras de las Tormentas (amarillo)). Milagro del 
señor de la Luz: Una vez por partida el jugador Baratheon puede 
cancelar la muerte de un noble que vaya a morir, el noble 
resucitado mantiene todos sus Títulos y se sitúa en el tablero de la 
misma forma que si hubiera sido liberado de un cautiverio. Lord 
inicial: Stannis Baratheon, Dama inicial: Melissandre Completo

95

• Greyjoy (Pyke (brown)) Once per game at any time, the Greyjoy Player may 
attempt to steal money from another Player. Greyjoy’s Player chooses a victim who 
must then conceal all his Gold Dragons, in any distribution, in his two hands. 
Greyjoy’s Player then chooses one of the victim’s hands and takes all the Gold 
Dragons in it. Additionally when pillaging Mills, Greyjoy gets 2 Gold 
Dragons  instead of 1 Gold Dragon per Mill. Initial Noble Balon Greyjoy or Asha 
Greyjoy

• Greyjoy (Islas de Hierro (marrón)). El precio de Hierro: Una vez 
por partida, en cualquier momento, el jugador Greyjoy pude 
intentar robar dinero de otro jugador. El jugador Greyjoy escoge a 
la víctima quien debe repartir todos sus Dragones de Oro, en 
cualquier combinación, entre sus dos manos. El jugador Greyjoy 
elige una de las manos de la víctima y recibe todos los Dragones 
de Oro que hubiese en esta. Adicionalmente, cuando haga pillajes 
en Molinos, Greyjoy consigue 3DO en vez de 1DO por Molino. 
Lord Inicial: Balon Greyjoy, Dama inicial: Asha Greyjoy. Completo

96

• Lannister (Westerlands (red)) Once per turn at any time the Lannister’s Player may 
look at another Player’s hand. He may immediately exchange one of those cards for 
one of his own once per game (that is an exchange not a steal). Initial Noble Tywin 
Lannister or Cersei Lannister

• Lannister (Las Tierras de Occidente (rojo)), Los Pájaros de 
Varys: Una vez por turno, en cualquier momento, el jugador 
Lannister puede mirar la mano de cartas de otro jugador, mientras 
las mira, una vez por partida puede cambiar una de esas cartas 
por una de las propias suyas (es un cambio, no un robo). El 
jugador Lannister puede realizar esta acción en cualquier 
momento durante el juego. Lord Inicial: Tywin Lannister, Dama 
inicial: Cersei Lannister. Completo

97

• Martell (Dorne (tan)) At the beginning of Phase 5 (Movement), Martell’s Player 
may choose to move all of his Nobles and Troops first, last or remain in his current 
Player position. The other Players keep their normal turn order. Initial Noble Doran 
Martell or Arianne Martell

• Martell (Dorne(Ocre)). La Astucia de Doran: Al comienzo de la 
Fase 5 (movimiento), el jugador Martell puede elegir mover a todos 
sus Nobles y Tropas en primer lugar, al final, o mantener su 
posición de movimiento actual. El orden de los otros jugadores 
permanece igual que estaba. Lord Inicial: Doran Martell, Dama 
inicial Arianne Martell. Completo

98

• Stark (North (white)) Once per round the Stark Player may discard one card drawn 
from either the Court Event or the Fortune and Disaster cards. For Court Event and 
Fortune cards (brown and grey backed), the Player draws the card, looks at it, and 
chooses whether or not to discard it. For Disaster cards (black backed), the Player 
must choose whether or not to discard it before looking at it. Initial Noble Ned Stark 
or Sansa Stark.

• Stark (Norte (blanco)). Bendición de los Antiguos: Una vez por 
ronda el jugador Stark puede descartar una carta robada del mazo 
de Eventos de la Corte o bien de las cartas de fortuna y Desastres. 
Para Eventos de la Corte y cartas de Fortuna (dorso marrón y gris 
respectivamente), el jugador roba la carta, la mira y elige entre 
descartarla o no. Para cartas de Desastres (dorso negro), el 
jugador debe elegir  entre descartarla o no antes de verla. Lord 
Inicial: Ned Stark, Dama inicial: Catelyn Stark. Completo

99

• Tully (Riverlands (blue)) At each income Phase, Tully’s Player receive 2 extra Gold 
Dragon. Tully’s initial Stronghold has a Maester from the Citadel (4.3.4). Initial Noble 
Edmure Tully or Shella Whent

• Tully (Las Tierras de los Ríos (azul)). El peaje del Tridente: En 
cada Fase de ingresos, el jugador Tully recibe 2 Dragones de oro 
extra. El regalo de la Ciudadela: La Fortaleza inicial de los Tully 
tiene un Maestre de la Ciudadela (4.3.4). Lord inicial: Edmure 
Tully, Dama inicial: Barbara Bracken. Completo

101

• Tyrell (Reach (light green))  The Tyrell Player may once per turn at any time 
remove one Famine Disaster Card (or copy) from any region. Initial Noble Mace 
Tyrell or Olenna Tyrell

• Tyrell (El Dominio (verde claro)) Reservas de Grano: El jugador 
Tyrell puede una vez por turno en cualquier momento eliminar una 
carta de Hambruna (o una copia) de cualquier región. Lord Inicial:  
Mace Tyrell, Dama inicial Olenna Tyrell. Completo

102

• Targaryen (In any unoccupied Fief). The Targaryen Player chooses his 
starting Village last and starts as initial Player. He has freedom of initial 
placement in any coastal Village (a Village with a maritime road (fragment) 
starting from it). Targaryen starts with the Mother of Dragons card played on 
Daenerys. 

• Targaryen (En cualquier Feudo que no esté ocupado). El jugador 
Targaryen elige su Ciudad Inicial el último y comenzará como 
jugador inicial. Tiene la libertad para elegir cualquier Ciudad 
costera (una Ciudad con caminos marítimos (o que contenga un 
fragmento marítimo que empiece allí). Sangre Valyria: El jugador 
Targaryen empieza con la carta Madre de Dragones jugada sobre 
Daenerys. Completo

103

Targaryen also starts with 3 Unsullied Troops instead of the default initial Troops 
and has 4 other Unsullied (7 in total) in the reserve instead of Men At Arms. 
Unsullied add 2 Strength Point and have 2 Hit points and cost 2 Gold Dragons. 
Initial Noble Daenerys Targaryen.

Targaryen también comienza con 3 unidades de Inmaculados en 
vez de las unidades por defecto y tiene otros 4 en la reserva (7 en 
total) en vez de hombres de armas. Los Inmaculados suman 2 
puntos de fuerza (PF) y hacen faltan 2 impactos (2f) para 
eliminarlos/matarlos. Noble Inicial Daenerys Targaryen. Completo

104

105 Game Play Desarrollo del juego Completo

106 A. Round Overview A. Resumen de Ronda Completo

107

A Song of Ice and Fief is played over a number of rounds until one Player or an 
Alliance of two Players has gained enough Victory Points (VPs) to win the game at 
the end of a round. Titles that grant VPs are marked with a red seal symbol. 

Una Canción de Hielo y Feudo se juega por rondas hasta que un 
Jugador o una Alianza de dos Jugadores obtienen los suficientes 
puntos de victoria (PVs) para ganar la partida al final de una ronda. 
Los Títulos que otorgan puntos de victoria están marcados con un 
símbolo de un sello rojo. Completo

Podría quedar mejor Canción de 
Hielo y Fuego, como en las 
novelas.

108
Each round consists of eight Phases. During most Phases, Players execute each 
action in clockwise order.

Cada ronda tiene ocho Fases. En la mayoría de las Fases, los 
Jugadores ejecutan sus acciones en orden en el sentido de las 
agujas del reloj. Completo

109 Phase 1. ‘Hear Ye, Hear Ye’ (Play each Action in order) Fase 1. 'Se hace saber...' (Realizar cada Acción en orden) Completo
110 • Announce Marriage Alliances (1.1), • Anuncio de Alianzas por Matrimonio (1.1) Completo

111
• Elections of Lord Commander (1.2 - NWE or WaE), Wardens (1.3),Hand of the 
King (1.4) and King (1.5)

• Elecciones de Lord Comandante (1.2 - EGN o EeM), Guardianes 
(1.3), Mano del Rey (1.4) y Rey (1.5) Completo

113 Phase 2. Draw & Play Cards (Play each Action in order) Fase 2. Robar y Jugar Cartas (Realizar cada Acción en orden) Completo

114 • Players may discard (2.1) and draw new cards (2.2),
• Los Jugadores pueden descartar (2.1) y robar cartas nuevas 
(2.2). Completo

115 • Resolve all Disaster cards (2.3), • Resolver todas las cartas de Desastre (2.3). Completo  
116 • Players play cards (2.4). • Los Jugadores juegan cartas (2.4). Completo
117 Phase 3. Collect Income (Collect simultaneously) Fase 3. Recoger ingresos (Recogerlos de manera simultánea) Completo

118 • Players collect Gold Dragons for each Village, Sept and Mill they Control,
• Los jugadores reciben Dragones de Oro por cada Ciudad, Septón 
o Molino que controlen. Completo

Son ingresos. Los impuestos se 
mencionan más abajo

119
• Nobles with a Fief Title, Wardens, Members of the Small Council and the King may 
collect Taxes.

• Nobles con Título Feudal, Guardianes, Miembros del Consejo 
Privado y el Rey pueden recaudar Impuestos. Completo

Wardens se traduce por 
Guardianes no por Banderizos o 
vasallos que es Bannermen;¿que 
tal tributos en vez de impuestos?, 
es lo mismo pero suena mejor.

121 • Pay Ransom (3.2) • Pagar rescates (3.1) Completo

120 Phase 4. Purchase (Purchase ALL Troops, building and Titles in order)
Fase 4, Compras y pujas (Comprar DE TODO, tropas, edificios y 
Títulos en orden) Completo

• Small Council Bid (4.1.1), Reinforcing thw Wall Bid (4.1.2) 
• Pujar por un puesto en el Consejo Privado (4.1.1) y por Reforzar 
el Muro (4.1.2)

122 • Purchase Troops (4.2), Buildings (4.3) and Titles (4.4). • Comprar tropas (4.2), edificios (4.3) y Títulos (4.4) Completo
123 Phase 5. Movement (Move ALL Troops and Nobles in order) Fase 5, Movimiento (mover todas las tropas y nobles en orden) Completo

124 • Each Noble may move with their Troops and perform Raids (Cavalcades)
• Cada noble puede mover con sus tropas y realizar cargas de 
caballería

cavalcades se puede traducir por cabalgadas, pero 
creo que queda mejor cargas de caballería como en la 
traducción del Fief Completo

125 • Nobles may go to the Wall (NWE or WaE) • Los Nobles pueden ir al Muro (EGN o EeM) Completo
126 Phase 6. Battles (Play ALL Battles in order) Fase 6, Batallas (resolver TODAS las Batallas en orden) Completo

127 • Opposing Troops in the same Village can engage in Battle. 
• Tropas enemigas (de Casas diferentes) en la misma Ciudad se 
pueden enfrentar en batalla. Completo

128 Phase 7. Battle at the Wall (only with NWE or WaE) Fase 7. Batalla en el Muro (sólo con EGN o EeM) Completo
129 Phase 8. End of round Fase 8 - Fin de Ronda Completo
130 • Victory conditions are checked • Se comprueba si se han alcanzado las condiciones de victoria. Completo

131 B. Titles B. Títulos Completo

132

In A Song of Ice and Fief, a Player’s Nobles can obtain three different kind of Titles 
(Fief, military and High Title). One Lady can also obtain the special Title Mother of 
Dragons.

En Una Canción de Hielo y Feudo, un Noble de un jugador puede 
obtener tres tipos diferentes de Títulos: (Feudo, Militar y de Alto 
rango) Completo

Fief Titles: Indicated by a square token with a plain background matching the 
fief color, 2 of these Titles maximum per Noble.

Títulos de Feudo: Indicados por una ficha cuadrada con un 
fondo liso en color del Feudo, 2 de estos Títulos máximo por 
noble. Completo

133 8 Fief Titles are available: Hay 8 Títulos de Feudo disponibles: Completo
134 - Lord or Lady Paramount of the North (white), Señor o Señora del Norte (Blanco), Yo pondría Guardián del Norte Completo
135 Lord or Lady Paramount of the Vale (dark green), Señor o Señora del Valle (Verde Oscuro), Completo
136 Lord or Lady Paramount of the Stormlands (yellow), Señor o Señora de las tierras de tormenta (Amarillo), Completo
137 Lord or Lady Paramount of the Westerlands (red), Señor o Señora de las tierras de Occidente (Rojo), Completo
138 Lord or Lady Paramount of the Riverlands (blue), Señor o Señora de las tierras de los ríos (Azul), Completo
139 Lord or Lady Paramount of the Reach (light green), Señor o Señora del Dominio (Verde Claro), Completo
140 Prince(ss) of Dorne (tan), Príncipe o Princesa de Dorne (Marrón Claro), Completo

141 Lord or Lady Reaper of Pyke (brown), Señor o Señora Segador/a de Pyke (Marrón Oscuro) Completo

Por lo que he encontrado en el 
wiki (http://hieloyfuego.wikia.
com/wiki/Casa_Greyjoy) lo llaman 
Lord Segador y no Señor 
Segador, supongo que sera así 
en los libros pero no lo he 
comprobado.

Yo aquí lo pondría como Rey de las 
islas del Hierro que es lo que Balon se 
proclama

142

143
A Fief Title can be purchased during the Purchase Phase (4.4). To purchase a Fief 
Title, a Player must occupy all Villages and at least one Stronghold in the Fief. 

Un Título de Feudo puede ser comprado durante la Fase de 
compras (4.4). Para comprar un Título de Feudo el jugador debe 
ocupar todas las Ciudades y por lo menos una Fortaleza en el 
Feudo. ¿Los nombres de las expansiones se traducen? Completo

144

145
Military Titles: Indicated by a mini-card to be placed besides the character 
card. One of these Titles maximum per Noble.

Títulos militares: Son indicados por una carta tamaño mini 
que se coloca al lado de la carta de personaje.  Máximo uno de 
esos Títulos por noble. Completo

146 The Titles are Warden, Protector of the Realm, and Brother of the Night's Watch.
Los Títulos son Guardián, Protector del Reino, y Hermano de la 
Guardia de la Noche. Completo

147 The Warden Titles are gained through an election process. Los Títulos de Guardián se consiguen mediante unas elecciones. Completo

148
Mother of Dragons is gained by randomly drawing the card from the Court Event 
deck (2.4.3) or starting as House Targaryen.

La Madre de Dragones se consigue robando la carta del mazo de 
eventos en la corte (2.4.3) o jugando como Casa Targaryen. Completo

149
Brother of the Night's Watch is obtained by declaring it during the Draw Cards 
Phase and drawing the appropriate card.

Hermano de la Guardia de la Noche es conseguido declarándolo 
durante la Fase de robar cartas y robando la carta apropiada. es conseguido: se consigue Completo

150

151
High Titles: Indicated by a square token with a circle above the brown 
background. One of these Titles maximum per Noble.

Títulos de Alto rango: Indicados por una ficha cuadrada con 
un círculo sobre fondo marrón. Máximo uno de esos Títulos 
por noble. Completo

152
Member of the Small Council, King, Queen, and Lord Commander of the Night’s 
Watch.

Miembro del Consejo Privado, Rey, Reina y Lord Comandante de 
la Guardia de la Noche. Completo

153

The King, Hand of the King, and Lord commander of the Night's Watch Titles are 
gained through an election process. The Hand of the King counts also counts as a 
Member of the Small Council. 

Los Títulos de Rey, Mano del Rey y Lord Comandante de la 
Guardia de la Noche se consiguen a través de un proceso de 
elecciones. La Mano del Rey cuenta también como Miembro del 
Consejo Privado. Completo

154

The other Members of the Small Council Titles are gained by randomly drawing one 
of three “Join the Small Council” cards from the Court Event deck (2.4.3) or by 
purchasing the single Title card that is available on the game board (4.4) and 
playing it on a Warden.

Los otros Títulos de Miembro del Consejo Privado se consiguen 
robando una de las tres cartas de "Invitación al Consejo Privado" 
del mazo de eventos en la corte (2.4.3) o comprando la única carta 
de Título que está a la venta en el tablero (4.4) y jugando la carta 
sobre un Guardián. Completo

155 The Queen is the King's wife. La Reina es la esposa del Rey Completo

156

Note: Heir is not a Title, just a special Lord with the Prince of Westeros Attribute, 
which means he can be burned if the the King and Hand of the King decide to burn 
the Septs. There is power in royal blood.

Nota: Heredero no es un Título. Es un Noble especial con el 
atributo de Príncipe de Poniente, lo cual significa que puede ser 
quemado si el Rey y la Mano del Rey deciden quemar los Septos. 
Hay mucho poder en la sangre real.

No puedo modificar esta casilla, que lo revise quien 
pueda porfa Completo
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158

If a noble would receive a title and has no free slot to place it (a second high title, or 
a third fief title, or a second military title) he must transfer immediately one of his 
previous titles to another noble (regardless of Player) who meets all requirements to 
candidate for that title or return the title to the board. A noble may always refuse a 
title being bestowed to him. Royal Titles (King, Protector of the Realm and Queen) 
can never be transfered.

Si un noble recibiera un Título y no tuviese hueco para colocarlo 
(un segundo Título de Alto rango, un tercer Título de Feudo o un 
segundo Título militar) tiene que transferir inmediatamente uno de 
sus Títulos anteriores a otro noble (independientemente de a qué 
jugador pertenezca) que cubra todos los requisitos para ser 
candidato a ese Título o devolverlo al tablero. Un noble puede 
siempre rechazar un Título que le sea otorgado. Títulos reales 
(Rey, Protector del Reino y Reina) no pueden ser transferidos. Completo

159
Note: A title can be conceded to another noble in the same house if the Title 
concession Variant is used (10.5)

Nota: Un Título puede ser concedido a otro noble de la misma 
casa si se juega la variante Concesión del Título. (10.5) Completo

160
Note: A title can be conceded to another noble in the same house if the Title 
concession Variant is used (10.5)

Nota: Un Título puede ser concedido a otro noble de la misma 
casa si se juega la variante Concesión del Título. (10.5) Completo

161

162 C. Elections and Voting C. Elecciones y Votaciones Completo
163 Each election follows the same procedure: Cada elección sigue el mismo procedimiento: Completo

164

1. In turn order, a Player can declare one of his eligible Lords as a candidate. 
Eligibility for each Title varies, as explained below. However as a general rule 
Captive (6.2.3) or outlaw Nobles (1.1.4.1) can never vote or be candidate to an 
election.

1. En orden de turno, cada Jugador puede designar a uno de sus 
Nobles elegibles como candidato. Los candidatos deben cumplir 
ciertos requisitos dependiendo de cada Título, como se explicará 
más adelante. Sin embargo, como regla general, nobles cautivos 
(6.2.3) o Proscritos (1.1.4.1) nunca podrán votar o ser candidatos a 
unas elecciones. Completo

165
2. The intrigues begin, after all candidates are declared. Each Player has two vote 
markers with his background color:

2. Las intrigas comienzan después de que todos los candidatos 
hayan sido declarados. Cada Jugador cuenta con 2 fichas de Voto 
con el color de fondo de su Familia: Completo

166 • A ‘FOR’ vote marker with a white circle. • Voto a Favor, representado por una esfera blanca. Completo
167 • A ‘DECOY’ vote marker with a black circle. • Voto en Contra, representado por una esfera negra. Completo

168
In turn order, each Player with a right to vote places none, one or both vote markers 
face down on the candidates of his choice.

En orden de turno, cada Jugador con derecho a voto coloca una, 
dos o ninguna ficha de Voto, boca abajo, sobre el candidato o 
candidatos a su elección. Completo

169 3. Once all Players have placed their vote markers, they are flipped and tallied.
3. Una vez que todos los jugadores han votado, se voltean todas 
las fichas de Voto y se procede al recuento. Completo

170

A Player’s ‘FOR’ vote marker gives the target candidate ALL of that Player’s votes. 
‘DECOY’ vote markers have no effect on an election ´DECOY' vote markers do not 
count to calculate majority. A Player may have placed a Decoy vote marker in order 
to mislead other Players as to who he was supporting. A candidate needs a simple 
majority (more votes than any other candidate) to be successfully elected. In case of 
a tie, nobody wins and the Title is not awarded this round. A Player cannot win the 
election with 0 votes even if he Controls the only candidate. In some elections a 
candidate must also receive votes from certain sources and have a minimum 
number of votes. A Player may always use his votes for his own candidate.

Un Voto a Favor otorga TODOS los votos del jugador al candidato 
elegido. Un Voto en Contra no tiene efecto alguno, no cuenta en el 
recuento para calcular la mayoría. Un jugador puede utilizar su 
Voto en Contra para confundir al resto de jugadores respecto a 
quién da su apoyo. Un candidato necesita mayoría simple (más 
votos que cualquier otro candidato) para ser elegido. En caso de 
empate, nadie gana el Título esta ronda. Un personaje no puede 
ganar las elecciones con 0 votos aunque sea el único candidato. 
En algunas elecciones el candidato debe recibir también votos de 
ciertas personalidades y conseguir un número mínimo de votos. 
Un Jugador puede usar sus votos para su propio candidato. Completo

171

Note: Use the Decoy vote marker wisely, since a Player can make an opponent 
think that he is supporting a candidate, when he actually is not. This may throw the 
election and postpone the awarding of a Title to a future round.

Nota: Utiliza las fichas de Voto en Contra sabiamente, para hacer 
creer a tus oponentes que vas a Votar a Favor de un candidato 
cuando en realidad no piensas hacerlo. Esto puede permitir 
manipular las elecciones y posponer el reparto de Títulos a rondas 
posteriores. Completo

172

Note: The ‘election’ process is not democratic by any means, it symbolizes political 
maneuvering. “Election” and “vote” are the terms used in Fief 1429 and are used 
here to keep things simple.

Nota: El proceso electoral no es de ninguna manera democrático, 
sino que simboliza maniobras políticas. "Elecciones" y "Votos" son 
los términos empleados en Fief 1492 y se usan aquí para 
simplificar las cosas. Completo

173
When a candidate is elected, place the corresponding Title card or token next to the 
winning Lord’s card.

Cuando un candidato resulta elegido, coloca la correspondiente 
carta o ficha de Título junto a la carta de ese Noble. Completo

174 Phase 1. ‘Hear Ye, Hear Ye’ Fase 1. "Se hace saber..." Completo

175 1.1 Announcements 1.1 Anunciamientos Completo
1.1.1 Marriage Alliances 1.1.1 Alianzas Matrimoniales Completo

176
A Marriage is a political arrangement to ally two families, and no Alliance is possible 
without a Marriage. Players who agree to a Marriage must announce it publicly. 

Un Matrimonio es un acuerdo político para aliar dos familias y no 
hay forma posible de alianza sin un matrimonio. Los jugadores que 
deseen formalizar un matrimonio deben anunciarlo públicamente. Completo

177

Note: The term “Noble” in these rules applies to both males (Lords) and females 
(Ladies). Some rules specifically distinguish between them and thus use the terms 
Lord or Lady, as appropriate.

Nota: El término "Noble" se aplica a hombres (Lords) y mujeres 
(Ladies) indistintamente. Algunas reglas distinguen 
específicamente el género de los Personajes y deben respetarse. 
"Lord" se aplica a hombres y "Lady" a mujeres. Completo

178

A marriage unites an unmarried Lord, who is not a Brother of the Night's Watch, and 
an unmarried Lady of two different Players. Players may have only one Marriage, 
and thus one Alliance, at a time.

Un matrimonio une a un Lord soltero (que no sea Hermano de la 
Guardia de la Noche) con una Lady soltera de dos jugadores 
diferentes. Cada jugador sólo puede tener un matrimonio (y por lo 
tanto una alianza) al mismo tiempo. Completo

179

180
Note: In A Song of Ice and Fief Wardens may marry (and become King). The 
Mother of Dragons and Members of the Small Council may also marry.

Nota: En Canción de Hielo y Feudos, los Guardianes pueden 
casarse (incluso convertirse en Rey). La Madre de los dragones y 
Miembros del Consejo Privado también pueden casarse. Completo

181

182

If the Lord is the King, his new wife immediately becomes Queen (1.5.1). If a Lady is 
the Queen Regent (where the former King died), her new husband does not become 
King. A Lord can only become King through an election (1.5) or if he is the Heir to 
the Iron Throne (Prince of Westeros) when the King dies (1.5.2).

Si el Lord es el Rey, su nueva esposa se convierte 
automáticamente en la Reina (1.5.1). Si una Lady es Reina 
Regente (porque el Rey ha muerto), su nuevo esposo no se 
convierte en Rey. Un Lord sólo puede ser Rey si es coronado en 
una votación (1.5) o si era el Príncipe Heredero al Trono de Hierro 
(Príncipe de Poniente) cuando murió el Rey (1.5.2). Completo



183
To symbolize the Marriage Alliance between the two families, they exchange their 
Marriage markers, which are placed on the cards of the married Nobles.

Para simbolizar la alianza matrimonial entre dos familias, ellos 
intercambiarán sus marcadores matrimoniales, los cuales serán 
colocados sobre las cartas de los nobles casados. Completo

184
The marriage negotiations could also include the exchange of money or cards (a 
Diplomacy marker is required to exchange cards).

Las negociaciones de matrimonio podrían incluir también 
intercambio de dinero o cartas (se requiere un marcador de 
diplomacia para poder intercambiar cartas). Completo

185 allied Players cannot have a solo victory. They can only win as a team.
Los jugadores aliados no pueden ganar en solitario. Sólo pueden 
ganar como equipo. Completo

186

Note: Team Victories are only allowed in 4 to 6 Player games (8.2). In 3 Player 
games, Players may only win alone. Marriage is still possible (to be Queen for 
example) but does not create an Alliance.

Nota: las victorias en alianza sólo están permitidas en partidas de 
4 a 6 jugadores (8.2). En partidas de 3 jugadores, sólo se permite 
la victoria en solitario; el matrimonio es posible (para convertirse 
en Reina, por ejemplo), pero no crea una alianza. Completo

187 Noble attribute: Atributos de noble: Completo
188 • a cannot marry (bastard) Noble may not marry. • Un noble con el atributo "bastardo" no puede casarse. Completo

189
• To marry off a hard to marry (ugly) Noble, the Noble’s House needs to pay 2 Gold 
Dragons to the other House.

• Para casar a un Noble con el atributo "Feo/a", la casa de este 
Noble tiene que pagar 2 DO a la otra casa. Completo

190 1.1.1.1 Ending an Alliance 1.1.1.1 Finalizar una Alianza Completo

191
Sometimes Players are in an unwanted Alliance. To end the Alliance, there are only 
three options:

En algunas ocasiones los jugadores se encuentran en alianzas no 
deseadas. Para finalizar con la alianza, solo hay tres opciones: Completo

192
1. Arrange the death of one of the spouses (through Battle, Justice or Assassination 
2.4.9).

1. Matar a uno de los esposos (mediante Batalla, Justicia o 
Asesinato 2.4.9). Completo

193 2. Capture one of the spouses with a heart breaker or cruel Noble.
2. Capturar a uno de los esposos con un Noble rompecorazones o 
por un noble cruel. Completo

194 3. Divorce by the Hand 3. Recibir la anulación por el Maestro de las Leyes. Cambiado hand por MoLaws Completo
196 1.1.2 Destroying the False Idols 1.1.2 Destruyendo los Falsos Ídolos (EGN) Completo

200

The Protector of the Realm may decide to embrace the faith of R’hllor and 
denounce all other gods as false idols. If he or she does, The Protector of the Realm 
automatically pillages all the Septs in the game, gaining 2 Gold Dragons per Sept 
pillaged. No more Septs can be built from that moment onwards. However, defying 
the old gods comes at a price, the Protector of the Realm obtains the attribute Gods 
cursed: 

El protector del Reino puede decidir abrazar la Fe de R'hllor y 
tachar a todos los otros dioses de falsos ídolos. Si lo hace, 
automáticamente ejerce el pillaje en todos los Septos que haya en 
juego, y gana 2 DO por cada Septo saqueado. De ahora en 
adelante no se podrán construir más Septos. Sin embargo, 
rechazar a los Antiguos Dioses tiene un precio; el Rey obtiene el 
atributo "Maldito": Completo

201

• must roll a d6 at the beginning of each turn and immediately after he or she 
embraced the faith of R’hllor. On a roll of 1 the Noble dies instantly, but the Player 
gets to keep the money from pillaging the Septs.

• Debe lanzar 1D6 inmediatamente después de abrazar la Fe de 
R'hllor, y al inicio de cada turno. Con un resultado de 1 el Rey 
muere en el acto, pero el jugador mantiene el dinero obtenido en el 
pillaje. Completo

202

• Any Player may play an Uprising card on the Noble at any time. The Uprising does 
not affect the Village the Noble occupies, nor other characters and Troops belonging 
to other Players in the same Village (as with the tyrant Attribute).

• Cualquier Jugador puede provocar una Revuelta sobre el Noble 
en cualquier momento. La Revuelta no afecta a la Ciudad en la 
que se encuentra el Lord, ni a cualquier otro personaje o tropas 
que pertenezcan a otros jugadores en esa Ciudad ( ni con el 
atributo "Tirano"). Completo

203

The Hand of the King may also decide to convert at that moment and gain the same 
attribute (Gods cursed). If he does, the pillage income will be evenly split among the 
two of them and the Hand will have the chance to offer a sacrifice for R’hllor, i.e. the 
Hand may nominate any one untitled Noble in the game (even one of his own and/or 
captured) to be burnt at the pyre (the Noble is killed).

La Mano del Rey también puede optar por la conversión religiosa 
en el mismo momento y ganar el mismo atributo ("Maldito"). Si lo 
hace, las ganancias del pillaje son repartidas equitativamente entre 
la Mano y el Rey. La Mano tiene entonces la posibilidad de ofrecer 
un sacrificio a R'hllor, por ejemplo puede nominar a cualquier 
Noble sin Título del juego (incluso de su propiedad o que se 
encuentre cautivo) para que sea quemado en la hoguera (el Noble 
muere). Completo

204 Note: “Heir to the Iron Throne” is not a Title and there is power in king’s blood…
Nota: el Heredero al trono de Hierro no es un Título, y hay mucho 
poder en la sangre real... Completo

1.1.3 Royal Pardon 1.1.3 Perdón Real Completo

The Master of Laws and then the King may now remove the Outlaw status from any 
one Noble.

El Consejero de Edictos y luego el Rey pueden retirar el estado de 
Proscrito de cualquier noble. Completo

1.1.4 Send to the Wall/Declare Outlaw 1.1.4 Enviar al Muro/Declarar Proscrito Completo

The Hand may once per turn declare any one Noble outlaw, except the Master of 
Laws. (If the hand declares a King Outlaw, he is basically claiming the King is not fit 
for the throne or not a true heir)

La Mano del Rey puede una vez por turno declarar a un noble 
como Proscrito, (con excepción del Consejero de Edictos, rey, 
reina, Heredero, él mismo o los Hermanos de la Guardia de la 
Noche).

 (Si la Mano declara al Rey Proscrito básicamente está 
reclamando que el Rey no merece el trono, tal vez porque 
cuestiona su linaje...). google docs Completo

NWE: If the Noble is an unmarried Lord and his House has no Brother of the Night's 
Watch, this Noble takes the black instead (4.2.2.1)  

EGN: Si el noble no está casado y su Casa no tiene Hermanos de 
la Guardia de la Noche, ese noble entonces viste de negro en vez 
de ser Proscrito (4.2.2.1).Un Hermano de la Guardia de la Noche 
no puede ser declarado Proscrito. Completo

Note : The Heir and the King can not take the black and consequently must become 
Outlaws.

Nota: El Heredero y el Rey no pueden vestir el negro y por lo tanto 
tienen que convertirse en Proscritos. google docs Completo

1.1.4.1 Outlaws 1.1.4.1 Proscritos Completo

An Outlaw Noble's card is marked with an Outlaw marker. Outlaw Nobles cannot 
vote or be candidates for elections. They lose all their Titles except Fief, King, 
Queen, and Mother of Dragons. An Outlaw marker remains with a Noble until his 
death. The King or the Master of Laws can remove the Outlaw status. When a 
Noble takes the black (NWE) he loses his Outlaws status. Additionally an Outlaw 
Noble may be targeted and killed by the Justice Card, except those who are 
immune to the Justice card.

La carta de un noble Proscrito es marcada con un marcador de 
Proscrito. Nobles Proscritos no pueden votar o ser candidatos para 
elecciones. Pierden todos sus Títulos excepto los de Feudo y 
Madre de Dragones. El marcador de Proscrito se queda en el 
noble hasta su muerte o hasta que el Rey o el Consejero de 
Edictos le perdonan y retiran el estado de Proscrito. Cuando un 
noble viste el negro (EGN) pierde el estado de Proscrito. 
Adicionalmente un noble Proscrito puede ser el objetivo de una 
carta de Justicia. google docs Completo

1.1.5 Title Concession (Variant see 10.5) 1.1.5 Concesión de Títulos (Variante, véase 10.5) Completo
See variants Véase variantes Completo

205 1.2 Night'sWatch Phase (NWE) 1.2 Fase Guardia de la Noche (EGN) Completo

206 Only play this Subphase if you are using the Night's Watch Expansion.
Juega esta subFase solamente si estás usando la Expansión 
Guardia de la Noche Completo

207 1.2.1 Oathbreakers 1.2.1 Rompejuramentos Completo

208

In this Subphase any Night'sWatch Brother may break his oath and leave the watch. 
If he does, return the Night’s Watch Title to the board and place an Outlaw marker 
on the Lord. 

En esta subFase, cualquier Hermano de la Guardia de la Noche 
puede romper su juramento y dejar la Guardia. Para ello, devuelve 
el Título de Guardia de la Noche al tablero y coloca una ficha de 
Proscrito sobre el Lord. El Lord cuenta como Proscrito desde ese 
momento y por lo tanto puede ser objetivo de la carta de Justicia. Completo

209 1.2.2 Lord Commander of the Night's Watch election 
1.2.2 Elecciones a Lord Comandante de la Guardia de la 
Noche Completo

210

Condition: If the Lord Commander Title is available, at least one Brother of the 
Night’s Watch is a candidate and the necessary votes are available, an 
election is held.

Condiciones: Si el Título de Lord Comandante está disponible, 
al menos un Hermano de la Guardia de la Noche se presenta 
como candidato y están disponibles lo votos necesarios, 
tienen lugar las elecciones. Completo

211 Votes: Each Brother of the Night's Watch has one vote.
Votos: Cada Hermano de la Guardia de la Noche no cautivo 
otorga un voto. Completo

212 Eligible Candidates: Any Brother of the Night's Watch can be candidate.
Candidatos: Cualquier Hermano de la Guardia de la Noche no 
cautivo. Completo

213

Election Results: A candidate wins the election if he has a simple majority, 
with at least 2 votes. The Lord Commander counter is placed next to the 
Noble’s card. The Lord Commander is elected for life. Should he die, a new 
Lord Commander can be elected during the next Elections Phase. Place the 
Lord Commander on the Wall board. He will stay there until he dies, any 
Night's Watch Recruits with him are removed from the board.

Resultado de las elecciones: Un candidato gana las 
elecciones si cuenta con mayoría simple de votos, y con al 
menos 2 votos. El Comandante ostenta el Título de por vida. 
En caso de que muera, un nuevo Lord Comandante puede ser 
elegido durante la siguiente Fase de Elecciones. Colocar el 
Comandante en el tablero del Muro. Permanecerá allí hasta 
que muera. Cualquier recluta de la Guardia de la noche que 
posea será retirado del tablero. Completo

214

215 The Lord Commander (High Title) El Lord Comandante (Título de Alto Rango) Completo

216 • The Lord Commander of the Night's Watch Title is worth 1 VP.
• El Título de Lord Comandante de la Guardia de la Noche otorga 1 
PV. Completo

217 • The Lord Commander may renounce his vows as any other Brother
• El Lord Comandante puede renunciar a sus votos como cualquier 
otro Hermano ?? Completo

· Cuando el Comandante es 
elegido, cada Caballero 
Explorador en el Muro añade +1 f 
al total de cada una de sus 
tiradas de dados. El Caballero 
Explorador no influye en los 
ataques de los arqueros.

218
• The Lord Commander may dispose of the supplies on the Wall (the surplus gold 
obtained during bids)

• El Lord Comandante puede disponer de las provisiones en el 
Muro (el exceso de oro conseguido durante las pujas) Completo

219
• The Lord Commander adds 2 Gold Dragons to his wall bid on top of any bid he 
makes but cannot purchase NW recruits.

• El Lord Comandante añade 2 Dragones de Oro a su puja de 
Muro pero no puede comprar reclutas de la GN Completo

220 1.3 Warden elections 1.3 Elecciones a Guardián Completo

221
The Game map is divided into five (Warden) Regions which are outlined with a thick 
lined border and are numbered 1-5.

El mapa de juego está dividido en 5 Regiones rodeadas por líneas 
gruesas de distinto color, numeradas del 1 al 5. Completo

222 The Warden Titles associated with the five Regions are: Los Títulos de Guardián asociados a las 5 Regiones son: Completo
223 1: Warden of the North 1. Guardián del Norte Completo
224 2: Warden of the East 2. Guardián de Oriente Completo

225 3: Warden of the Crownlands 3. Guardián de las Tierras de la Corona
No he encontrado el nombre real. Según la wikia de 
Canción de Hielo y Fuego se escribe así. Completo

226 4: Warden of the South 4. Guardián del Sur Completo
227 5: Warden of the West 5. Guardián de Poniente Completo
228

229

Condition: If a Warden Title is available, at least one eligible Lord is candidate 
and all Villages in this Region are Controlled by Players (5.1), an election for 
Warden is held.

Condición: Si un Título de Guardián está disponible, al menos 
un Lord elegible se presenta como candidato y todas las 
Ciudades de la Región están controladas por jugadores (5.1), 
entonces tienen lugar unas elecciones a Guardián. Completo

230 Eligible Candidates: Any Lord can be candidate. 

Candidatos: Cualquier Lord que NO sea ya Guardián, esté 
cautivo, o sea un Proscrito, puede ser candidato al puesto de 
Guardián. El Noble no tiene que estar físicamente presente en 
la Región para presentarse como candidato. Completo

231
Note: If you play with the Night’s Watch Expansion, a Brother of the Night’s Watch 
may not become a Warden.

Nota: Si juegas con la Expansión de la Guardia de la Noche, un 
Hermano de la Guardia de la Noche no puede convertirse en 
Guardián. Completo

232

Note: As the office is martial in nature, it is not considered acceptable for a woman 
to hold the role. For instance, Lysa Arryn was not allowed to take the Title of 
Warden of the East after the death of her husband.

Nota: El puesto se considera puramente militar, por lo que no se 
considera aceptable que una mujer ostente este Título. Por 
ejemplo, a Lysa Arryn no se le permitió tomar el Título de Guardián 
del Oriente tras la muerte de su esposo. Completo

233 Votes: A Player receives Votos: Cada Jugador cuenta con: Completo

234
• 1 vote for every Village he Controls in the Region (this symbolizes the support of 
the minor Houses that rule the Villages),

• 1 voto por cada Ciudad que controle en la Región (esto simboliza 
el apoyo por parte de las Casas menores que gobiernan sobre las 
Ciudades). Completo

235
• +1 additional vote for Controlling the Region’s Principal Village (largest name 
banner).

• +1 voto adicional por controlar la Ciudad Principal de la Región 
(la que tiene el nombre en una bandera más grande). Completo

236
• 2 votes for every Warden the Player had in play at the beginning of this round. 
Newly created Wardens cannot use their votes this round.

• 2 votos por cada Guardián no cautivo que controle el jugador al 
inicio de la ronda (los nuevos Guardianes elegidos durante esta 
ronda no cuentan). Completo

237
• +1 additional vote for every Member of the Small Council (Master of X or Hand of 
the King) the Player had in play at the beginning of this round.

• +1 voto adicional por cada Miembro del Consejo Privado 
(Maestro de X o Mano del Rey) que controle el jugador al inicio de 
la ronda. Completo

238

Example: Grady Controls four Villages in a Region - 3 Villages (3 votes) and the 
Principal Village (2 votes). This gives him a total of 5 votes to cast for his Warden 
choice.

Ejemplo: Grady controla cuatro Ciudades en una Región -3 
Ciudades (3 votos) y la Ciudad Principal (2 votos). Esto le otorga 
un total de 5 votos en estas elecciones a Guardián. Completo

239

Election results: A candidate wins if he has a simple majority. A Region with 
an elected Warden is considered Governed. A Warden keeps his office 
forever, unless he dies, takes the black (4.2.2.1) or becomes an Outlaw 
(1.1.4.1). Should he do any of these things,  the Warden’s Blade card and/or 
Member of the Small Council (1.3.1) card is placed back on the game board 
and any associated “Join the Small Council” card is placed in the Court Event 
Discard Pile. A new Warden can be elected during the next Elections Phase.

Resultados de la elección: Un candidato gana si consigue 
mayoría simple. Una Región con un Guardián electo se 
considera Gobernada. Un Guardián mantiene el Título de por 
vida, salvo que muera, vista el Negro (4.2.2.1) o se convierta 
en Proscrito (1.1.4.1). En caso de que ocurra una de estas 
cosas, la carta de Espada de Guardián y/o de Miembro del 
Consejo Privado (1.3.1) se devuelve a su lugar del tablero y 
cualquier otra carta de Participar en el Consejo Privado se 
coloca en la Pila de Descarte de Evento en la Corte. Un nuevo 
Guardián podrá ser elegido durante la siguiente Fase de 
Elecciones. Banished=cesado???. Renegado Completo

240

Example: Players are casting their votes for the Warden of the North Title. That 
Region has 4 Villages, one of which is the Principal Village of Winterfell. David 
Controls the Villages of Deepwood Motte and Winterfell, worth 3 votes. Grady 
Controls the two Villages of White Harbour and The Twins, worth 2 votes. Kirsten 
Controls the Warden of the East, which gives her 2 votes.

Ejemplo: Los Jugadores cuentan sus votos para el Título de 
Guardián del Norte. Esta Región tiene 4 Ciudades, una de las 
cuales es la Ciudad Principal de Invernalia. Grady controla las 
Ciudades de Deepwood Motte e Invernalia, lo que suma 3 votos. 
Grady controla las dos Ciudades de White Harbour y Foso Cailin, 
lo que suma 2 votos. Kirsten posee al Guardián de Oriente, lo que 
le da 2 votos. Completo

241

Grady casts his 3 votes for his candidate Theon Greyjoy. David and Kirsten each 
cast  their 2 votes for their own candidates. Theon Greyjoy has a simple majority of 
3 vs 2 vs 2 votes and therefore wins the election. Theon Greyjoy is now the Warden 
of the North. The Warden’s Valyrian Blade card is placed to the right of his Lord 
card. If more than one Warden Title is up for election, each election is held 
separately, beginning with the lowest numbered Region. 

Grady le da sus 3 votos a su candidato Theon Greyjoy. David y 
Kirsten otorgan los 2 votos que tienen cada uno a sus respectivos 
candidatos. Theon Greyjoy obtiene mayoría simple de 3 votos 
contra los 2 de David y los 2 de Kirsten y, por lo tanto, gana las 
elecciones. Theon Greyjoy es ahora el Guardián del Norte. La 
carta de Espada de Acero Valyrio del Guardián se coloca a la 
derecha de su carta de Lord. Si hay más de un Título de Guardián 
pendiente de elección en un mismo turno, cada elección tiene 
lugar por separado, comenzando por la Región con el número más 
bajo. Completo

242

243 The Warden (Military Title) El Guardián (Título Militar): Completo
244 • May become a Member of the Small Council. • Puede convertirse en Miembro del Consejo Privado. Completo

245 • May become the Hand of the King if not already a member of the royal family.
• Puede convertirse en Mano del Rey si no es ya Miembro de la 
familia real. Completo

246 • Has 2 votes when electing another Warden. • Suma 2 votos al elegir a otro Guardián. Completo
247 • Has 1 vote when electing the King. • Suma 1 voto al elegir al Rey. Completo

248 • May Tax his own Region by playing a Tax card (2.4.6).
• Puede Tasar su propia Región jugando una carta de Impuestos 
(2.4.6). pondría "Gravar" en vez de tallar Completo

249

• May cancel and discard a tax card played on his region by the Hand or a Small 
Council Member. If he does, he becomes an Outlaw (1.1.4.1), thus losing any 
Warden or Small Council Titles.

• Puede cancelar y descartar una carta de impuestos jugada en su 
región por la Mano o un Miembro del Consejo Privado. Si lo hace 
se convierte en Proscrito (1.1.4.1), por lo tanto pierde cualquier 
Título de Guardián o Miembro del Consejo Privado. Completo

250

• If not Captive, may attempt to stop an Uprising (2.4.7) in his Region, even if he is 
not physically present. To attempt to stop an Uprising, the Warden rolls a six-sided 
die (1d6): Note: This includes Uprisings caused by the Wall defeats.

• Si no está cautivo, puede intentar sofocar un Levantamiento 
(2.4.7) en su Región, incluso aunque no esté físicamente presente 
en él (esto incluye Levantamientos causados por derrotas en el 
Muro). Para ello, el Guardián lanza un dado de 6 caras (1d6): Completo

251

On a 1-2, the attempt fails, the Uprising occurs, and the Warden is stoned to death. 
The dead Warden’s Title is placed back on the Board. All of his Fief Titles are given 
to other Nobles in his House (if possible).

Con un resultado de 1-2, fracasa. El Guardián es lapidado hasta la 
muerte y el Levantamiento sigue adelante. El Título de Guardián 
del Guardián asesinado se devuelve a su posición en el Tablero. 
Los Títulos de Feudo que poseyera el Guardián se entregan a 
otros Nobles de su Casa (si es posible). Completo

252 On a 3-6, the Uprising is stopped and the Uprising card is discarded.
Con un resultado de 3-6, lo consigue. El Levantamiento es 
sofocado y la carta de Levantamiento es descartada sin efecto. Completo

253

254 1.3.1 Members of the Small Council 1.3.1 Miembros del Consejo Privado Completo

255
Unlike the Titles of Warden and Hand of the King, the Small Council Titles are not 
obtained through elections.

Al contrario que los Títulos de Guardián y de Mano del Rey, los 
Títulos del Consejo Privado no se obtienen mediante elecciones. Completo

256 There are three ways to become a Member of the Small Council:
Hay 3 vías para conseguir convertirse en Miembro del Consejo 
Privado: Completo

257

• Three “Join the Small Council” cards are in the Court Event deck. A Player drawing 
one of these may play the card to make any Warden a Member of the Small 
Council. He may take any available Small Council position. Place the used Member 
of the Small Council Title card under one of the available Member of the Small 
Council tokens at the right edge of the board, take this token and place it next to the 
Noble’s card.

• Hay 3 cartas de Unirse al Consejo Privado en el mazo de Evento 
en la Corte. Cualquier Jugador que consiga una de estas cartas 
puede jugarla, en cualquier momento durante la partida, sobre un 
Guardián que no forme ya parte del Consejo Privado. Esto 
convierte a ese Guardián en Miembro del Consejo Privado 
inmediatamente, y puede elegir el cargo entre los que queden 
libres. La carta de Miembro del Consejo Privado utilizada se coloca 
bajo una de las fichas de Miembro del Consejo Privado que hay a 
la derecha del Tablero, y la ficha se dispone junto a la carta del 
Noble. Completo

• Be elected Hand of the King (see 1.4) • Ser elegido Mano del Rey (1.4). Completo

258

• A fourth purchasable Member of the Small Council counter is placed on the Royal 
Court pile during game setup. This Title can be obtained through a bid during the 
Purchasing Phase (4.1) and must immediately be given to a Warden who is not 
already a Member of the Small Council.

• Una cuarta ficha Pública de Miembro del Consejo Privado se 
coloca durante la preparación en su espacio del Tablero. El Título 
se puede comprar mediante subasta durante la Fase de Compras 
(4.1) y debe ser entregada inmediatamente a un Guardián que no 
sea todavía Miembro del Consejo Privado. Completo

259

Example: Theon Greyjoy, Warden of the North has been elevated to be a Member 
of the Small Council and can vote in the election of the Hand of the King. The 
Member of the Small Council counter is placed above the Lord’s card. Place the 
“Join the Small Council” card at the right edge of the game board, since it will need 
to be placed in the Court Events Discard Pile if the Member of the Small Council 
should die.

Ejemplo: Theon Greyjoy, Guardián del Norte, ha sido ascendido a 
Miembro del Consejo Privado y puede participar en una elección 
de Mano del Rey. La ficha de Miembro del Consejo Privado se 
coloca sobre su carta de Lord. Coloca la carta de Unirse al 
Consejo Privado en el borde derecho del Tablero, ya que deberá 
ser devuelta a la Pila de Descartes del mazo de Evento en la Corte 
si el Miembro muere. Completo

260 There are five Titles that grant membership in the Small Council: Hay 5 Títulos que garantizan la pertenencia al Consejo Privado: Completo
261 Hand of the King, Mano del Rey Completo
262 Master of Ships, Consejero Naval Completo

263 Master of Laws, Consejero de Edictos
Consejero de Edictos es lo que he encontrado aquí 
http://hieloyfuego.wikia.com/wiki/Consejero_de_Edictos Completo

264 Master of Whisperers, Señor de los Rumores Completo
265 Master of Coin. Consejero de la Moneda Completo

266 To become a Member of the Small Council a Lord must already be a Warden.
Para convertirse en Miembro del Consejo Privado, un Lord debe 
ser Guardián y NO pertenecer a la familia real. Completo

267

Each Small Council Title has a unique power that is granted to the Lord that gains 
the Title. The Player choose which Title he gives to the Lord amongst the one still 
available:

Cada Miembro del Consejo Privado tiene un poder único que gana 
el Lord que consigue el Título. El jugador elige entre los Títulos 
que siguen disponibles cual quiere dar a su Lord. Completo

268

• Master of Coin: Tax cards played by other players have no effect on the 
Villages of the Fief where the Master of Coin is present. This includes taxes 
played by Wardens or Small Council Members.

En cualquier momento puede descartar una carta para cancelar 
unas tasas que hayan sido jugadas en el tablero. Google Docs Completo

• Consejero de la Moneda: 
Cartas de impuestos jugadas 
por otros jugadores no tienen 
efecto en las ciudades del 
feudo en el que se encuentra el 
Consejero de la Moneda. Eso 
incluye impuestos jugados por 
Guardianes u otros Miembros 
del Consejo Privado.

• Master of Ships: Once per turn, during the Movement Phase (Phase 5), any 
Noble in a coastal Village designated by the Master of Ships may, instead of 
moving normally, make a special move to any other coastal Village. The Noble 
needs to ask the Army controlling the destination for landing permission. If 
permission is denied, he cannot land in his intended destination, but he may 
try in another or not move at all.

• Consejero Naval: Una vez por turno, durante la Fase de 
movimiento (Fase 5), el Consejero Naval puede elegir una 
Ciudad que se encuentre en la costa. Todos los nobles que se 
encuentran en esa Ciudad pertenecientes a la misma Casa 
que el Consejero Naval, pueden en vez de moverse 
normalmente hacer un movimiento especial hacia cualquier 
otra Ciudad de la costa. Si esa Ciudad está controlada por un 
ejército el noble tiene que pedir permiso para desembarcar. Si 
no tiene permiso no puede llegar a esa Ciudad, pero puede 
intentar en otra o no moverse. Google Docs Completo

Note: If there is no army no permission is needed, a Secret Passage may be used 
to avoid the denial

Nota: Si no hay ejército en el destino no se necesita permiso, se 
puede usar un Pasaje Secreto para desembarcar sin permiso. Completo

Note: Both the initial and destination villages must not be under Bad Weather for 
this moment to be possible.

Nota: Tanto la Ciudad inicial como el destino no deben estar bajo 
Mal Tiempo para que se pueda hacer este movimiento. Completo

269
• Master of Whisperers: Once per turn the Player may look at another Player’s 
hand.

• Consejero de los Rumores: Una vez por turno el Jugador 
puede mirar la mano de otro Jugador. Completo

Note: If the Player is a Lannister, the Player may look in two different Player hands.
Nota: Si el Jugador juega la Casa Lannister puede ver la mano de 
dos Jugadores diferentes. Completo



• Master of Laws: Once per turn during the Hear Ye Phase the Master of Laws 
can issue a royal pardon to lift the Outlaw status (remove the token) from one 
Noble. He cannot be declared Outlaw by the Hand of the King. The Hand of the 
King can not forbid his nomination. Also, the Master of Laws may declare a 
Marriage void if a Spouse requests. He cannot annul the Royal marriage if the 
Heir to the Iron Throne (1.5.2) has been played (even if the Heir has died 
since).

• Consejero de Edictos: Una vez por turno durante la Fase de 
"Se hace saber" el Consejero de Edictos puede conceder el 
perdón real para quitar el estado de Proscrito (retirar el 
marcador) de un noble. Él puede ser declarado Proscrito por 
la Mano del Rey o si sufragia un asesinato. La Mano del Rey 
no puede prohibir su nominación. Además, el Consejero de 
Edictos puede declarar nulo un matrimonio si uno de los 
cónyuges lo pide. No puede anular el matrimonio real si ya 
hubiese un heredero (1.5.2), ni siquiera si el heredero ya 
hubiese muerto. Google Docs Completo

270 A Member of the Small Council (High Title) Un Miembro del Consejo Privado (Título de Alto rango) Completo
271 • Adds 1 additional vote when electing a Warden. • Suma 1 voto al elegir a un Guardián. Completo
272 • Has 1 vote when electing the Hand of the King. • Suma 1 voto al elegir a la Mano del Rey. Completo

273
• If the Hand of the King is in play, a Player needs the Hand’s consent to play a 
Small Council card.

• Si la Mano del Rey está en juego, las cartas de Miembro del 
Consejo Privado no pueden ser jugadas sin su consentimiento. La 
ficha Pública de Miembro del Consejo Privado no puede ser 
comprada sin su consentimiento. Completo

274

• May Tax (2.4.6) any one governed Region, when playing a Tax card. The first 
Member of the Small Council to do so has priority over the Hand of the King and the 
other Members of the Small Council, but the Warden of the specific Region still has 
priority over everyone.

• Puede cobrar Impuestos en su propia Región jugando una carta 
de Impuestos (2.4.6). Completo

275
• May attempt to stop an Uprising in any Region by paying 3 Gold Dragons, even if 
he is not physically present. 

• Puede intentar sofocar un Levantamiento en cualquier Región 
gobernada pagando 3 DO, incluso aunque no esté físicamente 
presente. Esto incluye Levantamientos producidos por derrotas en 
el Muro. Completo

276 Note: This includes Uprisings caused by defeats at the Wall. Nota: Esto incluye Levantamientos causados por derrotas en el Muro Completo
277 The Member of the Small Council rolls 1d6: Para ello, el Miembro del Consejo Privado debe lanzar 1D6: Completo
278 On a 1-2, the attempt fails and the Uprising occurs, Con un resultado de 1-2, el Levantamiento sigue adelante. Completo

279 On a 3-6, , the Uprising is stopped and the Uprising card is discarded.
Con un resultado de 3-6, el Levantamiento es sofocado y la carta 
de Levantamiento se descarta sin efecto. Completo

280
Note: The Member of the Small Council does not die, since he sends out 
subordinates to do his dirty work!

Nota: El Miembro del Consejo Privado no muere, ya que envía a 
sus subordinados a realizar el trabajo sucio. Completo

281

If the Member of the Small Council does not want to spend 3 Gold Dragons to stop 
an Uprising, he may still attempt to stop it as a Warden if the Uprising occurs in his 
own Region. But if he fails this die roll, he is stoned to death by the angry mob.

Si el Miembro del Consejo Privado no desea enviar a sus 
subordinados a sofocar el Levantamiento (y ahorrarse 3 DO) 
puede intentar hacerlo como Guardián si el levantamiento 
ocurriese en su propia región, pero en ese caso, si fracasa en su 
misión será lapidado por una masa enfurecida. Completo

NUEVA VERSION A PARTIR DE AQUI NUEVA VERSIÓN A PARTIR DE AQUI Completo
282

283 1.4 Hand of the King election 1.4 Elección de la Mano del Rey Completo

284
Condition: If the Hand of the King Title is available, one Warden is candidate 
and the necessary votes are available, an election is held. 

Condición: Si el Título de Mano del Rey está disponible, un 
Guardián es candidato y los votos necesarios están 
disponibles, la elección se lleva a cabo. Completo

285 Eligible Candidates: Any Warden can be candidate.
Candidatos elegibles: Cualquier Guardián puede ser 
candidato. Completo

286 Votes: Each Small Council Member has 1 vote. Votos: Cada Miembro del Consejo Privado tiene 1 voto. Completo

287
Election results: A candidate wins the election if he has a simple majority and 
at least 2 votes. 

Resultado: Un candidato gana la elección si tiene mayoría 
simple y al menos 2 votos. Completo

288

289

The Hand of the King token is placed next to the new Hand of the King’s Lord card 
and the Small Council token (if any) is placed back on the board. The Small Council 
card goes back to the Discard Pile. 

El marcador de Mano del Rey se sitúa junto a la carta del Lord 
elegido y el marcador de Miembro del Consejo Privado (si lo 
tuviera) se devuelve al tablero. La carta de Miembro del Consejo 
Privado se devuelve a la pila de descartes. Completo

290
The Hand of the King is elected for life. Should he die, a new Hand of the King can 
be elected during the next Elections Phase.

La Mano de Rey es elegida de por vida. Si muriera, una nueva 
Mano del rey puede ser elegida durante la siguiente Fase de 
elecciones. Completo

291

Example: The Member of the Small Council Theon Greyjoy, Warden of the North 
has been elected Hand of the King. The Hand of the King counter is placed next to 
the Theon Greyjoy’s Noble card. His Small Council token is returned to its place on 
the board and the Small council card is discarded.

Ejemplo: El Consejero de Edictos Theon Greyjoy, Guardián del 
Norte, ha sido elegido Mano del Rey. El token de Mano del Rey se 
sitúa junto a la carta de Noble de Theon Greyjoy. Theon tiene 
ahora dos Títulos de Alto rango, así que debe, inmediatamente, 
transferir su Título de Consejero de Edictos a otro Guardián 
(Independientemente del jugador) o devolverlo al tablero. Si el 
marcador se devuelve al tablero, la carta del Consejo Privado se 
deja en la pila de descarte. Completo

292
Note: Elections are held in order. So a Warden that was just previously elected 
could now be elected Hand of the King.

Nota: Las elecciones se realizan en orden. Por tanto, un Guardián 
recién elegido podría ser elegido Mano del Rey. Completo

293

294 The Hand of the King (High Title) La Mano de Rey (Título de Alto Rango): Completo
295 • Has all the privileges of a Member of the Small Council • Tiene todos los privilegios de un Miembro del Consejo Privado. Completo
296 • Worth 1 VP • Gana 1 PV Completo

297
• "Join the Small Council" cards cannot be played without the Hand of the King’s 
consent.

• Las cartas de "Unirse al Consejo Privado" no pueden ser jugadas 
sin el consentimiento de la Mano del Rey. Completo

298
• May Tax ALL governed Regions at once with a single Tax card. But Wardens and 
Members of the Small Council have Tax priority (2.4.6).

• Puede cobrar Impuestos a TODAS las Regiones gobernadas de 
una vez con una única carta de Impuestos. Pero los Guardianes y 
los Miembros del Consejo Privado tienen prioridad de Impuesto. 
(2.4.6) Completo

299

Example: Three Nobles - The Hand of the King, the Master of Coin, and the Warden 
of the South - each play a Tax card. The Hand of the King would tax all governed 
Regions, but the Master of Coin has priority over the Hand in any one governed 
Region. The Warden of the South can only tax his own Region, but he has priority 
over both the Master of Coin and the Hand of the King there. Tax incomes from a 
Region can go to only one Lord, they are never split.

Ejemplo: Tres Nobles - La Mano del Rey, el Consejero de la 
Moneda y el Guardián del Sur- juegan una carta de Impuestos 
cada uno. La Mano del Rey podría tasar todas las Regiones 
gobernadas, pero el Consejero de la Moneda tiene prioridad en 
una cualquiera de las Regiones gobernadas. El Guardián del Sur 
sólo puede tasar su propia región, pero en ella, tiene prioridad 
sobre el Consejero de la Moneda y la Mano del Rey. Los ingresos 
por Impuestos de una región sólo pueden ir a un Lord. No pueden 
ser divididos. Completo

300

• Once per round during the announcement Phase the Hand may declare any one 
Noble Outlaw, except the Master of Laws. If you are playing with the NWE, the 
Noble can take the black instead (1.1.4). The Outlaw status can only be lifted by 
taking the black or a pardon from the King or the Master of Laws. The Outlaw status 
is not automatically lifted when the Hand outlaws another Noble in a subsequent 
round.

• Una vez por ronda, durante la Fase de anunciamientos, la Mano 
puede declarar a un Noble cualquiera Proscrito, excepto al 
Consejero de Edictos y la familia real (rey, reina, Heredero que no 
pueden ser proscritos). Si estás jugando la EGN el Noble puede 
vestir el negro si es un Lord y no está casado. Si se está jugando 
con la EGN el Noble podría elegir vestir el negro para evitarlo. El 
status de Proscrito sólo puede ser levantado vistiendo el Negro o 
por el perdón del rey o del Consejero de Edictos. Este status no se 
levanta automáticamente cuando la Mano declara a otro Noble 
Proscrito en un turno posterior. Google Docs Completo

301 1.5 King election 1.5 Elección del Rey Completo

302
Condition: If the King Title is available, at least one Lord is a candidate, and 
the necessary votes are available, a King election is held.

Condición: Si el Título de Rey está disponible, un Lord es 
candidato y los votos necesarios están disponibles, la 
elección se lleva a cabo. Completo

303 Eligible Candidates: Any Fief Lord can be candidate.
Candidatos elegibles: Cualquier Lord con Feudo puede ser 
candidato. Completo

304
Votes: Each Noble with at least a Fief, a Warden or the Queen Title has 1 vote - 
no matter how many or which Titles they have.

Votos: Cada Noble con al menos un Título de Feudo, de 
Guardián o de Reina tiene 1 voto - independientemente del 
número de Títulos que tenga. Completo

305 Note: House Arryn has one extra vote. Nota: La casa Arryn tiene un voto extra. Completo

306
Election results: A candidate wins the election if he has a simple majority and 
at least 3 votes, which must include at least:

Resultado: Un candidato gana la elección si tiene mayoría 
simple y al menos 3 votos, los cuales deben incluir al menos: Completo

307
• The votes of two Wardens, or of one Member of the Small Council, (Master of X or 
Hand of the King).

• Los votos de 2 Guardianes o de un Miembro del Consejo Privado 
(Consejero de X o Mano del Rey) Completo

308

When a King is elected, place the King Title token and the Protector of the Realm 
card next to the Lord’s Noble card. A King  remains King and the Protector of the 
Realm his entire life. Should the King die, and the Heir to the Iron Throne is in play 
(1.5.2), the Heir inherit the King and the Protector of the Realm Title. Should the 
King die, and the Queen (1.5.1) is in play but no Heir, the King Title token is placed 
back on the game board but the Queen inherit the Protector of the Realm. Should 
the King die, and no Queen not Heir are in play, the King token and the Protector of 
the Realm are placed back on the game board. 

Cuando un Rey es elegido, poner el marcador de Rey y la carta de 
protector del Reino junto a la carta del Noble. Un Rey permanece 
como Rey y Protector del Reino durante toda su vida. Si muriese y 
el Príncipe Heredero al Trono estuviese en juego (1.5.2), el 
Príncipe hereda el Título de Rey y Protector del Reino. Si el Rey 
muriese y la Reina estuviese en juego (1.5.1) pero no el Príncipe, 
el marcador de Rey se devuelve al tablero pero la Reina hereda el 
Título de Protector del Reino. Si el Rey muriese y ni la Reina ni el 
Príncipe estuviesen en juego, los marcadores de Rey y de 
Protector del Reino se devuelven al tablero. Completo

309

Note : As neither the King nor the Protector of the Realm Title can be transfered, the 
new King must transfer any excess Military or High Titles (B.) to any other eligible 
Nobles or discard them. 

Nota: Como los Títulos de Rey y Protector del Reino no pueden 
ser transferidos, el nuevo Rey debe transferir cualquier Título 
militar o alto a cualquier otro noble elegible o descartarlo. Completo

310

Note: In this variant the king has little power over the Small Council. In these times 
of war, there is more than one self proclaimed king (maybe even five) and the Lord 
with the King Title simply is the one with the best claim or the most support. The 
Small Council and the Hand of King could be seen as the people behind other 
claimants who are their puppets. Therefore, the King, the Hand, and the other 
Members of the Small Council may be at war with each other.

Nota: En esta variante el Rey tiene poco poder sobre el Consejo 
Privado. En estos tiempos de guerra, hay más de un 
autoproclamado rey (puede haber incluso cinco) y el Lord con el 
Título de Rey es simplemente el más aclamado o el que tiene más 
apoyos. El Consejo Privado y la Mano del Rey podrían ser vistos 
como gente detrás de otros que son sus marionetas. Por tanto, el 
Rey, la Mano, y el resto de Miembros del Consejo Privado pueden 
estar en guerra unos con otros. Completo

311

312
The King of the Andals and the First men, Lord of the Seven Kingdoms (High 
Title)

El Rey de los Ándalos y los primeros hombres, Señor de los 
Siete Reinos (Título de Alto Rango) Completo

313 • Worth 1 VP. • Gana 1 PV. Completo
314 • May purchase Kingsguard. • Puede comprar Guardia Real Completo
315 • Is immune to the Justice card. • Es inmune a la carta de Justicia google docs Completo
316 Protector of the Realm (Military Title) El Protector del Reino (Título Militar) Completo

317

• During the Purchase Phase he may give an unclaimed Fief Title to a Noble for 
free, if the Noble meets all of the conditions to buy the Fief Title. (The Protector of 
the Realm can negotiate for some ‘favor’ to do this, which could require a Diplomacy 
token (section 9))

• Durante la Fase de compra puede dar un Título de un Feudo 
vacante a un Noble gratuitamente, siempre que el Noble reúna las 
condiciones necesarias para adquirir el Título. (El Protector del 
Reino puede negociar algún favor para hacerlo, lo cual podría 
requerir el uso de un marcador de diplomacia (Sección 9)). Completo

318 • Can Tallage one ungoverned Fief per Tax card he plays.
• Puede recaudar Tributos en un Feudo no gobernado por cada 
carta de Impuestos que juegue. Completo

319
• Once per turn, during Hear Ye Phase, the Protector of the Realm may lift the 
outlaw status from any Noble.

• Una vez por turno, durante la Fase de "Se hace saber" el 
Protector de Reino puede levantar el status de "Proscrito" de 
cualquier noble. Completo

320 • Breaks any tie in elections and bids. • Rompe el empate en cualquier elección y subasta. Completo

321

• Can embrace the faith of R`hllor to automatically pillage all the Septs in the game, 
gaining 2 gold dragons per sept destroyed. No more Septs may be built from that 
moment onwards. See details in 1.1.2. 

• Puede abrazar la fe de R´hllor para saquear automáticamente 
todos los Septos en juego, ganando 2 dragones de oro por Septo 
destruido. No podrán construirse más Septos desde ese momento 
en adelante. Ver detalles en 1.1.2. Completo

322
Note: This is very similar to the Templar Expansion “Royal Edict” mechanic but 
simplified by removing the templar treasure mechanic.

Nota: Esto es muy similar a la mecánica del "Edicto Real" en la 
expansión Templarios pero simplificada eliminando la mecánica 
del tesoro templario. Completo

323 1.5.1 Queen 1.5.1 La Reina Completo

324
• If the King is married or marries later in the game, his wife immediately becomes 
the Queen. Place the Queen token next to her Noble card.

• Si el Rey está casado o se casa posteriormente en la partida, su 
esposa se convierte inmediatamente en Reina. Poner el marcador 
de Reina junto a su carta de Noble. Completo

325

326 The Queen (High Title) La Reina (Título de Alto Rango) Completo
327 • Receives 2 Gold Dragons during the Income Phase. • Recibe 2 dragones de oro durante la Fase de ingresos. Completo
328 • May purchase Queensguard • Puede comprar la guardia de la Reina. Completo

329

• Inherits the Protector of the Realm Title, if the King dies and there is no Heir to the 
Iron Throne. A new King is elected normally during a Queen Regent’s reign, after 
which she loses her Queen (regent) and Protector of the Realm Title, but none of 
her other Titles.

• Hereda el Título de Protector del Reino si el Rey muere y no hay 
Príncipe heredero del trono de Hierro. Un nuevo Rey puede ser 
elegido durante la regencia de la Reina después de lo cual, la 
Reina pierde el Título de Reina y el de Protector del reino, pero no 
el resto de Títulos que tuviera. Completo

330
• Can give birth to the Prince of Westeros (Heir to the Iron Throne), if the King is 
alive and she is not a Captive.

• Puede dar a luz al Príncipe de Poniente (Heredero del Trono de 
Hierro) si el Rey está vivo y ella no está cautiva. Completo

331 • Is immune to the Justice card.
• No puede ser declarada Proscrito, y si lo fuera ya al convertirse 
en Reina, dejaría de serlo. google docs Completo

332 1.5.2 Heir to the Iron Throne 1.5.2 Heredero al Trono de Hierro Completo

333

If an “A new Lord in the Court” card is played by the Queen’s House and she is 
uncaptured, the King is alive and no Heir to the Iron Throne is alive, the new Lord 
may be the Heir to the Iron Throne instead of a character from the House deck. The 
Player takes one of the two “Heir” Character cards and places it on his House 
board. The Heir has the Prince attribute that gives him the right to inherit. The 
Player is encouraged to come up with a suitable name for the Heir.

Si una carta de "Un nuevo Lord en la corte" es jugada por la casa 
de la Reina y ella no está cautiva, el Rey vive y no hay Heredero al 
trono de Hierro vivo, el nuevo Lord puede ser el Heredero al Trono 
de Hierro en vez de un personaje del mazo de la casa. El jugador 
toma uno de las dos cartas de personaje del Heredero y la pone 
en su tablero. El heredero tiene el atributo de Príncipe que le da el 
derecho a heredar. Se anima al jugador a buscar un nombre 
adecuado para el Heredero. Completo

334

Note: Two Prince cards exist because a former Heir who is now King can have his 
own Heir. Each card has two sides, a child side to be used while the heir has not 
inherited the King Title and an adult side to be used when he inherits.

Nota: Existen dos cartas de Príncipe porque un Heredero que 
ahora es Rey puede tener su propio Heredero. Cada carta tiene 
dos caras, un lado de chico para cuando aún no ha heredado el 
Título de Rey y un lado adulto para ser usado cuando herede. Completo

335

336 The “Prince of Westeros”, Heir to the Iron Throne attribute
Atributos del Príncipe de Poniente, Heredero al Trono de 
Hierro. Completo

337 • If the Queen dies, the Heir to the Iron Throne retains his condition as Heir.
• Si la Reina muere, el Heredero al Trono de Hierro mantiene su 
condición de Heredero. Completo

338 • May not become Brother of the Night’s Watch. • No puede convertirse en Hermano de la Guardia de la Noche. Completo

339
• Becomes King and Protector of the Realm on the death of the current King, even if 
he is Outlaw. His mother loses her Queen Title.

• Se convierte en Rey y Protector del Reino si muere el Rey, 
incluso si es un "Proscrito". Su madre pierde el Título de Reina. Completo

340 • Is immune to the Justice card. • Es inmune a la carta de la Justicia. Completo

341

Note: The Heir is an attribute rather than a Title so that he can be chosen to be 
burnt if the Protector of the Realm embraces the faith of R’hllor. King’s blood is 
powerful...

Nota: El Heredero es un atributo más que un Título. Así que puede 
ser elegido para ser quemado si el Protector del Reino abraza la fe 
de R´hllor. La sangre del Rey es poderosa... Completo

342 Phase 2. Discard, Draw & Play Cards
Fase 2. Descartar, Robar y Jugar 
cartas Completo

343

Each Player completes both the Discard and Draw Cards Subphases (2.1 and 2.2) 
before play passes to the next Player. When all Players have completed these first 
two Subphases, Disasters are resolved (2.3). Finally and in turn order, each Player 
may play as many cards as he likes (2.4).

Cada Jugador completa las subFases de descartar y robar cartas 
(2.1 y 2.2) antes de que el turno pase al siguiente jugador. Cuando 
todos los jugadores han completado estas dos primeras subFases 
se resuelven los Desastres (2.3). Finalmente, en el orden de turno, 
cada jugador puede jugar tantas cartas como quiera (2.4). Completo

344 2.1 Discard Cards 2.1 Descartar cartas Completo
345 In turn order, a Player may: En orden de turno, un jugador puede: Completo

346
• Discard some or all cards from his hand, showing them and placing them face up 
on the corresponding Discard Piles. A Discard Pile may not be inspected.

• Descartar alguna o todas las cartas de su mano, mostrándolas y 
poniéndolas boca arriba en la correspondiente pila de descarte. La 
pila de descarte no puede ser inspeccionada. Completo

347
Note: Players may play opportunity cards instead of discarding them during this 
Subphase.

Nota: Los jugadores pueden jugar cartas de Oportunidad en vez 
de descartarlas en esta subFase. Completo

348 2.2 Draw Cards 2.2 Robar cartas Completo

349

• A Player draws new cards, when he is finished discarding cards. He may draw up 
to two Fortune cards OR one Court Event and one Fortune card. He may never 
draw two Court Events cards. It is allowed to look at the first card before deciding to 
draw another.

• Un jugador puede robar nuevas cartas cuando finalice de 
descartar cartas. Puede robar hasta dos cartas de fortuna O una 
carta de Evento en la Corte y otra de Fortuna. Nunca podrá robar 
dos cartas de Evento en la Corte. Está permitido mirar la primera 
carta robada antes de decidir robar otra. Completo

350
Example: Dave draws a Fortune card, looks at it, and then decides to draw a Court 
Event card.

Ejemplo: Dave roba una carta de Fortuna, la mira y entonces 
decide robar una carta de Evento en la Corte. Completo

351 Note: No opportunity card may be played during this Subphase.
Nota: Durante esta subFase no se puede jugar ninguna carta de 
Oportunidad. Completo

352

353 A Player may only hold up to 3 cards in his hand. Un jugador sólo puede mantener 3 cartas en su mano. Completo

354

When a Player wants a new Fortune card, he must draw from the Fortune deck, 
which includes both grey backed cards (Bounty) and black backed cards (b 
Disaster).

Cuando un jugador quiere una carta de fortuna debe robar del 
mazo de Fortuna el cual incluye cartas con el dorso gris y con el 
dorso negro. Completo

355

Some Fortune cards affect all Nobles or Villages in the Region they are played on 
and include ‘Bountiful Harvest’ (2.4.2), ‘Good Weather’ (2.4.5), and ‘Taxes’ (2.4.6) 
cards. Other Fortune cards only affect individual Nobles or Villages and include 
‘Uprising’ (2.4.7), ‘Secret Passage’ (2.4.8), ‘Assassination’ (2.4.9), and ‘Justice’ 
(2.4.10). Disaster cards include ‘Heavy Rain’, ‘Famine’ and ‘Plague’ and affect all 
Nobles and Villages in the Region they are played on.

Algunas cartas de Fortuna afectan a todos los nobles o Ciudades 
de la región en la que son jugadas. Esto incluye "Buena Cosecha"
(2.4.2), "Buen Tiempo"(2.4.5) e "Impuestos"(2.4.6). Otras sólo 
afectan a un Noble o una Ciudad como "Revuelta" (2.4.7), "Pasaje 
Secreto" (2.4.8), "Asesinato" (2.4.9) y "Justicia" (2.4.10). Las cartas 
de Desastre incluyen "Lluvias Torrenciales", "Hambruna" y "Plaga" 
y afectan a todos los Nobles y Ciudades de la región en la que son 
jugadas. Completo

356

A Player wanting to draw a Fortune card may have to first draw a black backed card 
(Disaster) if it is at the top of the Draw deck. Disaster cards do not count towards a 
Player’s card draw or hand limit.

Un jugador que quiere robar una carta de Fortuna puede tener 
primero que robar una carta negra (Desastre) si es la primera del 
mazo. Las cartas de Desastre no cuentan entre las robadas por el 
jugador ni en el límite de su mano. Completo

357 He continues drawing cards until he draws a grey backed Fortune card (Bounty).
Continúa robando cartas hasta que salga una carta con el reverso 
gris. Completo

358

If a Player draws a Disaster card, he places it face down, without looking, on the first 
empty Disaster card track space numbered 1, 2 and 3. If all three Disaster Track 
Spaces are filled, a newly drawn Disaster card is discarded face up onto the Fortune 
Discard Pile.

Si el jugador roba una carta de Desastre, la pone boca abajo, sin 
mirarla, en el primer espacio del track de Desastres numerado del  
1 al 3. Si los tres espacios están ocupados cualquier carta de 
Desastre robada es descartada boca arriba en la pila de descartes 
de cartas de Fortuna. Completo

359
A Player does not have to discard or draw cards if he likes the cards in his hand or if 
he is trying to avoid drawing Disaster cards.

Un jugador no está obligado a descartar o robar cartas si prefiere 
las cartas de su mano o y si prefiere evitar robar Desastres. Completo

360
Once a Player has completed discarding and drawing cards, it is the next Player’s 
turn, until all Players have had the chance to discard and/or draw cards.

Una vez que un jugador ha completado el descarte y robo de 
cartas, es el turno del siguiente jugador, hasta que todos hayan 
tenido la oportunidad de descartar y/o robar cartas. Completo

361

Example: Kirsten draws one Court Event card and now wants to draw a Fortune 
card for her second card. However the top card on the Fortune deck is a black 
backed Disaster card. She draws this Disaster card, and without looking, places it 
face down on a free Disaster card track space. The next card is also a Disaster 
card, which she places in the next open Disaster card track space. Finally, there is a 
grey backed Fortune card, which she draws into her hand.

Ejemplo: Kirsten roba una carta de Evento en la Corte y ahora 
quiere una carta de Fortuna como segunda carta. En la parte 
superior del mazo hay una carta con el reverso negro. Ella roba 
esa carta y sin mirarla la pone cara abajo en el primer espacio libre 
del track de Desastres. La siguiente carta también es otro 
Desastre, que la pone en el siguiente espacio libre. Finalmente la 
tercera es una carta con el reverso gris, que la lleva a su mano. Completo

362 2.2.1 Replenishing a depleted deck 2.2.1 Reponiendo un mazo agotado Completo

363

When a Player wishes to draw a new card and the Court Event or Fortune deck is 
empty, reshuffle the corresponding Discard Pile and place these cards face down on 
the appropriate Draw Deck space. 

Cuando un jugador quiere robar una carta y el mazo de Evento en 
la Corte o el de cartas de Fortuna está vacío, se mezcla el 
correspondiente mazo de descartes y se coloca boca abajo en el 
espacio apropiado de robo. Completo

364
(WiC) When replenishing the Fortune Deck, move the Season Marker one step 
forward (from Summer to Autumn or from Autumn to Winter)

(WiC) Cuando se rellene el mazo de Fortuna, mover el marcador 
de Estación un paso hacia delante (desde verano a otoño o de 
otoño a Invierno) Completo

365

The Character deck belonging to a House is not replenished except with 
‘Bannermen’ that are to be used in the extraordinary case that a Player runs out of 
Lords. In the case a Player runs out of Ladies the Player may play a Lord instead.

Si una casa se queda sin ladies, mezclar de nuevo todas las ladies 
descargadas de esa Casa. El nuevo noble será considerado un 
descendiente de uno de los que había muerto. Aplicad las mismas 
reglas cuando una casa se queda sin Lords. Si un jugador tiene 3 
ladies en juego, no puede jugar una cuarta Lady, pero 
probablemente encuentre a alguien interesado en conseguir esa 
Lady. Completo

366

Note: A Bannerman Lord can be reused if he dies with another “A new Lord/Lady in 
the Court” card, these are generic Nobles not specific characters like the rest of the 
Lords and they are not attached to any House, they have no other difference than 
that with a regular Noble.

Nota: Si un Caballero Errante muere puede ser reutilizado con otra 
carta "Nuevo Lord/Lady en la Corte". Estos son nobles genéricos 
no personajes específicos como el resto de Lords y no están 
vinculados a ninguna casa. No tienen ninguna otra diferencia con 
un Noble normal. Completo

367 2.3 Resolving Disaster Cards 2.3 Resolviendo Cartas de Desastre Completo

368

Once all Players have discarded and drawn cards, any Disaster cards that were 
drawn and placed face down on the Disaster Card Track are turned face up and 
resolved consecutively.

Una vez que todos los jugadores han descartado y jugado cartas, 
cualquier carta de Desastre que haya sido robada y colocada boca 
abajo en el track de cartas de Desastre se da la vuelta boca arriba 
y se resuelve consecutivamente. Completo

369
Note: Disaster cards are shuffled back into the deck instead of being resolved in the 
first round. 

Nota: En el primer turno, las cartas de Desastre son devueltas al 
mazo en vez de ser resueltas. Completo

370

Flip up the first Disaster card. Roll 1d6 to determine which Region is affected by the 
Disaster. Place the Disaster card along the edge of the map next to the affected 
Region’s number. A die result of 6 is a false alarm and the Disaster did not occur, 
discard the Disaster card. 

Gira boca arriba la primera carta de Desastre. Tira un d6 para 
determinar qué Región es afectada por el Desastre. Coloca la 
carta al lado del mapa junto al número de la Región afectada. Si el 
resultado de la tirada es un 6 el Desastre no ocurre, descarta la 
carta de Desastre. Completo



371

If you are playing with the “Winter is Coming” variant and the season is Autumn or 
Winter, the Disaster will affect one or two extra regions respectively. Roll the d6 for 
each extra Disaster and apply the usual criteria. Use the extra Disaster cards in this 
variant (blue back and border) to mark the additional regions hit.

Si juegas con la variante "Se acerca el invierno" y la estación es 
Otoño o Invierno, el Desastre afectará a una o dos Regiones extra 
respectivamente. Lanza el d6 por cada Desastre extra y aplica el 
resultado habitual. Utiliza las tarjetas de Desastre extra en esta 
variante (trasera y borde azul) para marcar las Regiones 
adicionales Completo

372

After the first Disaster card has been resolved, flip the second Disaster card and roll 
1d6 to determine which Region it affects, and so on. The same type of Disaster card 
may not be placed in the same Region more than once. If this happens, discard the 
Disaster card or do not place the special Disaster cards respectively. Two or more 
different types of Disaster cards may affect the same Region.

Después de que el primer Desastre haya sido resuelto, gira la 
segunda carta de Desastre y tira un d6 para determinar qué 
Región es afectada y así sucesivamente. Una Región no puede 
ser objetivo de dos Desastres del mismo tipo en una ronda. Si eso 
ocurre, descarta el segundo Desastre. Dos o más Desastres de 
tipos distintos si pueden afectar a la misma Región en una ronda. Completo

373

There are three types of Disaster cards: Heavy Rain, Famine and Plague. They 
affect all Troops and Nobles in the Region they are played on. Disaster cards 
remain in effect until they are removed and discarded to the Fortune & Disaster 
Discard Pile at the end of the round (Phase 7).

Hay tres tipos de cartas de Desastres: Lluvias Torrenciales, 
Hambruna y Plaga. Afectan a todas las tropas y Nobles en la 
Región donde caen. Las cartas de Desastres se mantienen en 
juego hasta que sean descartadas en la pila de descartes de 
cartas de Fortuna y Desastres al final de la ronda (Fase 7). Completo

374 Noble attributes: Atributos de los Nobles Completo

375

• If at least on cursed Noble is in play roll a Battle Die for each Disaster card in 
addition to the 1d6. On a Battle Die result of 'ff' (two hits), the 1d6 roll is ignored and 
the Disaster affects the Region where the cursed Noble is located. If the cursed 
Noble is on the Wall, disregard his cursed attribute. If more than one cursed Nobles 
are in play in different regions they all roll a Battle Die. The Disaster affects the 
Region where the cursed Noble with the highest roll is located. If these Battle Die 
rolls are tied, ignore the cursed attribute and resolve the location normally.

• Si hay al menos un Noble maldito en juego tira un dado de 
Batalla por cada carta de Desastre a parte del d6. Si el resultado 
es 'ff' (dos impactos), la tirada del d6 se ignora y el Desastre afecta 
la Región donde se encuentra el Noble maldito. Si el Noble maldito 
se encuentra en el Muro ese atributo no tiene efecto. Si hay más 
de un Noble maldito en juego y se encuentran en Regiones 
distintas se tira un dado de Batalla y el Desastre afecta la Región 
del Noble que tiró el resultado más alto. Si hay un empate se 
ignora el efecto de la maldición y el Desastre afecta a la Región 
indicada por el d6.
Tener en cuenta que el atributo de Maldito sólo afecta a las cartas 
de Desastre y NO a sus copias. Completo

376 2.3.1 Heavy Rain (4 Cards) 2.3.1 Lluvias Torrenciales (4 Cartas) Completo

377

No movement or Battles are allowed in the affected Region. This applies to all 
Villages in the Region, and also movement into and out of the Region. A Good 
Weather card (2.4.5) cancels Heavy Rain and both cards are discarded.

No se permiten movimientos o batallas en la Región afectada. Eso 
se aplica a todas las Ciudades en la Región y también afecta a las 
carreteras que conectan la Región con otras. Se puede jugar una 
carta de Buen Tiempo (2.4.5) para cancelar las Lluvias 
Torrenciales, ambas se descartan. Completo

378
A Player may not play a Bountiful Harvest card for its bonus to Mills (2.4.4) on a 
Region with Heavy Rain, but it may always be played to cancel Famine.

Un Jugador no puede jugar una Cosecha Abundante para 
aumentar la producción de sus Molinos (2.4.4) en una Región con 
Lluvias Torrenciales, pero siempre podrá jugarla para cancelar una 
Hambruna. Completo

379
Uprisings (2.4.7), adding a Siege engine and Secret Passage movement (2.4.8) are 
not affected by Heavy Rain.

Levantamientos (2.4.7), añadir máquinas de asedio y movimientos 
mediante Pasadizos Secretos (2.4.8) no son afectados por las 
Lluvias Torrenciales. Completo

380
Note: A storm Noble can move (and Battle) in a Region affected by Heavy Rains 
(2.3.1). 

Nota: Un Noble infatigable puede moverse (y luchar) en una 
Región afectada por Lluvias Torrenciales (2.3.1). Completo

381

382 2.3.2 Famine (4 Cards) 2.3.2 Hambruna (4 Cartas) Completo

383

Mills in the Region do not produce income during the Income Phase. A Bountiful 
Harvest card (2.4.4) cancels a Famine card and both cards are discarded. The 
Player may not play a Good Weather card for its bonus to Mills (2.4.5) on a Region 
with Famine, but it may always be played to cancel Heavy Rain.

Los Molinos en la Región con Hambruna no producen ingresos 
este turno. Si se juega una carta de Cosecha Abundante (2.4.4)  
se cancela la Hambruna y se descartan ambas cartas. No es 
posible jugar una carta de Buen Tiempo en la Región afectada 
para aumentar los ingresos de los Molinos (2.4.5) pero si para 
cancelar Lluvias Torrenciales. Completo

384 Note: Famine can cause an Uprising (2.4.7). Nota: Las hambrunas pueden causar Levantamientos (2.4.7). Completo
385 Noble attributes: Atributos de los Nobles: Completo

386
• Once per turn at any time House Tyrell may remove one Famine card from any 
Region..

• Una vez por turno, en cualquier momento, La Casa Tyrell puede 
quitar una carta de Hambruna de cualquier Región. Completo

387 2.3.3 Plague (2 Cards, 1 Card if playing with WiC variant) 2.3.3 Plaga (2 cartas, 1 carta si se juega con la variante SAeI Completo

388
All Villages in the Region are affected by the Plague! In turn order, Players 
immediately resolve the following:

Todas las Ciudades en la Región son afectadas por la Plaga. En 
orden de turno los Jugadores deben resolver lo siguiente: Completo

389 For each Noble in the Region, roll 1d6. On a die result of 1, 2, or 3, that Noble dies!
Tira un d6 por cada Noble en la Región. Con un resultado de 1, 2 o 
3 ese Noble muere! Completo

390

All Armies in the Region automatically lose half of their Troops in each Village. 
Archers, Champions, Knights and Men at Arms count the same, and losses are 
rounded down. The Player of the Army decides which Troops are removed. Siege 
Engines do not count as Troops and are not affected by the Plague.

Todos los ejércitos en la Región afectada pierden 
automáticamente la mitad de sus Tropas en cada Ciudad. Se 
cuentan los marcadores y se retira la mitad redondeando hacia 
abajo (Arqueros, Campeones, Caballeros y Hombres de Armas 
todos cuentan lo mismo). El Jugador que controla el ejército decide 
que tropas se quitan. Máquinas de asedio no cuentan como tropas 
y no son afectadas por la Plaga. Completo

391

Example: Gunter has an Army in a Village hit by the Plague. His Army consists of 3 
Men at Arms and 2 Knights. 3 + 2 = 5. Divided in half and rounded down, he must 
remove 2 Troops. He decides to remove 2 Men at Arms. In another Village, he only 
has 1 Men at Arms. 1 divided in half and rounded down equals 0. So he does not 
remove the Men at Arms from this Village.

Ejemplo: Gunter tiene un ejército en una Ciudad afectada por la 
Plaga. Su ejército consiste en 3 Hombres de Armas y 2 
Caballeros. 3 + 2 = 5. Dividiendo por dos y redondeando hacia 
abajo el tiene que quitar 2 tropas y decide quitar 2 Hombres de 
Armas. En otra Ciudad solo tiene 1 Hombre de Armas. 1 dividido 
por dos y redondeado hacia abajo es 0. Así que no tiene que quitar 
el Hombre de Armas. Completo

392
Note: Concentrated populations help spread the Plague. The more the Player’s 
Troops are centralized, the more losses the Player can suffer from the Plague.

Nota: Concentraciones de personas ayudan a la Plaga a 
expandirse. Cuanto más centraliza un Jugador sus tropas, más 
pérdidas puede sufrir por la Plaga. Completo

393

394
Any Noble entering a Plague infested Region must immediately roll to see if he dies. 
Troops entering a plagued Region lose half of their number, rounded down.

Cualquier Noble que entra en una Región afectada por la Plaga 
tiene que hacer inmediatamente una tirada de un d6 para ver si 
muere. Ejércitos que entran en una Región con Plaga pierden la 
mitad de sus tropas, redondeando hacia abajo. Completo

395
Nobles and Troops leaving a plagued Region and entering an adjacent plagued 
Region or re-entering the same Region are not affected again.

Los Nobles y tropas que salen de una Región afectada por la 
Plaga y luego entran en otro sitio que también está afectado por la 
Plaga o vuelven a entrar en la Región anterior no se ven afectados 
nuevamente. Completo

396 Newly purchased Troops placed in the Region are not affected by the Plague. 
Las tropas que se adquieren nuevas en la Región con Plaga no 
están afectadas por ella. Completo

397 Note: These new Troops are considered to be recruited from Plague survivors.
Nota: Se considera que estas tropas son reclutadas entre los 
supervivientes de la Plaga. Completo

398
A  Noble newly placed into a plagued Region during the Play Cards Subphase 
(2.4.1) is not affected by the Plague.

Un Noble que entra en juego en una Región afectada por la Plaga 
durante la subFase de Jugar Cartas (2.4.1) no es afectado por la 
Plaga. Completo

399 Noble attributes: Atributos de los Nobles: Completo
400 • A blessed Noble is not affected by the Plague, but his Troops are still affected. • Un Noble Bendito no es afectado por la Plaga, pero sus tropas sí. Completo

401 2.4 Play Cards 2.4 Jugar Cartas Completo

402
Once all Disaster cards have been placed on Regions, Players may play any 
number of Court Event and Fortune cards from their hands in turn order.

Una vez todos los Desastres han sido resueltos, los Jugadores 
pueden jugar cualquier número de Cartas de Evento en la Corte y 
de Fortuna de sus manos en orden de turno. Completo

403 All Fortune cards have one of two symbols at the top of their card.
Todas las cartas de Fortuna tienen uno de dos símbolos en la 
parte superior. Completo

404

Cards with a white card symbol can be played only at this time. If not played now, 
Players may hold the cards, but have to wait until the next round’s Play Cards 
Subphase to play them.

Cartas con un símbolo de una carta blanca solo pueden jugarse en 
esta Fase. Si no se juegan ahora, los Jugadores se las pueden 
quedar en la mano, pero tendrán que esperar a la Fase de Jugar 
Cartas de la siguiente ronda para jugarlas. Completo

405
Cards with a green lightning symbol are Opportunity cards and may be played at 
any time during any Phase except during the Draw Cards Subphase.

Cartas con un símbolo de un relámpagpueden jugar en cualquier 
momento en cualquier Fase con excepción de la SubFase de 
Robar Cartas. Completo

406

Any game effect (e.g. House/card abilities, Noble attributes, Disasters) must be 
completely resolved before another effect can be declared. As an example, no 
opportunity card can be play to stop something that has already been already 
declared.

Cualquier efecto del Juego (por ejemplo habilidades de Casas o 
Cartas, Atributos de Nobles, Desastres) deben ser resueltos 
completamente antes de que se pueda declarar otro efecto. Por 
ejemplo no se puede jugar ninguna carta de oportunidad para 
parar algo que ya se ha declarado. Completo

407

408
If a more detailed procedure is required (e.g. in a Play By Forum), proceed in this 
fashion:

Si se requiere un procedimiento más detallado (por ejemplo en un 
Play By Forum), proceder de la siguiente manera: Completo

409
Starting with the first Player in turn (Phase 1,3 and 8) or the Player in Phase (Phase 
2,4,5,6 and 7) between two game events each Player can 

Empezando con el primer Jugador del turno (Fase 1, 3 y 8) o el 
Jugador en Fase (Fase 2, 4, 5, 6 y 7) entre dos eventos del Juego 
cada Jugador puede Completo

410
declare ONE Player’s effect. This effect is immediately resolved before passing to 
the next Player.

declarar UN efecto de Jugador. Ese efecto es resuelto de 
inmediato antes de pasar al siguiente Jugador. Completo

411 OR O Completo
412 pass, pasar, Completo

413
Proceed this way in turn order until all Players pass. Several effects can be played 
before the next game event.

Proceder de esta forma hasta que todos los Jugadores pasen. 
Varios efectos pueden ser jugados antes del siguiente evento del 
Juego. Completo

414 Note: The Phase 5 turn order can be altered by Martell.
Nota: El orden de turno de la Fase 5 puede ser alterado por 
Martell. Completo

415

416 The possible Player’s effect are: Los posibles efectos de Jugadores son: Completo

417
Any Opportunity card, House ability, Title privilege, Diplomacy token, Deny passage, 
Give Control of a Village, Declare a Battle, Declare a Siege, Pillage

Cualquier carta de Oportunidad, habilidad de la Casa, privilegio de 
Título, marcador de Diplomacia, denegar el paso, Dar Control de 
una Ciudad, Declarar una Batalla, Declarar un Asedio, Saquear Completo

418

419 The game events are: Los eventos del Juego son: Completo

420

Gods cursed roll, a Wedding, one Election (the complete process), Attack on the 
Wall roll, Discard Subphase of one Player, revealing a Disaster, resolving a 
Disaster, any non Opportunity card played, the whole Income Phase, any 
Purchases, regular Movement (one step), pre-Raid/Battle attack, one Raid/Battle 
round.

Tirada de maldición de los Dioses, una Boda, una Elección (el 
proceso entero), Tirada de Ataque al Muro, SubFase de Descartes 
de un Jugador, revelar un Desastre, resolver un Desastre, 
cualquier carta jugada que no sea de Oportunidad, la Fase de 
Ingresos completa, cualquier compra, Movimiento regular (un 
paso), ataque especial de Arqueros, una ronda de 
Batalla/cabalgada. Completo

421

422
2.4.1 A new Lord/Lady in the Court (18 cards - Court Event 
Deck)

2.4.1 Un nuevo Lord/Lady en la corte (18 cartas - Mazo de 
Eventos en la Corte) Completo

423

Playing an “A new Lord in the Court” (12) or “A new Lady in the Court” (6) card 
allows the Player to gain a new House member. A Player is limited to 4 Nobles in 
his House. New Nobles may only be placed during the Play Cards Subphase.

Jugar una carta de "Un nuevo Lord en la Corte" (12) o "Una nueva 
Dama en la Corte" (6) permite al Jugador ganar un nuevo Miembro 
de su Casa. El número de Nobles de cada Casa está limitado en 4. 
Nuevos Nobles solo pueden entrar en juego en la subFase de 
Jugar Cartas. Completo

424 Noble attributes: Atributos de los Nobles: Completo

425 • Some Nobles (Sam Tarly and Jon Snow) have the Night’s Watch Brother attribute. 
• Algunos Nobles (Sam Tarly y Jon Snow) tienen el atributo de 
Hermano de la Guardia de la Noche. Completo

426
If you are not playing with the NWE expansion the Noble is considered as cannot 
marry. 

Si no estás jugando con la EGN el atributo es considerado como 
"no puede casarse". Completo

427

NWE: The Lord is already member of the Watch since the moment they are played. 
If a Player that already has a Night’s Watch member the Noble is considered to be 
an ex-Night Watch’s brother and will have the outlaw status. If the player has no 
Night’s Watch Brother draw and immediately place a Brother of the Night's Watch 
Title counter next to his new Noble. Put also in play one Night’s Watch recruit with 
this Noble. The Noble has also the Storm attribute. The Noble keep the Storm 
attribute even if he renounce their vow (1.2.1)..

EGN: El Lord ya es Miembro de la Guardia de la Noche en el 
momento que entra en juego. Si un Jugador tiene ya un Noble en 
su familia que es Miembro de la Guardia de la Noche el nuevo 
Noble es considerado como un ex-Miembro y tendrá el estado de 
Proscrito. Si el Jugador no tiene un Miembro de la GN en su 
familia coloca inmediatamente un marcador de Hermano de la 
Guardia de la Noche al lado del nuevo Noble. Pon también un 
recluta de la GN en juego con ese Noble. El Noble también obtiene 
el atributo sigiloso. El Noble mantiene el Atributo tormenta incluso 
si renuncia sus votos (1.2.1). Corregido. No es Storm sino Shadow Completo

428

429 Placing a new Noble (also when freed from captivity)
Colocar un Noble nuevo (también cuando es liberado de 
cautividad) Completo

430

The Court Event card is placed on one of the designated spaces besides the House 
board. The Player then takes a random Noble from the corresponding House deck 
(Lords or Ladies deck) and places it over the Court Event card. After that he places 
the associated Avatar in any Stronghold (4.2) or Fortified City (4.2) he Controls. If 
the Player has no Stronghold or Fortified City, he places the new Noble in any 
Village occupied by another of his Nobles. If no other Nobles are available, he 
places the new Noble in any Village. 

Se coloca la carta de Evento en la Corte en uno de los espacios 
destinados al lado del tablero de Casa. El Jugador coge entonces 
un Noble al azar del mazo correspondiente de su Casa (mazo de 
Lords o de Señoras) y lo coloca encima de la carta de Evento en la 
Corte. Después de eso coloca el Avatar asociado en cualquier 
Fortaleza (4.2) o Ciudad Fortificada (4.2) que controla. Si el 
Jugador no controla ninguna Fortaleza o Ciudad Fortificada, coloca 
el Noble en cualquiera de las Ciudades ocupada por otro de sus 
Nobles. Si no tiene otro Noble, coloca el nuevo Noble en 
cualquiera de las Ciudades que controla. Si tampoco controla 
ninguna Ciudad puede colocar el Noble en cualquier Ciudad. Completo

431
Each Noble has an attribute. The attribute effects are explained within these rules 
and are summarized on the Noble card.

Todos los Nobles tienen un Atributo. Los efectos de los Atributos 
se explican en estas reglas y se resumen en la carta de cada 
Noble. Completo

432

If the new Lord is the Heir to the Iron Throne (1.5.2), the Player takes one of the two 
cards called ‘The Prince of Westeros’ instead of a House Lord. The Heir has the 
attribute “Prince of Westeros” (not a Title).

Si el nuevo Noble es el Heredero al Trono de Hierro (1.5.2), el 
Jugador roba una de las dos cartas "El Príncipe de Poniente" en 
vez de un Lord de su Casa. El Heredero tiene el Atributo "Príncipe 
de Poniente" (no es un Título). Completo

433
If the Player has no available Ladies in his Character deck, he can play the “A new 
Lady in the Court” card and draw a Lord from his Character deck instead.

Si a un Jugador se le agotan las Ladies en su mazo de Personajes 
puede jugar una carta de "Una nueva Lady en la Corte" y robar un 
Lord de su mazo de Personajes en vez de una Lady. Completo

434
If the Player’s Character deck is empty, he may take a Bannerman Lord card and 
the corresponding Avatar when playing an “A new Lord/Lady in the Court” card.

Si el mazo de Personajes de un Jugador está vacío puede robar 
una carta de Caballero Errante y el Avatar correspondiente cuando 
juega una carta de "Un nuevo Lord/Lady en la Corte". Completo

435

Example: As the head of House Lannister, David plays an “A new Lord in the Court” 
card. He places the card on one of the designated spaces besides the House board. 
Then he draws the top card from his Character deck. It is Joffrey Baratheon the 
cruel. David places this Lord card over the Court Event card and places the Joffrey 
Baratheon Avatar on the Stronghold of Lannisport.

Ejemplo: Como cabeza de la Casa Lannister, David juega una 
carta de "Un nuevo Lord en la Corte" Coloca la carta en uno de los 
espacios destinados al lado de su tablero de Casa. Entonces roba 
la primera carta de su mazo de Personajes. Es Joffrey Baratheon 
el cruel. David coloca ese Lord encima de la carta de Evento en la 
Corte y coloca el Avatar de Joffrey Baratheon en su Fortaleza en 
Lannisport. Completo

436

Note: Nobles may occupy a Village without Troops, but are very vulnerable to 
Uprisings (2.4.7) or Battles. During an Uprising they are immediately killed and 
during a Battle immediately captured.

Nota: Los Nobles pueden ocupar una Ciudad sin Tropas, pero 
estarán muy vulnerables a los Levantamientos (2.4.7) o batallas. 
En un Levantamiento morirán inmediatamente y en una batalla 
capturados de inmediato. Completo

437

If a Noble dies, the associated Court Event card is discarded to the Court Event 
Discard Pile on the board (marked with a red lining) and his Noble card is removed 
from the game. If the dead Lord was a Bannerman, the corresponding Lord and 
Avatar cards go back to the Bannerman pile to be reused. 

Si un Noble muere, la carta asociada de Evento en la Corte se 
descarta al mazo de Descartes de Eventos en la Corte en el 
tablero (marcado con un borde rojo) y su carta de Noble se retira 
del Juego. Si el Lord muerto era un Caballero Errante el Lord 
correspondiente y su Avatar vuelven al montón de Caballeros 
Errantes para ser reutilizados. Completo

438
2.4.2 Mother of Dragons (1 card - Opportunity card- Court 
Event Deck)

2.4.2 Madre de Dragones (1 carta - Carta de Oportunidad - 
Mazo de Eventos en la Corte) Completo

439
The Mother of Dragons card can be played at any time on any Lady, even one 
belonging to another Player. This Lady may marry or be married. 

La carta de Madre de Dragones puede ser jugada en cualquier 
momento sobre cualquier Lady, incluso si pertenece a otro 
Jugador. Esa Lady puede estar casada o casarse posteriormente. Completo

440
Place the Mother of Dragons Title below the Lady’s card. She receives the following 
new abilities:

Coloca el Título de Madre de Dragones debajo de la carta de la 
Lady. Ella gana las siguientes habilidades nuevas: Completo

441

442 Mother of Dragons (Special Title) Madre de Dragones (Título especial) Completo

443

• She can take 3 steps during the movement phase, instead of the usual 2. Troops, 
Captives, and other Nobles traveling along with her also benefit and may take one 
additional step.

• Puede moverse 3 pasos durante la Fase de Movimiento, en vez 
de los 2 usuales. Tropas, Cautivos y otros Nobles que viajan con 
ella también aprovechan esa habilidad. Completo

444
• She receives an additional Battle Die in all Battles. The Mother of Dragons is the 
only Noble that can roll 4 Battle Dice.

• Recibe un Dado de Batalla adicional en todas las batallas. La 
Madre de Dragones es el único Noble que puede tirar 4 Dados de 
Batalla. Completo

445 If she dies, the Mother of Dragons card is placed in the Court Event Discard Pile.
Si se muere, se descarta la carta de Madre de Dragones al mazo 
de Descartes de Eventos de la Corte. Completo

446
2.4.3 Join the Small Council (3 cards - Opportunity card- Court 
Event Deck)

2.4.3 Invitación al Consejo Privado (3 Cartas - Carta de 
Oportunidad - Mazo de Cartas de Eventos en la Corte) Completo

447

A “Join the Small Council” card can be played on any Warden at any time. The 
Warden’s Player takes one Small Council marker of his choice from the board and 
places the “Join the Small Council” card in its place. The available Small Council 
positions are the Master of Ships, the Master of Whisperers, the Master of Coin and 
the Master of Laws. The Lord immediately gains the Member of the Small Council 
privileges (1.3.1). If the Member of the Small Council dies, return the Small Council 
marker to the board and place the corresponding “Join the Small Council” card on 
the Court Event Discard Pile.

Una carta de "Invitación al Consejo Privado" puede jugarse sobre 
un Guardián en cualquier momento. El Jugador del Guardián coge 
un marcador de Consejo Privado de su elección del tablero para 
colocarlo con el Guardián y coloca la carta de "Invitación al 
Consejo Privado" en su lugar. Las posiciones del Consejo Privado 
disponibles son el Consejero Naval, el Consejero de los Rumores, 
el Consejero de la Moneda y el Consejero de Edictos. El Lord gana 
inmediatamente los privilegios de un Miembro del Consejo Privado 
(1.3.1). Si un Miembro del Consejo Privado muere, devuelve su 
marcador de Consejo Privado al tablero y descarta la carta 
correspondiente de "Invitación al Consejo Privado" al mazo de 
descartes de Eventos en la Corte. Completo

448
Note: Remember that there is also a fourth Member of the Small Council (4.1) that 
can be acquired through a bi

Nota: Recuerda que hay también un cuarto Miembro del Consejo 
Privado (4.1) que se puede conseguir mediante subasta. Completo

449

If the Hand of the King is in play, he must approve new Member of the Small 
Council Titles and may prevent a Player from playing the "Join the Small Council" 
card (1.3.1).

Si la Mano del Rey está en juego es necesario su consentimiento 
para que se pueda jugar una carta de "Invitación al Consejo 
Privado" (1.3.1). Completo

450 2.4.4 Bountiful Harvest (5 cards - Fortune Deck) 2.4.4 Cosecha Abundante (5 Cartas - Mazo de Fortuna) Completo

451 Bountiful Harvest can be played on a Region without Heavy Rain (2.3.1):
Cosecha Abundante puede jugarse en una Región sin Lluvias 
Torrenciales (2.3.1): Completo

452

• If there is a Famine card placed in this Region, both the Bountiful Harvest and the 
Famine cards are immediately discarded. This can be done even if the Region is 
affected by Heavy Rain.

• Si hay una carta de Hambruna en esta Región, ambas cartas, la 
de Cosecha Abundante y la de Hambruna, son descartadas de 
inmediato. Con ese efecto se puede jugar la carta incluso si la 
Región es afectada también por Lluvias Torrenciales. Completo

453

• If the Region contains no Famine card, then place the Bountiful Harvest card on 
the map next to the Region’s number. Players will receive an additional +1 Gold 
Dragon income for each Mill (and Sept) that they Control in this Region. The 
Bountiful Harvest affects all Villages in the Region.

• Si la Región no es afectada por Hambruna se puede colocar la 
carta de Cosecha Abundante en el mapa junto al número de la 
Región. Todos los Molinos (y Septos) de la Región producirán un 
ingreso extra de +1 Dragón de Oro. La Cosecha abundante afecta 
a todas las Ciudades de la Región. Completo

454
Example: A Bountiful Harvest card is played on a Region with Famine. The Famine 
card and the Bountiful Harvest card are discarded. The Famine does not occur.

Ejemplo: Una Carta de Cosecha Abundante se juega sobre una 
Región con Hambruna. Se descartan la carta de Hambruna y la de 
Cosecha Abundante. La Hambruna no ocurre. Completo

455

456 Noble attributes: Atributos de los Nobles Completo

457

• The Mill and Sept incomes in a Region occupied by an unlucky Noble cannot be 
boosted with a Bountiful Harvest or Good Weather card, but Disasters may still be 
cancelled.

• Los ingresos de los Molinos y Septos en una Región en la que se 
encuentra un Noble desafortunado no pueden aumentarse con 
cartas de Cosecha Abundante o Buen Tiempo, pero si se pueden 
cancelar Desastres en esa Región usando esas cartas. Completo

458
Note: Multiple different Fortune cards may be played in the same Region. But an 
identical Fortune card’s income bonus may only be applied once.

Nota: Se puede jugar más de una carta de Fortuna del mismo tipo 
en una Región. Pero solo si se usan con fines diferentes (es decir: 
una para cancelar un Desastre y la otra para aumentar los 
ingresos de Molinos y Septos). Completo

459 2.4.5 Good Weather (5 cards - Fortune Deck) 2.4.5 Buen Tiempo (5 Cartas - Mazo de Fortuna) Completo
460 Good Weather can be played on a Region without Famine (2.3.2): Buen Tiempo puede jugarse en una Región sin Hambruna (2.3.2): Completo

461

• If there is a Heavy Rain card placed in this Region, both the Good Weather and 
the Heavy Rain cards are immediately discarded. This can be done even if the 
Region is affected by Famine.

• Si hay una carta de Lluvias Torrenciales en esta Región, ambas 
cartas, la de Buen Tiempo y la de Lluvias Torrenciales, son 
descartadas de inmediato. Con ese efecto se puede jugar la carta 
incluso si la Región es afectada también por Hambruna. Completo

462

• If the Region contains no Heavy Rain card, then place the Good Weather card on 
the map next to the Region’s number. Players will receive an additional +1 Gold 
Dragon income for each Mill (and Sept) that they Control in this Region. The Good 
Weather affects all Villages in the Region.

• Si la Región no es afectada por Lluvias Torrenciales se puede 
colocar la carta en el mapa junto al número de la Región. Todos 
los Molinos (y Septos) de la Región producirán un ingreso extra de 
+1 Dragón de Oro. El Buen Tiempo afecta a todas las Ciudades de 
la Región. Completo

463 Noble attributes: Atributos de los Nobles: Completo

464

• The Mill and Sept incomes in a Region occupied by an unlucky Noble cannot be 
boosted with a Bountiful Harvest or Good Weather card, but Disasters may still be 
cancelled.

• Los ingresos de los Molinos y Septos en una Región en la que se 
encuentra un Noble desafortunado no pueden aumentarse con 
cartas de Cosecha Abundante o Buen Tiempo, pero si se pueden 
cancelar Desastres en esa Región usando esas cartas. Completo

465
Note: Multiple different Fortune cards may be played in the same Region. But an 
identical Fortune card’s income bonus may only be applied once.

Nota: Se puede jugar más de una carta de Fortuna del mismo tipo 
en una Región. Pero solo si se usan con fines diferentes (es decir: 
una para cancelar un Desastre y la otra para aumentar los 
ingresos de Molinos y Septos). Completo



466
Example: One Good Weather card could be played to remove Heavy Rain. Then a 
Bountiful Harvest card could be played to increase Mill income.

Ejemplo: Se podría jugar una carta de Buen Tiempo para quitar 
Lluvias Torrenciales. Entonces se podría jugar una carta de 
Cosecha Abundante para aumentar el ingreso de los Molinos. Completo

467

Example: A Player may play a Bountiful Harvest and a Good Weather card in the 
same Region. Each Mill (and Sept) in this Region will produce an additional +2 Gold 
Dragons during the Income Phase, for a total of 4 Gold Dragons per Mill (and Sept).

Ejemplo: Un Jugador puede jugar una carta de Cosecha 
Abundante y una carta de Buen Tiempo en la misma Región. 
Todos los Molinos y Septos de esa Región producirán ingresos 
adicionales de +2 Dragones de Oro durante la Fase de Ingresos, 
resultando en un total de 4 Dragones de Oro por cada Molino y 
cada Septo. Completo

468

Example: Famine has hit Region 1. This Famine would affect David. Luckily he has 
two ‘Bountiful Harvest’ Fortune cards in his hand. He plays his first Bountiful Harvest 
card to cancel the Famine. He then plays his second Bountiful Harvest card so that 
each Mill in Region 1 produces an additional +1 Gold Dragon during the Income 
Phase. If there had been no Famine in the Region, David could not have played the 
second Bountiful Harvest card on it.

Ejemplo: Una Hambruna ha caído en la Región 1. Esa Hambruna 
afectaría a David. Por suerte el tiene dos cartas de Cosecha 
Abundante en la mano. El juega su primera carta de Cosecha 
Abundante para cancelar la Hambruna. Entonces juega su 
segunda carta de Cosecha Abundante para que sus Molinos en la 
Región 1 produzcan +1 Dragón de Oro en la Fase de Ingresos. Si 
la Región no hubiera sido afectada por una Hambruna, David solo 
podría haber jugado una de sus cartas de Cosecha Abundante 
sobre ella. Completo

469 2.4.6 Taxes (5 cards - Fortune Deck) 2.4.6 Impuestos (5 Cartas - Mazo de Fortuna) Completo

470
A Tax card can be played on a Fief as a Tallage or on a Region as a Warden Tax, 
even if the associated Noble is captured!

Una carta de Impuestos puede jugarse sobre un Feudo como 
Tributo o sobre una Región como Impuesto, ¡incluso cuando el 
Noble asociado al Feudo/Región (su Señor o el Guardián) está 
Cautivo! Completo

471
When played, the Tax card is discarded and the Player places one of his Tax 
markers on the Fief or Region it will affect.

La carta de Impuestos, cuando es jugada, es descartada y el 
jugador pone uno de sus marcadores de impuestos en el feudo o 
Región afectada. Completo

472 Note: A Tallage or Warden Tax can cause an Uprising (2.4.7). Nota: Impuestos pueden provocar Levantamientos (2.4.7) Completo
473 2.4.6.1 Tallage can be played by: 2.4.6.1 Los Tributos pueden jugarse por: Completo
474 • A Lord Paramount Noble on his own Fief, or • Un Señor en su propio Feudo, o Completo

475
• The Protector of the Realm on any one ungoverned Fief (the Protector of the 
Realm do not need to Control any of its Villages).

• El Protector del Reino en cualquier Feudo no gobernado (el 
Protector del Reino no necesita controlar ninguna de las 
Ciudades). Completo

476
The taxing Player places one of his Tax markers on the Fief in the location marked 
by a chest symbol.

El jugador que los juega pone uno de sus marcadores de 
Impuestos en el Feudo en la localización marcada con el símbolo 
de cofre. Completo

477 During the Income Phase, this Player receives: Durante la Fase de Ingresos, este Jugador recibe: Completo

478
• 2 Gold Dragons for each Village in the Fief, even if Controlled or besieged by other 
Players.

• 2 Dragones de Oro por cada Ciudad en este Feudo, incluso si es 
controlada o asediada por otros jugadores. Completo

479

Example: Kirsten’s Lord is Protector of the Realm and plays a Tax card as a Royal 
Tallage on the Westerlands. Of the four Villages in the Westerlands, Grady Controls 
3 Villages and David Controls 1 Village. During the Income Phase, Kirsten will 
receive 8 Gold Dragons (2 Gold Dragons for each Village). Grady and David will still 
receive their normal income of 1 Gold Dragon per Controlled Village (Phase 3), so 3 
Gold Dragons for Grady and 1 Gold Dragon for David.

Ejemplo: El Lord de Kirsten es Protector del Reino y juega una 
carta de Impuestos como Tributos Reales sobre las Tierras de 
Occidente. De las cuatro Ciudades en las Tierras de Occdente, 
Grady controla 3 Ciudades y David controla 1 Ciudad. Durante la 
Fase de Ingresos, Kirsten recibirá 8 Dragones de Oro (2 Dragones 
de Oro de cada Ciudad). Grady y David siguen recibiendo los 
ingresos normales de 1 Dragón de Oro por cada Ciudad 
controlada (Fase 3), así que Grady gana 3 Dragones de Oro y 
David 1. Completo

480 2.4.6.2 Warden Tax can be played by: 2.4.6.2 Impuesto de Guardianes puede ser jugado por: Completo
481 • A Warden on his own Region, • Un Guardián sobre su propia Región, Completo

482
• A Member of the Small Council (including the Hand of the King) on any one 
governed Region,

• Un Miembro del Consejo Privado (incluyendo la Mano del Rey) 
sobre cualquier Región gobernada. Completo

483 • The Hand of the King on all governed Regions at the same time.
• La Mano del Rey sobre todas las Regiones gobernadas al mismo 
tiempo. Completo

484

The taxing Player places one of his Tax markers on the board next to the number of 
the Region being taxed. If several Players have played Tax cards on the same 
Region, only one will receive the Mill incomes, in the following order of priority: 

El jugador que los juega pone uno de sus marcadores de 
Impuestos en el tablero al lado del número de la Región afectada. 
Si varios jugadores juegan cartas de Impuestos en la misma 
Región, sólo uno de ellos recibirá los ingresos de los Molinos en el 
siguiente orden de prioridad: Completo

485 First the local Warden > then a Master of ... > then the Hand of the King.
Primero el Guardián de la Región en cuestión > después un 
Consejero de... > por último la Mano del Rey. Completo

486

487
During the Income Phase the Warden Tax allows the taxing Player to collect all of 
the Mill incomes in the Region instead of the Players that Control those Mills.

Durante la Fase de Ingresos el Impuesto permite al jugador cobrar 
los ingresos de todos los Molinos de la Región afectada en vez de 
los Jugadores que controlan esos Molinos. Completo

488

A Warden may “refuse” a Tax played on his Region. If he does the Lord becomes 
an Outlaw (1.1.4.1) therefore losing his Warden Title (and related Small Council 
Titles). Note: As the region becomes ungoverned any tax marker placed by any 
Player is retired from the region immediately. 

Un Guardián puede rechazar unos Impuestos jugados en su 
Región. Si lo hace, su Lord se convierte en Proscrito.(1.1.4.1) 
perdiendo por tanto su título de Guardián (y del Consejo Privado).
Nota: Como la Región pasa a estar No gobernada, cualquier 
marcador de Impuestos colocado por cualquier jugador es retirado 
de la Región inmediatamente. Completo

489 2.4.7 Uprising (4 cards - Opportunity card - Fortune Deck)
2.4.7 Levantamiento (4 cartas - Carta de Oportunidad - Mazo 
de Fortuna) Completo

490 An Uprising card can be played at any time: Una carta de Levantamiento puede jugarse en cualquier momento: Completo
491 • on a Village taxed through Tallage or Warden Tax (2.4.6), • En una Ciudad afectada por Tributos o Impuestos (2.4.6). Completo
492 • on a Village experiencing a Famine (2.3.2). • En una Ciudad bajo los efectos de una Hambruna (2.3.2). Completo

493
• on a Tyrant Noble. Note: The Uprising only affects the Noble and his Troops, not 
other Player’s Troops or the Village

• En una Ciudad en la que se encuentra un Noble Tirano. Nota: el 
Levantamiento solo afecta al Noble tirano y sus Tropas, no a las 
Tropas de otro Jugador o la Ciudad. Completo

494
A Player may not play an Uprising card if he initiated the event causing the Uprising. 
No Uprising can be played on a Village with a Sept, not even on a Tyrant Noble.

Un Jugador no puede jugar una carta de Levantamiento sobre una 
Ciudad si él ha causado el Evento que permite el Levantamiento. 
No se puede jugar un Levantamiento en una Ciudad con Septo, ni 
siquiera si allí se encuentra un Noble tirano. Completo

495

Example: A Player taxes a Region. He cannot play an Uprising card in this Region 
based on this Tax, since he initiated it. However, if a Famine affected this Region, 
he could play an Uprising card based on the Famine.

Ejemplo: Un Jugador cobra el Impuesto en una Región. No puede 
jugar cartas de Levantamientos sobre las Ciudades de esa Región 
basados en su Impuesto, porque él ha creado la causa para el 
Levantamiento. No obstante, si esa Región es también afectada 
por una Hambruna, podría jugar un Levantamiento causado por 
esa Hambruna. Completo

496
When an Uprising card is played on a Village, any Troops in the Village are 
immediately attacked with 1 Battle Die + 1f, even if it is not the Battle Phase.

Cuando se juega una carta de Levantamiento sobre una Ciudad, 
las Tropas en esa Ciudad son inmediatamente atacadas con 1 
Dado de Batalla + 1f, incluso fuera de la Fase de Batalla. Completo

497
If several opponents have Troops, the Player who played the Uprising card chooses 
which Troops are attacked first.

Si varios oponentes tienen Tropas en la Ciudad, el Jugador que 
jugó la carta de Levantamiento elige qué Tropas serán atacadas 
primero. Completo

498

Stronghold and Fortified City Attack Penalties still apply against an Uprising. A 
Secret Passage card can be played by any Player to help the Uprising cancel the 
Attack Penalty (6.3.1).

Los penalizadores de Fortaleza o Ciudad Amurallada también 
afectan a los Levantamientos. Cualquier Jugador puede jugar una 
carta de Pasaje Secreto para que el Levantamiento ignore los 
penalizadores (6.3.1). Completo

499
Note: If no Battle Dice are rolled due to Attacker Penalties, then no Uprising +1 
bonus hit takes effect.

Nota: Si no se tira ningún Dado de Batalla por causa de los 
penalizadores, entonces se pierde también el impacto +1 del 
Levantamiento. Completo

500 Heavy Rain does not affect an Uprising. Lluvias Torrenciales no afectan un Levantamiento. Completo

501
An Uprising card can be played before a Battle to weaken the defenders before the 
main attack occurs.

Una carta de Levantamiento puede jugarse antes de una Batalla 
para debilitar al otro bando antes de que los Ejércitos luchen. Completo

502
Multiple Uprising cards can be played on a Village at the same time, even by 
different Players.

Se pueden jugar varias cartas de Levantamiento sobre una Ciudad 
al mismo tiempo, incluso por Jugadores diferentes, para que 
sumen sus fuerzas. Completo

503 Example: Three Uprising cards are played for a possible 6-9 hits (3 Battle Dice +3f).
Ejemplo: Tres cartas de Levantamiento son jugadas y resultan en 
6-12 impactos (3 Dados de Batalla +3f). Completo

504 If the Uprising kills all Troops in a Village, then:
Si un Levantamiento mata a todas las Tropas de una Ciudad, 
entonces: Completo

505 • Any remaining Nobles are killed, since Captives are not taken,
• Cualquier Noble en la Ciudad es ejecutado, no se toman 
Cautivos. es matado me suena mal Completo

506 • Any Mills and the Stronghold in the Village if any, are destroyed. • Si hay Molinos y/o una Fortaleza en esa Ciudad son destruidos. Completo
507 Fortified Cities are not affected. Ciudades Amuralladas no son afectadas. Completo

508 Once resolved, the Uprising card is discarded onto the Fortune Discard Pile.
Una vez resuelto se descarta la carta de Levantamiento y se deja 
en el mazo de descartes de Fortuna. Completo

509

Example: David plays an Uprising card on the Village of Lannisport, which has a 
Stronghold and 2 Men at Arms on it. The Uprising card attacks with 1 Battle Die +1 
bonus hit, but the Battle Die is cancelled due to the Stronghold Attack Penalty. The 
Uprising would fail, since the +1 bonus hit only counts if the Battle Die is rolled. But 
David had previously made an agreement with Grady who plays another Uprising 
card. With the two Uprising cards, they now have: 2 Battle Dice - 1 Stronghold 
Penalty = 1 Battle Die to resolve the Uprising. David rolls the Battle Die for a 1, adds 
+1 bonus hit, for a total of 2 hits. Both Men at Arms are killed and therefore the 
Stronghold is destroyed. 

Ejemplo: David juega una carta de Levantamiento sobre la Ciudad 
de Lannisport, donde se encuentran una Fortaleza y 2 Hombres de 
Armas. La carta de Levantamiento ataca con 1 Dado de Batalla +1 
impacto extra, pero se cancela el Dado de Batalla por el 
penalizador de la Fortaleza. El Levantamiento fallaría, por que el 
impacto extra solo se suma si hay un resultado del Dado de 
Batalla. Pero David había hecho anteriormente un acuerdo con 
Grady que juega otra carta de Levantamiento. Con las dos cartas 
de Levantamiento se tiran ahora: 2 Dados de Batalla -1 
(penalizador de la Fortaleza) = 1 Dado de Batalla para resolver el 
Levantamiento. David tira con el Dado de Batalla un 1, añade +1 
impacto extra para un resultado de 2 impactos. Ambos Hombres 
de Armas mueren y como no quedan Tropas en la Ciudad la 
Fortaleza es destruida. Completo

510
Wardens (1.3) and Members of the Small Council (1.3.1) may attempt to stop an 
Uprising.

Guardianes (1.3) y Miembros de Consejo Privado (1.3.1) pueden 
intentar calmar un Levantamiento. Completo

511

(NWE) Note: Uprisings caused by the Wall defeats are identical to any other 
Uprisings except that they have not been caused by cards. Thus, Wall Uprisings can 
also be calmed by Wardens and Small Council members.

(EGN) Nota: Levantamientos provocados por derrotas en el Muro 
son idénticos a los demás Levantamientos con la única excepción 
de que no son causados por una carta. Por lo tanto, también 
pueden ser calmados por Guardianes y Miembros del Consejo 
Privado. Completo

512

Note:  In the normal resolution of an Uprising, any Player can play a Secret Passage 
or more Uprisings to boost the original Uprising. After these Uprising and/or Secret 
Passage cards have been played, the Region’s Warden and any Small Council 
Members can make one calming attempt per Uprising effect. Once these attempts 
have commenced, no more Uprisings and Secret Passage can be played to boost 
the original Uprising.

Nota: Cartas de Pasaje Secreto o Levantamientos adicionales se 
juegan antes de que un Guardián o Miembro del Consejo Privado 
pueda intentar calmar el Levantamiento. Una vez hayan 
comenzado esos intentos no se pueden jugar más cartas para 
ayudar a esos Levantamientos. Completo

513
2.4.8 Secret Passage (3 cards- Opportunity card - Fortune 
Deck)

2.4.8 Pasaje Secreto (3 cartas - Carta de Oportunidad - Mazo 
de Fortuna) Completo

514

The Secret Passage card has different effects depending on when it is played. The 
effects are detailed below. Once resolved, the card is discarded onto the Fortune & 
Disaster Discard Pile. A secret passage may be played by a Player other than the 
Player benefiting from its effect.

La carta de Pasaje Secreto tiene diferentes efectos dependiendo 
de en qué momento se juega. Los efectos se explican más abajo. 
Una vez resuelta, se descarta la carta al Mazo de descartes de 
Fortuna y Desastres. Un Pasaje Secreto puede ser jugado por un 
Jugador que no sea el beneficiario de la carta. Completo

515 Noble attributes: Atributos de los Nobles Completo

516

• Once per round a shadow Noble may execute a Secret Passage card effect on 
himself without having or playing the card. However, he may be accompanied by 
only one other unit (one Troop or one Noble).

• Una vez por turno un Noble sigiloso puede ejecutar un efecto de 
Pasaje Secreto sobre si mismo sin tener que jugar una carta. No 
obstante, solo puede ser acompañado por una otra Tropa o un 
Noble. Completo

517 2.4.8.1 Played during Movement 2.4.8.1 Jugado en Fase de Movimiento Completo

518

A Secret Passage card can be played to make a step along one road even if this 
step is normally forbidden (e.g. due to Heavy Rain or permission to pass through an 
Army denied by a Player).

Una carta de Pasaje Secreto puede jugarse para dar un paso en el 
mapa incluso si ese paso normalmente estuviera prohibido (por 
Lluvias Torrenciales o porque un Ejercito esta en el camino y 
prohíbe el paso). Completo

519 2.4.8.2 Played during a Battle 2.4.8.2 Jugado en Fase de Batalla Completo

520

During an attack on a Fortification, a Secret Passage can be used to cancel all 
Attacker Penalties and prevent the Archer pre-Battle strike. The attackers are using 
tunnels to get inside the Fortification.

Durante un ataque contra una Fortaleza/Ciudad Amurallada se 
puede usar un Pasaje Secreto para anular todos los penalizadores 
y evitar el ataque inicial de Arqueros. Los atacantes utilizan túneles 
para pasar los Muros. Completo

521

Example: Kirsten attacks a Stronghold with 5 SPs, which would normally give her 1 
Battle Die. The Stronghold imposes a -1 Battle Die Attacker Penalty, which would 
leave her with 0 Battle Dice. By playing the Secret Passage card, she can ignore the 
Stronghold Penalty and roll 1 Battle Die.

Ejemplo: Kirsten ataca una Fortaleza con 5 PF, lo cual 
normalmente le daría 1 Dado de Batalla. La Fortaleza da un 
penalizador de -1 Dado de Batalla lo cual la dejaría sin Dados de 
Batalla. Ella juega una carta de Pasaje Secreto, ahora ignora el 
penalizador y puede tirar 1 Dado de Batalla al atacar. SP es PF? Strength Point = Punto de Fuerza? Completo

522 2.4.8.3 During any Phase 2.4.8.3 Durante cualquier Fase Completo

523

Escape - A Captive escapes without paying a Ransom (4.1). The Player can decide 
to also release other Captives present at his side (same Village and same captor). 
All escaped Nobles are placed as if they had been newly played (2.4.1).

Escapar - Un Cautivo escapa sin tener que pagar rescate (4.1). El 
Jugador puede decidir liberar también a otros Cautivos que se 
encuentran en el mismo sitio (misma Ciudad y mismo 
Secuestrador). Todos los Nobles escapados son colocados según 
las reglas para Nobles que entran de nuevo en el Juego (2.4.1). Completo

524 2.4.9 Assassination (1 card- Opportunity card - Fortune Deck)
2.4.9 Asesinato (1 carta - Carta de Oportunidad - Mazo de 
Fortuna) Completo

525

The Assassination card can be played at any time against any Noble. He is 
immediately assassinated and the Player who played the Assassination card must 
choose which of his own Nobles sponsored the assassination. Place the Assassin 
marker (the bloody knife) on this Noble’s card to identify him, because Justice may 
catch up with him! (2.4.10). Once resolved, the Assassination card is discarded onto 
the Fortune Discard Pile.

La carta de Asesinato se puede jugar en cualquier momento sobre 
cualquier Noble. Ese Noble es asesinado al instante y el Jugador 
que jugó la carta de Asesinato tiene que elegir a uno de sus 
Nobles para colocar el marcador de Proscrito sobre él ( Excepto si 
es el Consejero de Edictos, la Mano del rey, el Rey, la reina o el 
Heredero). ¡Es posible que la Justicia lo castigue por su crimen! 
(2.4.10). Una vez resuelto se descarta la carta de Asesinato al 
Mazo de Descartes de Fortuna. goggle docs Completo

526 2.4.10 Justice (1 card - Opportunity card - Fortune Deck)
2.4.10 Justicia (1 Carta - Carta de Oportunidad - Mazo de 
Fortuna) Completo

527

The Justice card can be played at any time against a Noble with an Assassin 
marker or an Outlaw marker. Justice is served and the Noble is beheaded (killed 
and discarded)!

La carta de Justicia puede jugarse en cualquier momento sobre un 
Noble con el marcador de Proscrito. ¡Ese noble es decapitado 
(muere y se descarta)! google docs Completo

528
The King, the Queen, the Heir to the Iron Throne, and the Hand of the King are 
immune to the Justice.

El Rey, la Reina, el Heredero al Trono de Hierro y la Mano del Rey 
son inmunes a la Justicia. Completo

529 2.4.11 Abduction (1 card- Opportunity card - Fortune Deck)
2.4.11 Secuestro (1 carta - Carta de Oportunidad - Mazo de 
Fortuna)

La traducción correcta sería secuestro, pero no es 
como se llama la carta en el juego original. Es 
intención? Completo

530

The Abduction card can be played at anytime on a noble you own. The noble 
automatically abducts (makes captive 6.2.3) one opponent noble located on the 
same village than him that does not benefit from a fortification bonus.

La carta de Secuestro se puede jugar en cualquier momento sobre 
un Noble de la familia que un Jugador controla. El Noble secuestra 
automáticamente (hace Cautivo 6.2.3) a un Noble que se 
encuentra en la misma Ciudad que él y que no esté protegido por 
una Fortaleza o Ciudad Amurallada. Completo

531 Note: A King/Queen cannot be abducted if a Whitecloak is present.
Nota: Un Rey/Reina no puede ser secuestrado si hay un Capa 
Blanca presente. Completo

532
Note: A Brother of the Night's Watch cannot be abducted, if his Night's Watch 
Recruit(s) is present.

Nota: Un Hermano de la Guardia de la Noche no puede ser 
secuestrado si hay un Recluta de la Guardia de la Noche presente. Completo

533
Note: A Player can play a Secret Passage outside of combat to negate the 
fortification bonus for an abduction.

Nota: Un Jugador puede jugar una carta de Pasaje Secreto fuera 
de combate para cancelar el efecto protector de una Fortaleza o 
Ciudad Amurallada contra un Secuestro. Completo

534 Noble attributes: Atributos de los Nobles Completo

535

• A cruel Noble takes NO prisoners, meaning when an abduction card is played on a 
cruel noble he will kill his victim instead. No Secret Passage effect can save the 
victim as he is never a captive.

• Un Noble cruel NO hace Cautivos, lo cual significa que si se 
juega una carta de Secuestro sobre él, matara a la víctima. Una 
carta de Pasaje Secreto no puede salvar a la víctima ya que no 
llega nunca a ser Cautivo. Completo

536 Phase 3. Income Fase 3. Ingresos Completo

During this phase players may not make money transfers, play raven or opportunity cards.
Durante esta fase no pueden hacer transferencias de dinero. jugar 
marcador de diplomacia o cartas de oportunidad. Completo

3.1 Income 3.1 Ingresos Completo

537
Every Player collects the following incomes (this may be done simultaneously by 
experienced Players): 

Cada Jugador cobra los siguientes ingresos (se puede hacer de 
manera simultánea para todos los Jugadores si tienen 
experiencia). Completo

538 • 1 Gold Dragon for each Village he Controls (5.1). • 1 Dragón de Oro por cada Ciudad que controla (5.1). Completo

539
• 2 Gold Dragons for each Mill (not in a Region touched by the Famine) that is on a 
Village he Controls.

• 2 Dragones de Oro por cada Molino en una Ciudad que controla. 
(no en una Región afectada por Hambruna) Completo

540 • 2 Gold Dragons for each Sept that is on a Village he Controls. • 2 Dragones de Oro por cada Septo en una Ciudad que controla. Completo

541

• Each Mill and Sept produces an additional +1 Gold Dragon for each Bountiful 
Harvest (2.4.4)  and/or Good Weather card (2.4.5) currently affecting the Region in 
which it is located.

• Cada Molino y Septo producen +1 Dragon de Oro por cada carta 
de Cosecha Abundante (2.4.4) y/o Buen Tiempo (2.4.5) que 
afectan durante este turno a la Región donde se encuentran. Completo

542
• A Tallage gives the taxing Player an additional +2 Gold Dragons per Village in the 
Fief (even if Controlled or besieged by other Players).

• Los Tributos dan al Jugador que los juega un ingreso extra de +2 
Dragones de Oro por cada Ciudad en el Feudo donde los cobra 
(incluso si esas Ciudades están controladas o asediadas por otros 
Jugadores). Completo

543

• A Warden/Small Council/Hand Tax takes all Mill income away from the Players 
who Control the Mills and gives it to the taxing Player (2.4.6). Septs are not affected 
by the Warden Tax.

• Un Impuesto da al Jugador todos los ingresos generados por los 
Molinos en la Región afectada y se los quita al Jugador que 
controla la Ciudad donde se encuentran los Molinos (2.4.6). 
Septos no son afectados por el Impuesto. Completo

544 • 2 Gold Dragons for the Queen Title. • 2 Dragones de Oro por el Título de Reina. Completo

545

Note: If a titled Lord who played a Tax card dies before the Income Phase (e.g. 
Assassination , Uprising, Justice) or loses his Title (e.g. made Outlaw or Brother of 
the Night’s Watch) and the Title remains in the family (inheritance),  the Tax is levied 
normally, otherwise it is cancelled (immediately remove the Tax marker).

Nota: Si un Lord con Título que ha jugado una carta de Impuestos 
muere antes de la Fase de Ingresos (por Asesinato, 
Levantamiento, Justicia) o pierde su Título (por convertirse en 
Proscrito o Hermano de la Guardia de la Noche) y el Título se 
queda en la Familia (transmisión por herencia), los Impuestos se 
cobran normalmente, de otra forma se cancelan (quita el marcador 
de Impuestos de inmediato).
Nota: Ciudades sitiadas y sus edificios, no dan ingresos. Completo

546

Note: Unlike in Fief 1429, Tax markers and grey backed Fortune cards are not 
removed from the map at the end of this Phase. Therefore Uprisings due to Taxes 
remain a possibility until the end of the Turn.

Nota: Al contrario que en Fief 1429 los marcadores de Impuestos y 
las cartas de Fortuna con dorso gris no se quitan del mapa al final 
de esa Fase. Por lo tanto los Levantamientos por Impuestos 
siguen siendo posibles hasta el final del Turno. Completo

547 Noble attributes: Atributos de los Nobles Completo

548

• A tyrant Noble extracts 2 extra Gold Dragons from the Village he occupies during 
the Income Phase. Other Players may play an Uprising card on this Noble and his 
Troops at any time. The Uprising does not affect the Village the tyrant Noble 
occupies, nor other Nobles and Troops located in the same Village.

• Un Noble tirano extrae 2 Dragones de Oro extra de la Ciudad que 
ocupa durante la Fase de Ingresos. Otros Jugadores pueden jugar 
una carta de Levantamiento sobre ese Noble y sus Tropas en 
cualquier momento. El Levantamiento no afecta a la Ciudad que 
ocupa el Noble tirano, ni a otros Nobles y Tropas situados en la 
misma Ciudad. Completo

549 • A rich Noble receives +1 Gold Dragon. • Un Noble rico obtiene +1 Dragón de Oro. Completo

550

• An extravagant Noble collects 2 Gold Dragons less income per Title granting 
Victory Points (VPs) he holds (i.e.King, Queen, Hand of the King, Lord Commander 
and any Fief Titles). 

• Un Noble extravagante obtiene -2 Dragones de Oro por cada 
Título que da un Punto de Victoria (PV) que mantiene (como son 
Rey, Mano del Rey, Lord Comandante y cualquier Título de 
Feudo). Completo

551
Example: Lysa Arryn, the extravagant is the Lady Paramount of the Vale and 
Queen. The Player receives 2 Gold Dragon less income.

Ejemplo Lysa Arryn la extravagante es el Señora Suprema del 
Valle y Reina. El Jugador cobra 2 Dragones de Oro menos de 
ingresos. Completo

553 3.2 Ransom 3.2 Rescate Completo

554

If a Player has a Noble held Captive by another Player (6.2.3), he must pay a 
Ransom at the beginning of the Purchase Phase, before any Player’s purchases. A 
Captive’s Ransom is 2 Gold Dragons, plus 2 Gold Dragons per Title he holds 
(including the Mother of the Dragon). 

Si un Jugador tiene un Noble que es Cautivo de otro Jugador 
(6.2.3) debe pagar un rescate al principio de la Fase de Compra, 
antes de que cualquier Jugador haga sus compras. El rescate de 
un Cautivo es 2 Dragones de Oro, mas 2 Dragones de Oro por 
cada Título que mantiene (incluyendo Madre de Dragones). Completo

555
Example: A Lord who is both a Warden and a Lord Paramount is worth 6 Gold 
Dragons.

Ejemplo: Un Lord que es Guardián y Señor vale 6 Dragones de 
Oro de Rescate. Completo

556

Paying a Ransom is mandatory if the Player has enough money to pay the full price. 
A captor must accept a full Ransom amount during the Purchase Phase and free 
the Captive. 

Pagar el Rescate es obligatorio si el Jugador tiene suficiente 
dinero para pagar el importe completo. El Jugador que tiene el 
Cautivo tiene que aceptar el Rescate durante la Fase de Compra y 
liberar al Cautivo. Completo

557
However, a captor may accept or refuse a lower Ransom amount. Negotiating for a 
lower Ransom payment does not require a Diplomacy marker.

Sin embargo, el captor puede aceptar o negarse a un Rescate 
inferior ofrecido por el cautivo. Pero el captor no puede ofrecer una 
reducción del rescate. No hace falta un marcador de Diplomacia 
para negociar un Rescate inferior. google docs Completo

558
If the Player does not have enough Gold Dragons to pay the full Ransom, he may 
use all of his Gold Dragons for other purchases.

Si el Jugador no tiene suficientes Dragones de Oro para pagar el 
Rescate completo, puede usar todo su dinero para otras compras. Completo

559

Example: Gunter’s Lord Jaime Lannister is Grady’s Captive. His ransom value is 6 
Gold Dragons. At the beginning of the Purchase Phase, Gunter has 10 Gold 
Dragons. He may negotiate with Grady to pay less than 6 Gold Dragons, but if 
Grady disagrees, he must pay the 6 Gold Dragons to free Jaime Lannister and 
Grady must accept.

Ejemplo: El Lord de Gunter, Jaime Lannister, es Cautivo de Grady. 
Su Rescate es de 6 Dragones de Oro. Al comienzo de la Fase de 
Compra Gunter tiene 10 Dragones de Oro. Puede negociar con 
Grady por pagar menos de 6 Dragones de Oro, pero si Grady no 
está de acuerdo, está obligado a pagar los 6 Dragones de Oro 
para liberar a Jaime Lannister y Grady tiene que aceptar el 
rescate. Completo

560
A Captive can also be set free at any time by his captor. If a Noble is set free, no 
matter how, he is placed as if they had been newly played (2.4.1).

Un Cautivo también puede ser liberado en cualquier momento por 
su secuestrador. Cuando se libera un Noble, independientemente 
de cómo, se le vuelve a colocar como si fuera un Noble que acaba 
de entrar en Juego (2.4.1). Completo



561

562
After the Ransoms, a bid for the Small Council position is held. Then each Player 
may purchase and place Troops (4.2), Buildings (4.3) and Titles (4.4) in turn order.

Después de los Rescates se puede pujar por un puesto en el 
Consejo Privado. A continuación cada Jugador puede comprar y 
colocar Tropas (4.2), Edificios (4.3) y Títulos (4.4) en orden de 
Turno. Completo

552 Phase 4. Purchase Fase 4. Compra Completo

4.1 Bids 4.1 Pujas Completo
566 4.1.1 Small Council Bid 4.1.1 Puja al Consejo Privado Completo

567

All Players secretly place any amount of Gold Dragons into their hands and hold 
them out. Then Players reveal their bids simultaneously. If the highest bid is at least 
5 Gold Dragons, the highest bidder takes the Small Council token of his choice and 
immediately places it on any Warden. He places the “Bribed Appointment” card on 
the board to indicate which position was taken through the bid. If there is a tie for 
highest bidder and no Protector of the Realm is in play, nobody gets the Title. Only 
the winning bidder pays his bid to the bank. The Hand of the King cannot block this 
appointment (although he can later Outlaw or send the Lord to the Wall as normal).

Todos los Jugadores colocan en secreto cualquier número de 
Dragones de Oro en sus manos y los mantienen en alto. Después 
los Jugadores revelan su puja a la vez. Si la puja más alta es de 
por lo menos 5 Dragones de Oro, el Jugador que pujó más alto se 
lleva el marcador de Consejo Privado de su elección y lo coloca de 
inmediato en cualquier Guardián. A continuación coloca la carta de 
"Acuerdo Sobornado" en el tablero para indicar qué posición ha 
sido tomada mediante la puja. Si hay un empate para la puja más 
alta y no hay Protector del Reino en juego, nadie obtiene el Título. 
Solo el Jugador que gana el Título paga su puja al banco. La Mano 
del Rey no puede impedir este acuerdo (aunque luego puede 
convertir al ganador en Proscrito o enviar el Lord al Muro como 
haría normalmente). Completo

568 Noble attributes: Atributos de los Nobles Completo

569
• After the bid, a Player pays 2 Gold Dragons less than the bid he proposed if the 
new Small Council Member is an ambitious Lord.

• Después de la puja, un jugador paga 2 Dragones de Oro menos 
de los que puso en su mano si el Lord a quien entrega el Título es 
un Lord ambicioso. Completo

571 4.1.2 (NWE, WaE) Reinforcing the Wall - bid 4.1.2 (EGN, EeM) Reforzando el Muro - puja Completo

572 Only play this phase if you play with the Night's Watch Expansion. 
Juega esta Fase solamente si estas usando la Expansión de la 
Guardia de la Noche. Completo

573

In turn order, each Player may pick Troops from the board and place them in his 
hand. Each Player may then secretly add Gold Dragons. If a Player does not have a 
Brother of the Night’s Watch and at least one of his Lords is unmarried and neither 
the King nor Heir, he can also put a Tax token in his hand to represent the fact that 
a Lord will take the black. All Players hold out their hands and reveal their bid 
simultaneously. Troops add gold to the bid equal to their price. A Tax token is worth 
1 Gold Dragon. The Lord Commander adds 2 Gold Dragons to his bid automatically.

En orden de turno, cada jugador puede tomar tropas del tablero y 
ponerlas en su mano. Puede añadir secretamente Dragones de 
Oro. Si el jugador no tiene un Guardia de los Hermanos de la 
Noche y al menos uno de sus Lords no está casado y no es Rey ni 
Heredero, puede poner un marcador de tasas en su mano para 
indicar que un Lord vestirá el negro. Todos los jugadores revelan 
su apuesta simultáneamente. Las tropas añaden su valor en oro a 
la apuesta. El marcador de tasas vale 1 DO. El Comandante 
añade 2DO automáticamente. Completo

574

Note: Each Night’s Watch Recruit is worth 2 Gold Dragons in this bid. This 
essentially provides each Night’s Watch Lord with 2 free Gold Dragons for the Wall 
bid, representing that he is recruiting and sending new people to the Wall during his 
trips in Westeros. 

Nota: Cada Recluta de la Guardia de la Noche vale 2 Dragones de 
Oro en esta puja. Esto esencialmente da a cada Lord en la 
Guardia de la Noche 2 Dragones de Oro gratis para la puja del 
Muro, para representar que está reclutando y mandando nueva 
gente al Muro durante sus viajes en Poniente. Completo

575

Add the total amount bid by all the Players to the Wall value. If the total bid would 
move the marker over the rightmost limit or is odd, the difference is given to the Lord 
Commander's House in the form of Gold Dragons. If no Lord Commander is elected, 
place the Gold Dragons on the Wall (as supplies in Castle Black’s storages). Once a 
Lord Commander of the Night’s Watch is elected, he takes that gold for his House. 
All Players now pay their bids to the bank and return their bid Troops to their 
reserves.

Añade el total de las pujas de todos los Jugadores al valor del 
Muro. Si la puja total moviera el marcador más allá del límite a la 
derecha o es impar, la diferencia se da a la Casa del Lord 
Comandante en forma de Dragones de Oro. Si no hay Lord 
Comandante coloca los Dragones de Oro en el Muro (como 
reservas del Castillo Negro). Una vez que se haya elegido un Lord 
Comandante de la Guardia de la Noche, éste se lleva ese dinero 
para su Casa. Todos los Jugadores pueden ahora pagar sus pujas 
al banco y devolver las tropas pujadas a sus reservas. Completo

576

The highest bidder draws from the top of the Fortune deck until he has drawn one 
grey-backed card. If there is a tie for highest bidder and no Protector of the Realm is 
in play, no Fortune cards are drawn. Any Disasters that had to be drawn are placed 
on the Disaster Track to be revealed and played next turn. If the highest bidder has 
3 cards in hand, he can discard one card from his hand, showing it and placing it 
face up on the corresponding Discard Pile or play Opportunity card(s) before 
drawing his bonus card. The Opportunity card(s) played must be completely 
resolved before the bonus card is drawn.

El Jugador con la puja más alta roba cartas del mazo de Fortuna 
hasta que haya robado una carta de dorso gris. Si hay un empate 
por la puja más alta y no hay Protector del Reino en juego no se 
roban cartas. Cualquier Desastre que se roba es colocado en el 
track de Desastres para ser revelado y jugado en el siguiente 
turno. Si el pujador más alto tiene 3 cartas en su mano puede 
descartarse de una de ellas de su mano, enseñándola y 
colocándola boca arriba en el mazo de descartes correspondiente 
o jugar una carta de Oportunidad antes de robar su carta extra. La 
carta de Oportunidad se tiene que resolver por completo antes de 
que se robe la carta extra. Completo

578 4.1.2.1 Brother of the Night's Watch (NWE) 4.1.2.1 Hermano de la Guardia de la Noche (EGN) Completo

579

• If a Player bid a Tax token, he draws and immediately places a Brother of the 
Night's Watch Title counter next to any of his unmarried Lords who is neither King 
nor Heir. The Lord may be Captured or an Outlaw.

• Si un Jugador puja un marcador de Impuestos, coloca de 
inmediato un marcador de Título de Hermano de la Guardia de la 
Noche junto a cualquiera de sus Lords solteros que no sea ni Rey 
ni Heredero. Ese Lord puede ser Cautivo o Proscrito. Completo

581

When a Lord becomes a Brother of the Night's Watch, any Outlaw or Assassin 
counters on this Lord are removed. If the Lord has any Title when he takes the 
black, dispose all of his Titles as if he had just died. Should the Brother die or 
renounce his vows (1.2.1), the attached Night's Watch Recruits (if any) desert (like 
the traitorous scum they are!) and the token is removed from the game. The Brother 
Title card is placed back on the game board.

Cuando un Lord se convierte en Hermano de la Guardia de la 
Noche se quita cualquier marcador de Proscrito o Asesino de su 
Personaje. Si el Lord tiene algún Título cuando viste el negro, 
retira todos esos Títulos de la misma forma que si se hubiese 
muerto. Si un Hermano muere o renuncia a sus votos (1.2.1), los 
Reclutas de la Guardia de la Noche asociados (si es que los hay) 
desertan (como la basura traicionera que son!) y sus marcadores 
se quitan del Juego. La carta de Título de Hermano de la Guardia 
de la Noche se vuelve a dejar en el tablero. Completo

A Brother of the Night's Watch (maximum 1 Brother per House - Military Title): Un Hermano de la guardia de la Noche (maximo 1 por Casa. Título Militar): Completo
584 • gains the “shadow” attribute. • gana el atributo "el sigiloso" Completo
585 • may never marry • no puede casarse Completo

586 • If no NW troops with him, allows to purchase a Night’s Watch Recruits for free. 
• Si no tiene tropas de la Guardia de la Noche, puede obtener un 
Recluta de la Guardia de la Noche gratis. Completo

• can only move his Night’s Watch Recruit. • Sólo puede mover sus Reclutas de la Guardia de la Noche Completo

• an army with only Night’s Watch Brother and Night’s Watch troops may never 
besiege or pillage Mill

• Un ejercito compuesto sólo por Hermanos y tropas de la Guardia 
de la Noche nunca puede asediar o pillar molinos. Completo

587 • may never gain a Title other than Lord Commander of the Night's Watch, 
• no puede obtener ningún Título a parte de Lord Comandante de 
la Guardia de la Noche Completo

588
•  may never sponsor an Assassination,nor take captives with the abduction card, • no puede encargar un Asesinato ni tomar cautivos con la carta de 

Secuestro Completo

589
• may never attack other Westerosi Troops or Nobles except when he is in a village 
controll by his family, but he may always defend if attacked,

• no puede atacar a otras Tropas o Nobles de Poniente a no ser 
que esté en una ciudad controlada por su familia, pero siempre 
puede defenderse. Completo

• In a village not controlled by his family, other Noble of his family can attack even if 
he is present with him but he and his Night’s Watch troops do not take part of it.

• En una Ciudad no controlada por su familia, otro Noble de su 
familia puede atacar aunque él esté presente; pero él y sus tropas 
de la Guardia de la Noche no pueden tomar parte. Completo

590

•  During the Hear Ye Phase (1.2.1) a Brother of the Night’s Watch may break his 
oath to become a normal Noble again. He immediately becomes an Outlaw if he 
does so.

• Durante la Fase de Se Hace Saber (1.2.1) un Hermano de la 
Guardia de la Noche puede romper sus votos para convertirse en 
un Noble normal de nuevo. Se vuelve inmediatamente un Proscrito 
si lo hace. Completo

591

Note: If a Brother of the Night's Watch is present with other Nobles of his family, no 
offensive action against other Player Troops is possible except sallying from a 
siege.

Nota: Si un Hermano de la Guardia de la Noche está con otros 
Nobles de su Familia, ese grupo no puede atacar a las Tropas de 
otro Jugador excepto cuando están bajo asedio. Completo

563 4.2 Troops 4.2 Tropas Completo

564

All newly purchased Troops are immediately placed on Villages occupied by a 
Player’s Strongholds, Fortified Cities or uncaptured Nobles. There is no limit to how 
many Troops a Village can hold. However, during the Purchase Phase, the Player 
can only add up to four newly purchased Troops to each Village. It is forbidden to 
place new Troops onto besieged Strongholds or Cities.

Todas las Tropas recién compradas se colocan inmediatamente en 
Ciudades donde el Jugador tenga una Fortaleza, Ciudad 
Amurallada o un Noble no Cautivo. No hay límite para el número 
de Tropas que pueden estar en una Ciudad. No obstante durante 
la Fase de Compra el Jugador solo puede colocar hasta 4 Tropas 
nuevas en cada Ciudad. Está prohibido colocar nuevas Tropas en 
una Fortaleza o Ciudad Amurallada que se encuentra bajo asedio. Completo

565

Example: David Controls the Village of Pyke with Lady Asha Greyjoy, 4 Men at 
Arms and 3 Knights. He wants to reinforce this Army. He purchases 3 Men at Arms 
and 2 Knights for a total cost of 9 Gold Dragons (3 x 1 + 2 x 3). He can place only 4 
new Troop counters in a Village. He decides to place 2 Men at Arms and 2 Knights 
in Pyke and his last Man at Arms in another Village with a Stronghold. The Pyke 
Army now consists of 6 Men at Arms and 5 Knights.

Ejemplo: David controla la Ciudad de Pyke con Lady Asha 
Greyjoy, 4 Hombres de Armas y 3 Caballeros. El quiere reforzar su 
ejército y compra 3 Hombres de Armas y 2 Caballeros por un total 
de 9 Dragones de Oro (3 * 1 + 2 * 3). Puede colocar solo 4 Tropas 
nuevas en cada Ciudad y decide colocar 2 Hombres de Armas y 2 
Caballeros en Pyke y su último Hombre de Armas en otra Ciudad 
con una Fortaleza. El ejército en Pyke consiste ahora en 6 
Hombres de Armas y 5 Caballeros. Completo

592 4.2.3 Men at Arms (13 per Player) - 1 Gold Dragon 4.2.3 Hombres de Armas (13 por Jugador) - 1 Dragón de Oro Completo

593
Men at Arms cost 1 Gold Dragon each, add 1 Strength Point in Battle and take 1 hit 
to kill.

Hombres de Armas cuestan 1 Dragón de Oro cada uno, añaden 1 
Punto de Fuerza en la Batalla y se necesita 1 Impacto para 
matarlos Completo

594 4.2.4 Archers (3 per Player) - 2 Gold Dragons (TE) 4.2.4 Arqueros (3 por Jugador) - 2 Dragones de Oro (ET) Completo

595

Archers cost 2 Gold Dragons each, add 1 Strength Point (SP) in Battle and take 1 
hit to kill. Archers grant a special pre-Battle attack, which is explained in the rules for 
the Combat Phase.

Arqueros cuestan 2 Dragones de Oro cada uno, añaden 1 Punto 
de Fuerza en la Batalla y se necesita 1 Impacto para matarlos. Los 
Arqueros permiten un ataque especial que se resuelve antes de la 
Batalla, lo cual se explica en detalle en las reglas para la Fase de 
Batalla. Completo

596 4.2.4 Knights (8 per Player) - 3 Gold Dragons 4.2.4 Caballeros (8 por Jugador) - 3 Dragones de Oro Completo

597
Knights cost 3 Gold Dragons each, they add 3 Strength Points in Battle and take 3 
hits to kill.

Los Caballeros cuestan 3 Dragones de Oro cada uno, añaden 3 
Puntos de Fuerza en la Batalla y se necesitan 3 Impactos para 
matarlos. Completo

598 4.2.5 Night’s Watch Recruit (1 per player) - Free (NWE)
4.2.5 Recluta de la Guardia de la Noche (1 por Jugador) - 
Gratis (EGN) Completo

599 Night's Watch Recruits add 2 Strength Points in Battle and take 2 hits to kill.  
Un Recluta de la Guardia de la Noche añade 2 Puntos de Fuerza 
en Batalla y se necesitan 2 impactos para matarlo. Completo

600

If a Brother of the Night’s Watch is uncaptured and have no Night's Watch Recruits, 
he can purchase a Recruits for free. The Night's Watch Recruit acts like any other 
troops, but must always stay with the Brother of the Night's Watch unless sent to the 
Wall during the bid. Should a Brother die, the attached Night's Watch Recruit 
deserts the Night's Watch (like the traitorous scum they are!) and is removed from 
the board.

Si un Hermano de la Guardia de la Noche que no es Cautivo y no 
tiene Recluta de la Guardia de la Noche, puede adquirir uno gratis. 
El Recluta de la Guardia de la Noche funciona como cualquier 
Tropa, pero siempre debe permanecer con el Hermano de la 
Guardia de la Noche a no ser que sea enviado al Muro durante la 
puja. Si un Hermano muere, el Recluta de la Guardia de la Noche 
asociado deserta de la Guardia de la Noche (¡como la basura 
traicionera que son!) y se le quita del tablero. Completo

601 4.2.6 Champions (2 per Player) - 5 Gold Dragons (TE) 4.2.6 Campeones (2 por Jugador) - 5 Dragones de Oro (ET) Completo

602
Champions cost 5 Gold Dragons each. For each Champion a Player has in a Battle, 
he may re-roll one of his own Battle Dice per Battle Roll. 

Campeones cuestan 5 Dragones de Oro cada uno. Por cada 
Campeón que un Jugador tiene presente en una Batalla, puede 
volver a tirar uno de sus Dados de Batalla en cada Tirada de 
Batalla. Completo

603
They are considered as Knights for any other consideration. (They add 3 SP, have 3 
hit points and can be used for Raids) 

Se consideran Caballeros en todos los efectos (Añaden 3 PF, 
pueden recibir hasta 3 impactos y pueden ser usados para 
cabalgadas). Completo

604

Note: These are a replacement for the Bombards from the Fief 1429 Tactical 
Expansion, because Bombards do not exist in Westeros. You can use the Teutonic 
Knights tokens for these or the old edition Fief Knight tokens if you don’t have the 
expansions.

Nota: Esta unidad sustituye las Bombardas de la Expansión 
Táctica de Fief 1429, porque no existen Bombardas en Poniente. 
Puedes usar los marcadores de Caballeros Teutónicos para ellos o 
los marcadores de Caballeros de la antigua edición de Fief si no 
tienes la Expansion. Completo

605 4.2.7 Whitecloaks (TE)
4.2.7 Capas Blancas (2 por Rey, 1 por Reina) - 3 dragones de 
Oro (ET) Completo

606

607

King and Queen can purchase Whitecloaks. Should the King die, the Kingsguard 
revert back to normal Troops, if available. Should the Queen die or a new King be 
crowned, the Queensguard revert back to normal Troops, if available. A royal Noble 
may not be the target of the Abduction card if there are Whitecloaks on the same 
Village. Whitecloaks always follow their King or Queen, no matter where they go 
and can never be left behind. As only Armies composed of exclusively Nobles, 
Knights and Champions may perform a Raid, a King or Queen who is accompanied 
by Whitecloak Men at Arms may never perform a Raid. If at least one Whitecloak 
participates in a Battle, its Player adds a +1f Bonus hit to his Battle Dice rolls (to the 
total). Whitecloaks do not affect the Archer pre-Battle attack.

El Rey y la Reina pueden comprar Capas Blancas. En caso de que 
el Rey muera, la Guardia del Rey se convierte en tropas normales, 
si hay disponibles. En caso de que la Reina muera o un nuevo Rey 
sea coronado, la Guardia de la Reina se convierte en tropas 
normales, si hay disponibles. Un Noble real no puede ser objetivo 
de una carta de Secuestro si hay Capas Blancas en la misma 
Ciudad. Los Capas Blancas siempre deben permanecer juntos a 
su Rey o Reina, independientemente de donde vayan y no se les 
puede dejar atrás. Como solo Ejércitos formados por nada más 
que Nobles, Caballeros y Campeones pueden realizar 
Cabalgadas, un Rey o una Reina que va acompañado de Hombres 
de Armas Capa Blancas nunca pueden realizar una cabaldada. Si 
participa por lo menos un Capa Blanca en una Batalla su jugador 
suma un Impacto extra de +1f al resultado de su tirada de Dados 
de Batalla (al total). Los Capas Blancas no afectan al ataque 
especial de Arqueros. Completo

583 A Brother of the Night's Watch (maximum 1 Brother per House - Military Title):
Un Hermano de la Guardia de la Noche (máximo 1 Hermano 
por Casa - Título Militar): Completo

608

Example: Kirsten has 2 Whitecloak Knights and 2 Whitecloak Men at Arms with her 
King in a Battle for a total of 9 SPs. She rolls two Battle Dice and adds +1 f Bonus 
hit (for a possible 3-7 hits). She adds the +1 f Bonus hit each time she makes a 
Battle Roll and still has at least one Whitecloak alive.

Ejemplo: Kirsten tiene 2 Caballeros Capa Blanca y 2 Hombres de 
Armas Capa Blancas con su Rey en una Batalla y suma un total de 
9 PF. Tira dos Dados de Batalla y añade +1f al resultado (con un 
resultado posible de 3-7 Impactos). Ella añade +1 f Impacto extra a 
cada Tirada de Batalla que hace mientras tenga por lo menos un 
Capa Blanca con vida. Completo

609 4.2.7.1 Whitecloak Knights (2 per King, 1 per Queen) (TE) 4.2.7.1 Caballeros Capa Blanca (2 por Rey, 1 por Reina) (ET) Completo

610
Whitecloak Knights cost 3 Gold Dragons each, they add 3 Strength Points in Battle 
and take 3 hits to kill.

Los Capas Blancas son considerados como caballeros a todos los 
efectos, así aportan 3 PF en Batalla y son necesarios tres 
Impactos para matarlos google docs Completo

611
4.2.7.2 Whitecloak Men at Arms (2 per King, 2 per Queen) 
(TE)

4.2.7.2 Hombres de Armas Capa Blanca (2 por Rey, 2 por Reina) 
(ET) Completo

612
Whitecloak Men at Arms cost 1 Gold Dragon each, add 1 Strength Point in Battle 
and take 1 hit to kill.

Los Hombres de Armas Capa Blanca cuestan 1 Dragón de Oro 
cada uno, añaden 1 Puntos de Fuerza en Batalla y pueden recibir 
1 impacto. Completo

613 4.3 Buildings 4.3 Edificios Completo
614 4.3.1 Strongholds (10 Gold Dragons) 4.3.1 Fortalezas (10 Dragones de Oro) Completo

615

Strongholds cost 10 Gold Dragons each. A Stronghold counter is placed on a 
Village Controlled by the Player. There can only be one Stronghold on any Village. 
Control of Strongholds can change (5.1), but they can only be destroyed by an 
Uprising (2.4.7).

Las Fortalezas cuestan 10 Dragones de Oro cada una. Se coloca 
un marcador de Fortaleza en una Ciudad controlada por el 
Jugador. Solo puede haber una Fortaleza por Ciudad. El Control 
de Fortalezas puede cambiar (5.1), pero solo pueden ser 
destruidas por un Levantamiento (2.4.7). Completo

616 4.3.2 Mills (3 Gold Dragons) 4.3.2 Molinos (3 Dragones de Oro) Completo

617
Mills cost 3 Gold Dragons each. A Mill counter is placed on a Village Controlled by 
the Player. A Village can have up to 2 Mills.

Los Molinos cuestan 3 Dragones de Oro cada uno. Se coloca un 
marcador de Molino en una Ciudad controlada por el Jugador. Una 
Ciudad puede tener hasta 2 Molinos. Completo

618 4.3.3 Septs (5 Gold Dragons) 4.3.3 Septos (5 Dragones de Oro) Completo

619

Septs cost 5 Gold Dragons each. A Sept counter (use Templar Commandery 
buildings/tokens for this) is placed on a Village Controlled by the Player. A Village 
can have only one Sept.

Los Septos cuestan 5 Dragones de Oro cada uno. Se coloca un 
marcador de Septo (se pueden usar los marcadores/edificios de 
las Comandancias Templarias para ello) en una Ciudad controlada 
por un Jugador. Solo puede haber un Septo en cada Ciudad. Completo

620

Septs collect income just as Mills (2 Gold Dragons, +1 Gold Dragon for Bountiful 
Harvest or Good Weather), but they are protected by the Gods and thus their 
income is neither affected by Famine nor Heavy Rain. 

Los Septos generan ingresos igual que los Molinos (2 Dragones de 
Oro, +1 Dragón de Oro por Cosecha Abundante o Buen Tiempo), 
pero están protegidos por los Dioses y por lo tanto sus ingresos no 
se ven afectados por los Desastres. Completo

621 Septs are exempt from taxes (they are not affected by Tax cards). 
Los Septos no son afectados por Impuestos (no se pueden robar 
sus ingresos usando cartas de Impuestos) Completo

622
Septs have a calming effect on the population and thus Uprising cards may not be 
played on Villages with a Sept. 

Los Septos tienen un efecto de relajación en el pueblo y por lo 
tanto no se pueden jugar cartas de Levantamiento sobre Ciudades 
con un Septo. Completo

623
Note: Uprisings caused by Wall defeats are not caused by cards. Therefore a Sept 
does not prevent these, but it is not destroyed by these Uprisings either.

Nota: Los Levantamientos causados por derrotas en el Muro no 
son causados por Cartas. Por lo tanto un Septo no protege de 
ellos, pero aun así no es destruido por estos Levantamientos 
tampoco. Completo

624

The Septs themselves cannot be destroyed or pillaged except by the Protector of 
the Realm when converting to R'hllor. Mills on Villages with a Sept can still be 
pillaged as normal.

Los Septos no pueden ser destruidos o saqueados, con la única 
excepción de cuando el Protector del Reino se convierte a R'hllor. 
Los Molinos en Ciudades con un Septo si se pueden saquear 
normalmente. Completo

625

Note: “Sept” is a naming convention and may refer to centers of different cults. It 
may be a true Sept of the Seven, a Godswood of the Old Gods, or a Temple of the 
Drowned God etc. All “Septs” collect donations from the people of the Villages they 
are placed in.

Nota: "Septo" es una convención de nomenclatura y puede referir 
a centros de diferentes cultos. Puede ser un verdadero Septo de 
los Siete, un Bosque de los Dioses Antiguos o un Templo del Dios 
Ahogado etc. Todos los "Septos" recogen donaciones del pueblo 
de las Ciudades en las que se encuentran. Completo

626 Noble attributes: A Sept protects a Tyrant Noble from Uprising.
Atributos de Nobles: Un Septo protege a un Noble tirano de 
Levantamientos. Completo

627 4.3.4 Maester from the Citadel (5 Gold Dragons) 4.3.4 Maestre de la Ciudadela (5 Dragones de Oro) Completo

628

Any Player may spend 5GD to bring one Maester from the Citadel to one of his 
existing fortifications. To mark the Fortification as having a resident Maester, use the 
Teutonic Knight fortification marker. 

Cualquier Jugador puede pagar 5 Dragones de Oro para traer un 
Maestre de la Ciudadela a una de sus Fortalezas. Para marcar la 
Fortaleza que contiene un Maestre se utilizan los marcadores de 
Fortalezas de los Caballeros Teutónicos. Completo

629

Note: The new upper floor on the building marks the rookery and the Maester’s 
chambers. If the fortification changes hands, the Maester will serve the new 
Controller.

Nota: La nueva última planta del edificio alberga la colonia de 
cuervos y las habitaciones del Maestre. Si la Fortaleza cambia de 
dueño, el Maestre servirá al nuevo Controlador. Ni idea como traducir rookery :(. Colonia de cuervos Completo

630 The Maester provides the following benefits: El Maestre proporciona los siguientes beneficios: Completo

631
• Defense Lore: Secret Passage cards cannot be used to annul the Fortification’s 
Attacker Penalty and it cannot be destroyed by an Uprising.

- Saber defensivo: Las cartas de Pasaje Secreto no se pueden 
usar para anular la Penalización al Ataque de las Fortificaciones y 
no pueden ser destruidas por un Levantamiento. Completo

632

• Healing: If a Plague hits a Village with a Maester, the Controller may exempt all 
Troops and Nobles of any Player he wishes from its effects as long as they remain 
inside the Village (stay in quarantine).

-Curación: Si una Plaga azota a una Ciudad con un Maestre, el 
Controlador puede eximir de los efectos de la Plaga a todas las 
Tropas y Nobles de cualquier Jugador que desee, en tanto en 
cuando permanezcan dentro de la Ciudad (quedan en 
cuarentena). Completo

633
• Rookery: A Player that controls a Maester, may give a card to another Player 
without spending a diplomacy token.

-Colonia de Cuervos: Un Jugador que controle a un Maestre, 
puede dar una carta a otro Jugador sin gastar un marcador de 
diplomacia. Ni idea como traducir rookery :( Completo

634 4.4 Titles 4.4 Títulos Completo
635 4.4.1 Fief Titles 4.4.1 Títulos Feudales Completo

636
A Fief’s Title may be purchased by a Player if he Controls all of the Villages in the 
Fief and at least one of these Villages contains a Stronghold.

El Título Feudal puede ser adquirido por un Jugador si éste 
Controla todas las Ciudades del Feudo y al menos una de esas 
Ciudades tiene una Fortaleza Completo

637

The cost of a Fief Title is determined by multiplying the number of Villages located in 
the Fief by 2 Gold Dragons (for convenience it is also indicated on the Fief Title 
card).

El coste de un Título Feudal viene determinado por el número de 
Ciudades localizadas en el Feudo multiplicadas por 2 Dragones de 
Oro (por comodidad el precio también está indicado en el Feudo 
correspondiente en el tablero).

Creo que se utilizan tokens para esto en vez de cartas 
no? Completo

638
Example: The Reach (green colored background on the lower left side of the 
map)  includes 3 Villages. This Fief Title costs 3 x 2 = 6 Gold Dragons.

Ejemplo: El Dominio (fondo coloreado en verde en la parte inferior 
izquierda del mapa) incluye 3 Ciudades. Este Feudo cuesta 3 x 2 = 
6 Dragones de Oro. Sí, está indicado en el tablero Completo

639 Note: An ambitious Noble pays 2 Gold Dragons less to purchase any Fief Title.
Nota: Un Noble ambicioso paga 2 Dragones de Oro menos al 
comprar cualquier Título Feudal. Completo

640
If there is a King, he may choose to give an unclaimed Fief Title to any Noble at no 
cost if the requirements are met.

Si hay un Rey en juego, éste puede elegir dar un Título Feudal sin 
reclamar a cualquier Noble sin coste alguno, si se cumplen el resto 
de requisitos. Completo

641
Take the Fief ’s Title card from the board and place it below one of the Player’s 
Noble cards. This Fief is now considered Governed.

Coge el marcador de Título Feudal del tablero y colócalo al lado de 
la Carta de Noble del Jugador. Este Feudo se considera 
Gobernado.

Creo que se utilizan tokens para esto en vez de cartas 
no?
Sí Completo

642
The Player chooses a Stronghold in his new Governed Fief and flips the counter 
over to its Fortified City side.

El Jugador elige una Fortaleza dentro de su Feudo ahora 
Gobernado y da la vuelta al marcador a su lado de Ciudad 
Fortificada. Completo

643

Note: Fortified Cities cannot be purchased. They are only created when a Player 
acquires the Title to a Fief. A Fief may never have more than one Fortified City. If 
another Player takes Control of this Fortified City, he also takes the Fief Title.

Nota: Las Ciudades Amuralladas no se pueden comprar. 
Solamente se crean cuando un Jugador adquiere el Título de un 
Feudo. Un Feudo nunca puede tener mas de una Ciudad 
Fortificada. Si otro Jugador toma el Control de la Ciudad 
Fortificada, también arrebata su Título Feudal. Completo

644
A Noble can have several Titles (but only up to two Fief Titles), and usually keeps 
them until he dies.

Un Noble puede tener varios Títulos (pero solo dos Títulos 
Feudales), y normalmente los mantiene hasta que muere. Completo

645
Example: The Martell Player could have Oberyn Martell, Prince of Dorne, Lord 
Paramount of the Reach and Warden of the South.

Ejemplo: El Jugador Martell podría tener a Oberyn Martell, Príncipe 
de Dorne, Señor del Dominio y Guardián del Sur. Completo

646

If a titled Noble dies for any reason, his Fief Title is immediately transfered to 
another Noble (not a Brother of the Night's Watch) in his House. If the transfer is not 
possible, the Title card is placed back on the map. It can be recovered (at no cost) 
by this House as soon as a new Noble appears and the House still Controls the Fief 
’s Fortified City.

Si un Noble con Título muere por cualquier razón. Su Título Feudal 
se transfiere inmediatamente a otro Noble de su Casa (no a un 
Hermano de la Guardia de la Noche). Si el traspaso no es posible, 
el marcador de Título se coloca de nuevo en el mapa. Este 
marcador puede recuperarse (sin coste) por esta Casa tan pronto 
como aparezca un nuevo Noble y la Casa aún Controle la Ciudad 
Fortificada del Feudo.

Creo que se utilizan tokens para esto en vez de cartas 
no? Completo



647
Note: This Fief Title can be gained by another House if it takes Control of the Fief’s 
Fortified City!

Nota: Otra Casa puede conquistar este Título Feudal si toma el 
Control de la Ciudad Fortificada del Feudo! Completo

648 Phase 5. Movement Fase 5. Movimiento Completo

649

Each Player moves all of his uncaptured Nobles and Troops, before the next Player 
does. Movement is performed along the roads from Village to Village. Moving from 
one Village to an adjacent Village is considered one step. Nobles may take up to 2 
steps during the Movement Phase. A Noble can move to a Village and then return to 
where he started, or he can move two Villages away.

Cada Jugador hace sus movimientos con todos sus Nobles que no 
sean Cautivos y las tropas que los acompañan, antes de que el 
siguiente Jugador haga los suyos. Movimientos se hacen a través 
de las carreteras de una Ciudad hacia otra. Moverse de una 
Ciudad a una Ciudad adyacente se considera un paso. Los Nobles 
pueden dar hasta 2 pasos durante cada Fase de Movimiento. Un 
Noble puede moverse hacia una Ciudad con su primer paso y 
luego volver a la primera Ciudad con el segundo paso, o moverse 
a dos Ciudades de distancia. Completo

650

When moving, a Noble must take Troops with him. Troops can be dropped off or 
picked up by a Noble as he moves, but the Noble can “never walk alone” or be left 
alone by a movement. This is the only way Troops can move. Troops can usually 
only take up to 2 steps even if relayed between different Nobles. If Troops and/or 
Nobles do all their movement with the Mother of the Dragons, they can take 3 steps 
in a turn.

Cuando se mueve un Noble siempre debe de llevar Tropas con el. 
Puede dejar atrás o recoger tropas durante sus movimientos, pero 
en ningún momento puede un Noble "andar solo" o ser dejado solo 
por un Movimiento. Esta es la única forma como se pueden mover 
las Tropas. las Tropas normalmente pueden dar 2 pasos en total, 
incluso cuando son pasadas entre varios Nobles. Si Tropas y/o 
Nobles hacen su movimiento entero con la a la Madre de 
Dragones pueden dar 3 pasos en un turno. Completo

651

652 A Noble with his Troops may move into an unoccupied or occupied Village.
Un Noble y sus Tropas pueden moverse tanto a una Ciudad 
desocupada como a una ocupada. Completo

653

Example: Grady moves his Lady Cersei Lannister and her three Men at Arms from 
Riverrun to Harrenhal (Move 1). He leaves one Man at Arms in Harrenhal and 
moves on to King’s Landing with the rest of his Troops (Move 2).

Ejemplo Grady mueve su Lady Cersei Lannister y sus tres 
Hombres de Armas de Aguasdulces a Harrenhal (Paso 1). Deja 
atrás un Hombre de Armas en Harrenhal y mueve el resto de sus 
Tropas con Lady Cersei a Desembarco del Rey (Paso 2). Completo

654

If a Noble wishes to pass through a Village or a Road occupied by an opponent, the 
Noble must get the opponent’s permission (even if the opponent is an ally). Place 
the moving Noble(s) and Troops on the road leading into the Village. They occupy 
the road until Phase 6. In Phase 6, the Troops are moved in the Village (but outside 
the Fortification). The Troops occupy the Village and do not block the road anymore.

Si un Noble desea pasar por una Ciudad o Carretera ocupada por 
tropas de otro Jugador, el Noble tiene que recibir el permiso del 
otro Jugador (incluso si ya son aliados). Coloca el Noble que se 
está moviendo y sus Tropas en la Carretera que lleva a la Ciudad. 
Ocuparan la carretera hasta la Fase 6. En Fase 6 las Tropas se 
mueven dentro de la Ciudad (pero fuera de la Fortaleza/Ciudad 
Amurallada si la hubiera). Las Tropas ocupan la Ciudad y ya no 
bloquean la carretera. Completo

655

If the opponent gives permission, the Noble may continue movement in any 
direction, if the Noble has a Move available or occupy the Village with some or all 
his Troops.

Si el otro Jugador que ocupa la Ciudad da permiso, el Noble puede 
continuar su movimiento en cualquier dirección, si le queda 
movimiento, u ocupar la Ciudad con algunas o todas sus Tropas. Completo

656

If the opponent denies the Noble permission, the Noble may return to where he 
moved from (if the Noble has a Move available), or the Noble can remain in the 
Village with the opposing Troops. (The Noble that moved the Troops into the Village 
may NOT abandon some of his Troops by moving away, leaving his Troops 
stranded in the enemy Village!).

Si el Jugador que ocupa la Ciudad no da permiso de paso, el 
Noble puede volver al lugar de donde venia (si le queda 
movimiento) o quedarse en la Ciudad  con las Tropas del otro 
Jugador. (El Noble que ha movido sus Tropas hacia la Ciudad NO 
puede abandonar parte de sus Tropas en la Ciudad y volver con 
su Noble al lugar de donde venía, dejando sus Tropas varadas en 
la Ciudad enemiga). Completo

657 A Player can ignore the denial if the Player plays a Secret Passage card (2.4.8).

Un Jugador puede ignorar la denegación permiso de paso si juega 
una carta de Pasaje Secreto (2.4.8).
Nota: Un Noble nunca puede abandonar tropas yéndose de una 
Ciudad que el no controla, a menos que otro de sus Nobles 
permanezca en la Ciudad enemiga. google Docs Completo

658

After movement has been completed, opposing Troops remaining in a Village are 
not required to fight. If they do, a Battle will occur in the next Battle Phase (Phase 
6).

Después de que el movimiento sea concluido, las Tropas 
enemigas que se encuentran en la misma Ciudad no están 
obligadas a luchar. Si lo hacen, la Batalla ocurrirá en la siguiente 
Fase de Batalla (Fase 6). Completo

659

A Noble and his Troops may not leave a besieged Stronghold or Fortified City (6.5) 
in any direction, except with the besieging Player’s permission or by playing a 
Secret Passage card.

Un Noble y sus Tropas no pueden salir de una Fortaleza o Ciudad 
Amurallada bajo asedio (6.5) en ninguna dirección, excepto si el 
Jugador que está asediando da su permiso o si juegan una carta 
de Pasaje Secreto. Completo

660

661

Note: A swift Noble may take 3 steps (like the Mother of Dragons), if moving only 
with Knights, Champions and/or Lords. If a Knight or a Noble takes all his movement 
together with the swift Noble, it can take 3 steps. 

Nota: Un Noble veloz puede dar hasta 3 pasos (igual que la Madre 
de Dragones), si se mueve solo con Caballeros, Campeones y/o 
otros Nobles. Si un Caballero o un Noble realiza todo su 
movimiento junto a un Noble veloz puede realizar 3 pasos. Completo

662
Note: A storm Noble can move (and Battle) in a Region affected by Heavy Rains 
(2.3.1). 

EGN: El Lord ya es Miembro de la Guardia de la Noche en el 
momento que entra en juego. Si un Jugador tiene ya un Noble en 
su familia que es Miembro de la Guardia de la Noche el nuevo 
Noble es considerado como un ex-Miembro y tendrá el estado de 
Proscrito. Si el Jugador no tiene un Miembro de la GN en su 
familia coloca inmediatamente un marcador de Hermano de la 
Guardia de la Noche al lado del nuevo Noble. Pon también un 
recluta de la GN en juego con ese Noble. El Noble también obtiene 
el atributo sigiloso. El Noble mantiene el Atributo sigiloso incluso si 
renuncia sus votos (1.2.1). Completo

663 5.1 Controlling a Village 5.1 Controlar una Ciudad Completo

664

A Village is either Uncontrolled or it is Controlled by one Player. Village Control can 
never be shared! At the beginning of a game, most Villages are Uncontrolled. A 
Village becomes Controlled as soon as a Player occupies it.

Una Ciudad puede estar no controlada o controlada por un 
Jugador. El Control de una Ciudad nunca puede ser compartido! Al 
comienzo del Juego la mayoría de las Ciudades están no 
controladas.Una Ciudad es controlada en cuanto un Jugador la 
ocupa. Completo

665
Previous example: Grady Controls the Villages of Harrenhal and King’s Landing 
after his move. But he left Riverrun empty, so he no longer Controls it.

Ejemplo previo: Grady controla las Ciudades de Harrenhal y 
Desembarco del Rey después de su movimiento. Pero dejó 
Aguasdulces vacío, así que ya no la controla. Completo

666

If allied or opposing Player Troops occupy the same Village, the first to arrive 
Controls it. Players that arrive afterwards place their counters on the road leading 
into the Village, indicating they do not Control it.

Si una Ciudad es ocupada por Tropas de distintos jugadores, 
aliados o no, el primero en llegar a la Ciudad la controla. Los 
jugadores que llegan después colocan sus marcadores en la 
carretera que lleva a la Ciudad para indicar que no la controlan. Completo

667

During Phase 5 (Movement) the Controlling Player may voluntarily transfer Control 
of a Village to another Player occupying the Village. During Phase 6 he may be 
forced to lose Control of a Village due to a truce condition or a defeat in Battle.

Durante la Fase 5 (Movimiento) un Jugador puede voluntariamente 
transferir el Control de una Ciudad a otro Jugador que la ocupa 
con él. Durante la Fase 6 puede ser forzado a ceder el Control de 
una Ciudad por una condición de tregua o una derrota en Batalla. Completo

668
Once a Fief Title has been purchased, the Fief is Governed. Unoccupied Villages in 
a Governed Fief are considered Controlled by the Fief’s titled Noble.

Una vez que el Título de un Feudo es adquirido, ese Feudo es 
Gobernado. Ciudades no ocupadas en un Feudo Gobernado se 
consideran controladas por el Noble que mantiene el Título del 
Feudo. Completo

669
The presence of any building on a Village does not change Control rules. Control of 
a Stronghold, Fortified City, Mills, etc. is linked to the Control of the Village.

La presencia de cualquier edificio en una Ciudad no influye las 
reglas de Control. El Control de una Fortaleza, Ciudad Amurallada, 
Molinos etc. está ligado al Control de la Ciudad. Completo

670

Note: As a general rule, whoever causes the loss of Village Control determines the 
new Controller amongst the Players present in the Village. If more than one Player 
or no Player caused it, the previous Controller makes the choice of the new 
Controller.

Nota: Como regla general, quien causa la pérdida de Control sobre 
una Ciudad decide el nuevo Controlador entre los Jugadores 
presentes en la Ciudad. Si los causantes fueron mas de un 
Jugador o ninguno, el Controlador anterior decide quién será el 
nuevo Controlador. Completo

671 5.2 Raids (Cavalcades) 5.2  Cabalgadas Completo

672

If a Player wants to move through opponent Troops without asking permission from 
the opponent Player, the Player may try to fight his way through during the 
Movement Phase with a Raid. Raids allow Players to Battle and then keep moving.

Si un Jugador quiere mover a través de Tropas enemigas sin pedir 
permiso, ese Jugador puede intentar abrirse paso luchando 
durante la Fase de Movimiento con una cabalgada. Las 
cabalgadas permiten a los Jugadores  luchar y luego seguir con su 
movimiento. Completo

673 A Raid may be used to: una cabalgada se puede usar para: Completo
674 • Exit from a besieged Stronghold/Fortified City or, • Salir de una Fortaleza/Ciudad Amurallada bajo asedio. Completo
675 • Exit a Village along a road occupied by an opponent or, • Salir de una Ciudad por una carretera ocupada por un oponente. Completo

676 • Pass through a Village occupied by an opponent.

• Pasar por una Ciudad o una carretera ocupada por un oponente 
que se niega a dejar pasar. Pero en ningún caso se puede hacer 
una cabalgada contra un oponente que se encuentre dentro de un 
Castillo o Ciudad Amuralla, ni siquiera usando un Paasaje Secreto. Completo

677

Raids may not pass through a Stronghold or a Fortified City. A Raid may only be 
attempted by an Army composed exclusively of Nobles and mounted units 
(Champions and Knights). To participate in a raid, Champions and Knights need to 
be with the raiding Noble from the beginning of his move and no ally can support the 
Raid. This Army can only initiate a Raid if it has another step remaining after the 
Raid Battle. A Raid Battle is resolved immediately, not during the Battle Phase. The 
defensive Player fights with all his Troops and Nobles in the Village even if some of 
them block another road, but he cannot obtain support from any other Player.

Una cabalgada no puede pasar por una Ciudad que contiene una 
Fortaleza o una Ciudad Amurallada. Solo se puede intentar una 
cabalgada con un Ejército compuesto exclusivamente de Nobles y 
unidades montadas (Campeones y Caballeros). Para participar en 
una cabalgada, Campeones y Caballeros tienen que estar con el 
Noble que lleva el ejército desde el inicio de su movimiento. 
Aliados no pueden apoyar una cabalgada. Un ejercito solo puede 
iniciar una cabalgada si puede dar un paso más después de la 
Batalla de la cabalgada. Una Batalla de cabalgada se resuelve 
inmediatamente, no durante la Fase de Batalla. El Jugador 
defensor lucha con todas las Tropas y Nobles que tenga en la 
Ciudad, incluso si algunos de ellos bloquean otra carretera, pero 
no puede ser apoyado por ningún otro Jugador. Completo

678
Example: An Army initiates a Raid on its first Move, wins the Battle, and moves on 
to the next Village with his second move.

Ejemplo: Un Ejército inicia una cabalgada en su primer 
Movimiento, gana la Batalla, y sigue su movimiento hacia la 
siguiente Ciudad con su segundo movimiento. Completo

679

The Defender against a Raid receives a +1 f hit Bonus for each Battle Die he rolls 
(6.2). Before Battle commences, Archers receive one special pre-Battle attack. 
Defending Archers roll one Battle Die and each additional Archer adds +1 f Bonus 
hit to the Battle Die roll in addition of the +1 f hit Bonus for defending against a 
Raid.. 

El Defensor en una cabalgada recibe un bono de Impacto +1 f 
extra por cada Dado de Batalla que tira (6.2). Antes de que 
comience la Batalla, los Arqueros reciben su Ataque especial. Ese 
también tiene +1 f Impacto extra (aparte de +1 f extra para 
defenderse de la cabalgada). Completo

680

Example: The Defender has 2 Knights, 3 Men at Arms and 2 Archers (overall 11 
SP). For the Archer pre-Battle strike he rolls one Battle Die +2 f for a possible 3-5 
hits. He then rolls the usual two Battle Dice (6.2) and adds +1 f per Die for a 
possible 4-8 hits.

Ejemplo: El Defensor tiene 2 Caballeros, 3 Hombres de Armas y 2 
Arqueros (un total de 11 PF). Para el ataque inicial de los Arqueros 
tira un Dado de Batalla +2 f para un resultado de entre 3-5 
Impactos. Entonces tira sus dos Dados de Batalla normales (6.2) y 
añade +1 f por cada Dado para un resultado entre 4-8 Impactos. Completo

681

If the raiding Army wins the Battle and at least one Noble and one other of his units 
are still alive, the Army must complete the Raid move. The Player may not decide to 
stop the Army in the Village where the Raid took place unless the noble is alone. 
But he may leave a unit or a Noble and a unit behind (if he has more than one of 
each) to occupy the newly conquered Village before moving on.

Si el Ejército que hace la cabalgada gana la Batalla y sobreviven 
por lo menos un Noble y una de sus unidades, el ejército tiene que 
completar su movimiento de cabalgada. El Jugador no puede 
decidir parar su Ejército en la Ciudad donde ocurrió la cabalgada a 
no ser que el Noble esté solo. Pero si puede dejar alguna Unidad o 
un Noble con alguna Unidad atras (si tiene más de uno de cada) 
para ocupar y controlar la Ciudad recién conquistada antes de 
seguir el movimiento. Completo

682
If a Player moves into a Village Controlled by an opponent using his last move, the 
Battle is not a Raid and is instead resolved in the Battle Phase (Phase 6).

Si un Jugador mueve hacia una Ciudad Controlada por un 
oponente usando su último paso, la Batalla no es una cabalgada y 
se resuelve en la Fase de Batalla (Fase 6). Completo

683

Example: Lady Cersei Lannister (white) and 2 Knights move from Riverrun to 
Harrenhal (Step 1). A Raid Battle takes place immediately, which the white Army 
wins without a loss. The blue Men at Arms counter is destroyed and removed from 
the map. With his second step, Lady Cersei Lannister leaves a Knight in Harrenhal 
and then moves on to King’s Landing with his remaining Knight. If the blue defender 
in King’s Landing does not move out of this Village, a Battle could occur during the 
Battle Phase.

Ejemplo: Lady Cersei Lannister (blanco) y 2 Caballeros mueven de 
Aguasdulces a Harrenhal (Paso 1). Una Batalla de cabalgada tiene 
lugar de inmediato, la cual el Ejército blanco gana sin pérdidas. El 
contador de Hombre de Armas azul es quitado del mapa. Con su 
segundo paso, Lady Cersei Lannister deja un Caballero en 
Harrenhal y entonces mueve a Desembarco del Rey con su último 
Caballero. Si el defensor azul en Desembarco del Rey no sale de 
esa Ciudad en su Fase de Movimiento, se podría producir una 
Batalla durante la Fase de Batallas. Completo

684 Phase 6. Battles Fase 6. Batallas Completo

685

In turn order, Players may declare a Battle in each Village where they and opposing 
Players have Troops. A Player cannot declare Battle against the same Player in the 
same Village twice, but he can declare several Battles in the same Village if each is 
declared against a different Opponent. 

En orden de turno, los Jugadores pueden declarar una Batalla en 
cada Ciudad donde ellos y uno o más oponentes tienen Tropas. 
Un Jugador no puede declarar una Batalla contra el mismo 
Jugador en la misma Ciudad dos veces, pero puede declarar 
varias Batallas en la misma Ciudad contra oponentes diferentes. Completo

686

A Player is allowed to attack an ally. Opposing Players do not have to Battle each 
other and can declare a Truce (6.3.1), which can be broken at any time. Troops 
without a Noble (leaderless Troops) cannot initiate a Battle themselves, but  they 
can join any side of a battle to aid other Troops.

Un Jugador puede atacar a un aliado. Jugadores oponentes no 
están obligados a luchar y pueden declarar una tregua (6.3.1), la 
cual puede ser rota en cualquier momento. Tropas sin Noble 
(Tropas sin líder) no pueden iniciar una Batalla, pero pueden 
juntarse a cualquier bando en una Batalla entre otras fuerzas. Completo

687

The Player whose turn it is (offensive Leader) declares a Battle against a specific 
Player (defensive Leader). These two Players are the initial Leaders and any other 
Army present in the Village may rally to one of these two Leaders (with their 
agreement). 

El Jugador en turno (Líder ofensivo) declara una Batalla contra un 
Jugador específico (Líder defensivo). Esos dos Jugadores son los 
Líderes iniciales y cualquier otro Ejército presente en la Ciudad 
puede acudir en ayuda de uno de esos dos Líderes (con su 
consentimiento). Completo

688

Note: If one of his Brothers of the Night's Watch is also present, a Player cannot 
attack nor join an attack. However, a Brother of the Night's Watch can join an 
offensive if it is attacking a besieging Army and he was controlling the Fortification 
before the attack.

Nota: Si uno de sus Hermanos de la Guardia de la Noche también 
está presente, un Noble del mismo Jugador puede atacar o unirse 
a un ataque. pero el Hermano de la Guardia de la Noche y sus 
tropas no pueden tomar parte excepto en una Ciudad que él 
controle. Completo

689 OR: O: Completo

690
However, a Brother of the Night’s Watch can attack (or join an attack against) an 
Army that is besieging one of his family’s Fortifications.

No obstante un Hermano de la Guardia de la Noche puede atacar 
(o unirse a un ataque contra) un Ejército que está asediando una 
Fortaleza suya o de su Familia. Completo

691

692

Players join forces before Battle, and no others may join a Battle after it has started. 
A Player must engage all of his Nobles and Troops or none, but not part. Players in 
a Circumstantial Alliance combine their Troops.

Los jugadores juntan sus fuerzas antes de la Batalla, y nadie más 
puede unirse a una Batalla una vez haya comenzado. Un Jugador 
tiene que entrar con todos sus Nobles y Tropas o ninguno, pero no 
una parte. Los jugadores en Alianza Circunstancial combinan sus 
Tropas. Completo

693

The Leader of a Circumstantial Alliance decides the allocation of losses and the 
Control of any prisoners. A Leader cannot assign damage to allied Nobles if the 
Circumstantial Alliance still has Troops (so any allied Nobles would be the last to 
die). 

El Líder de la Alianza Circunstancial decide cómo repartir las 
pérdidas entre las Tropas suyas y las de su aliado y el control de 
Cautivos. Un Líder no puede asignar daño a Nobles aliados si la 
Alianza Circunstancial aun tiene Tropas (así que todos los Nobles 
aliados serán los últimos en morir). Completo

694

Example: Grady and Gunter are allied through marriage and occupy Winterfell 
together. Kirsten moves her Troops into Winterfell to attack Gunter. She convinces 
Grady to join her side and he agrees. They combine their Troops’ Strength Points 
(6.2) and defeat Gunter, killing Grady’s spouse in the process. Grady is no longer 
allied to Gunter.

Ejemplo: Grady y Gunter están aliados por matrimonio y ocupan 
juntos Winterfell. Kirsten mueve sus Tropas hacia Winterfell para 
atacar a Gunter. Ella convence a Grady de apoyar su bando. 
Suman los Puntos de Fuerza de sus Tropas (6.2) y derrotan a 
Gunter, matando a la esposa de Grady en el acto. Grady ya no 
está aliado con Gunter. Completo

695

696 Noble attributes: Atributos de los Nobles Completo

697
• If a coward Noble is alone (without other Nobles from his House), he cannot initiate 
a Battle.

• Si un Noble cobarde está solo (sin otro Noble de su Casa), no 
puede iniciar una Batalla. Completo

698

• A loyal Noble cannot attack allied Nobles (by marriage). He may, however, defend 
against any ally who attacks him. If a loyal Noble is present with another Noble he 
still prevents the attack on allies.

• Un Noble con el atributo leal no puede atacar Nobles aliados (por 
matrimonio). Pero si puede defenderse contra un aliado que le 
ataca. Si un Noble leal está presente con otro Noble sigue 
impidiendo ataques contra aliados. Completo

699

• During the Battle Phase and before a Battle begins, a persuasive Noble may 
convert 1 Man at Arms from an opponent to his own. Whitecloaks and Night's Watch 
Recruits cannot be converted.

• Durante la Fase de Batalla y antes de que comience una Batalla 
un Noble persuasivo puede convertir 1 Hombre de Armas de un 
oponente a su ejército. Reclutas de la Guardia de la Noche no 
pueden ser convertidos. Completo

700 6.1 Pre-Battle (TE) 6.1 Pre-Batalla (ET) Completo

701

Before a Battle commences, Archers receive one special pre-Battle attack. Archers 
from both sides simultaneously fire once. One Archer rolls one Battle Die, and each 
additional Archer adds +1 f Bonus hit to the Battle Die roll.  If the Battle continues, 
the Archers fight like Men at Arms and add 1 SP to their Army.

Antes de que comience una Batalla, los Arqueros realizan un 
ataque especial. Los Arqueros de ambos bandos disparan una vez 
simultáneamente. Un Arquero tira un Dado de Batalla y cada 
Arquero adicional añade +1 f Impacto extra al resultado del Dado. 
Si la Batalla continua los Arqueros luchan como Hombres de 
Armas y añaden 1 PF a su Ejército. Completo

Note: The special attack is not a Battle roll. (So no Mother of the Dragons or 
Fearless bonus)

Nota: El ataque especial no es una tirada de batalla. (Así que no 
tiene las bonificaciones de la Madre de Dragones o Valiente Completo

702

Example: David initiates a Battle with 3 Archers. He rolls 1 Battle Die and adds +2 
Bonus hits (for a possible 3-5 hits). At the same time Kirsten, David's opponent, has 
2 Archers. She simultaneously rolls 1 Battle Die and adds +1 Bonus hit (for a 
possible 2-4 hits). Hits are resolved by each Player determining which of his Troops 
are killed and removed from the Battle. Now the normal Battle begins and each 
Archer fights like a Men at Arms, adding 1SP to their Army.

Ejemplo: David inicia una Batalla con 3 Arqueros. El tira 1 Dado de 
Batalla y añade +2 Impactos extra (para un resultado de entre 3-5 
Impactos). Al mismo tiempo Kirsten, la oponente de David, tiene 2 
Arqueros. Ella tira al mismo instante 1 Dado de Batalla y añade +1 
Impacto extra (para un resultado de entre 2-4 Impactos). Se 
resuelven los Impactos y cada Jugador determina cuales de sus 
Tropas mueren y los retiran de la Batalla. Ahora empieza la Batalla 
normal y los Arqueros sirven como Hombres de Armas, añadiendo 
+1 PF a su Ejército. Completo

703 6.1.1 pre-Battle attacking Fortification 6.1.1 Pre-Batalla atacando Fortificaciones Completo

704
When pre-Battle attacking any kind of Stronghold, attacking Archers never have a 
pre-battle strike even if a secret passage has been played.

Si el ataque va contra una Fortaleza, Los Arqueros atacantes no 
tienen ataque pre-batalla incluso jugando Pasaje Secreto. google docs Completo

705 6.2 Battle Progression 6.2 Progresión de Batalla Completo
706 Each side counts up its Strength Points (SPs). Cada bando cuenta sus Puntos de Fuerza (PF). Completo
707 A Player receives: Un Jugador recibe: Completo

708 • 1 SP per Man at Arms  (NWE: and Night's Watch Recruit)
• 1 PF por cada Hombre de Armas (EGN: y Recluta de la Guardia 
de la Noche) Completo

• 2 SP per Unsullied (Targaryen House) • 2 PF por cada Inmaculado (ET) Completo
• 2 SP per Night's Watch Recruit (NWE) • 2 PF por cada Recluta de la Guardia de la Noche (ET) Completo

709 • 1 SP per Archer (TE) • 1 PF por cada Arquero (ET) Completo
710 • 3 SPs per Knight • 3 PF por cada Caballero Completo
711 • 3 SPs per Champion (TE) • 3 PF por cada Campeón (ET) Completo
712 • 1 SP for every Noble • 1 PF por cada Noble Completo

713 A side’s SP total determines the number of Battle Dice that
El valor final de PF de un bando determina el número de Dados de 
Batalla este bando puede tirar. Completo

714 Player may roll. El jugador podrá lanzar: Completo
715 • 1 to 6 SPs...............1 Die • 1 a 6 PF.............1 Dado Completo
716 • 7 to 12 SPs.............2 Dice • 7 a 12 PF...........2 Dados Completo
717 • 13 or more SPs.......3 Dice • 13 y más PF..........3 Dados Completo

718
The Mother of Dragons Title (2.4.2) automatically adds +1 Battle Die. This is the 
only case where a Player may roll up to 4 Battle Dice.

El Título de Madre de Dragones (2.4.2) automáticamente añade +1 
Dado de Batalla. Ese es el único caso en que un Jugador puede 
tirar hasta 4 Dados de Batalla. Completo

719 Circumstantial Allies combine their SPs to determine their Battle Dice total.
Aliados Circunstanciales combinan sus PF para determinar su 
número de Dados de Batalla. Completo

720 6.2.1 Attacker Penalties 6.2.1 Penalizadores para Atacantes Completo
721 -1 Battle Die if the defender is in a Stronghold. -1 Dado de Batalla si el Defensor está en una Fortaleza. Completo
722 -2 Battle Dice if the defender is in a Fortified City. -2 Dados de Batalla si el Defensor está en una Ciudad Amurallada. Completo

723
These Penalties are cancelled by Siege Engines (6.5). Siege Engines participating 
in an attack cancel Attacker Penalties by up to 2 Battle Dice.

Estos Penalizadores pueden ser cancelados por Máquinas de 
Asedio (6.5). Las Máquinas de Asedio que participan en un ataque 
pueden cancelar hasta 2 Dados de Batalla de Penalizadores. Completo

724
A Secret Passage card (2.4.8) played by an attacker cancels all Attacker Penalties 
for that Battle.

Una carta de Pasaje Secreto (2.4.8) puede ser jugada por 
cualquier Jugador para cancelar los Penalizadores para el 
Atacante en una Batalla. Completo

725
Attacker Penalties do not apply when the Army occupying a Stronghold or Fortified 
City attacks out at their besieging opponent.

Los Penalizadores para el Atacante no tienen efecto si el Ejército 
que ocupa la Fortaleza o Ciudad Amurallada sale de su Fortaleza 
para atacar a su oponente que le está asediando. Completo

726
Note: No Secret Passage can be used to annul a Fortification’s Attacker Penalty if it 
has a Maester from the Citadel (4.3.4).

Nota: No se puede usar un Pasaje Secreto para anular el 
Penalizador de una Fortaleza si esa tiene un Maestre de la 
Ciudadela (4.3.4). Completo

727

Example: David occupies a Stronghold and is attacked by Grady who has a 15 SP 
Army. Grady’s 15 SPs = 3 Battle Dice. But he is attacking a Stronghold, which 
imposes a 1 Battle Die Penalty. Grady attacks with only 2 Battle Dice.

Ejemplo: David ocupa una Fortaleza y es atacado por Grady quien 
tiene un Ejercito de 15 PF, lo cual iguala a 3 Dados de Batalla. 
Pero está atacando a una Fortaleza, lo cual significa un 
Penalizador de -1 Dado de Batalla. Grady ataca solo con 2 Dados 
de Batalla. Completo

728 Noble attributes: Atributos de los Nobles: Completo

729

• A cunning Noble counts as always having a 1 Battle Die Siege Engine counter with 
him. Thus he always cancels one die of Attacker Penalty (6.4) when attacking a 
Fortification and after one round of siege, he cancels all such Penalties. Two 
cunning Nobles attacking together cancel all Penalties at once.

Un Noble astuto cuenta como que siempre porta 1 Máquina de 
Asedio. Al atacar una Fortaleza reduce en 1 Dado de Batalla el 
penalizador al ataque (6.4). Después de un turno de asedio 
cancela todos los penalizadores. Dos Nobles astutos juntos 
cancelan directamente todos los penalizadores, sin necesidad de 
asediar. Completo

730 6.2.2 Taking Losses 6.2.2 Pérdidas Completo

731

Leaders roll their Battle Dice and taken losses simultaneously. They choose which 
of the Troops they lead to remove, but must remove as many SPs as possible up to 
the number of hits taken.

Líderes tiran sus Dados de Batalla y registran las pérdidas 
simultáneamente. Ellos eligen cuáles de sus Tropas quitan, pero 
tienen que quitar tantos PF como sea posible para alcanzar hasta 
el número de Impactos recibidos. Creo que esta un poco mal formulado... Completo

732
Battle Dice have faces with either one f, two ff, or three fff symbols on them. Each f 
on a face represents one hit.

Los Dados de Batalla tienen caras con uno f, dos ff o tres fff 
símbolos en ellas. Cada f en una cara representa un impacto. Completo



733

It takes 1 hit to kill a Man at Arms or an Archer, 2 hits to kill an Unsullied,  3 hits to 
kill a Knight or a Champion, and 1 hit to kill a Noble. A Troop with more than 1 hit 
point can only be killed if it receives its full amount of hits. If there are hits remaining 
fewer than its full amount, such a Troop is unaffected.

Se necesita 1 Impacto para matar a un Hombre de Armas, 2 
Impactos para matar a un Inmaculado, 3 Impactos para matar a un 
Caballero o Campeón, y 1 Impacto para matar a un Noble. Una 
Tropa con más de 1 punto de Impacto solo puede ser matada si 
recibe el total de Impactos en una ronda. Si quedan menos 
Impactos de los que aguanta, esa Tropa no es afectada. Completo

734

All hits that can be taken, must be taken. Players can choose a mix of Men at Arms, 
Archers and Knights as casualties. Nobles have 1 hit point and cannot be chosen as 
casualties until all Troops are dead (6.2.4).

Todos los Impactos que se pueden asignar, se tienen que asignar. 
Los jugadores pueden repartir los Impactos entre sus Tropas como 
quieran, siempre asignando el máximo número de Impactos. los 
Nobles tienen 1 punto de Impacto y no pueden ser elegidos como 
perdida hasta que todas las Tropas de su bando hayan muerto 
(6.2.4). Completo

735 Noble attributes: Atributos de los Nobles: Completo

736
• A fearless Noble receives a bonus hit +1 f for each Battle roll when he is the 
attacker or part of an offensive Circumstantial Alliance.

• Un Noble valiente recibe un bono de Impacto extra +1 en la tirada 
de Batalla si es parte del Ejército atacante. Completo

737 • A cruel Noble takes NO prisoners. All captured Nobles are killed!
• Un Noble cruel no toma Cautivos. ¡Todos los Nobles capturados 
mueren al instante! Completo

738

Continuing with the previous example: Grady rolls his two Battle Dice resulting in a f 
and a fff, for a total of 4 hits. David’s defending Army consists of 2 Men at Arms and 
3 Knights.

Continuando con el ejemplo anterior: Grady tira sus dos Dados de 
Batalla para un resultado de f y fff, un total de 4 Impactos. El 
ejército defensor de David consiste en 2 Hombres de Armas y 3 
Caballeros. Completo

739
David has no choice and must remove 1 Men at Arms and 1 Knight to match the 4 
hits.

David no tiene elección y tiene que quitar 1 Hombre de Armas y 1 
Caballero para asumir los 4 Impactos. Completo

740

But David gets to roll at the same time. His 2 Men at Arms and 3 Knights have a 
total of 11 SPs = 2 Battle Dice. He rolls a fff and a ff = 5 hits. Grady loses 2 Men at 
Arms and 1 Knight. Troops remain on both sides and Grady does not want to stop 
his attack, so the Battle continues and both Players will roll again.

Pero David tira al mismo instante. Sus 2 Hombres de Armas y 3 
Caballeros tienen un total de 11 PF =  2 Dados de Batalla. El tira 
un fff y un ff = 5 Impactos. Grady pierde 2 Hombres de Armas y 1 
Caballero. En ambos lados quedan Tropas y Grady no quiere 
parar su ataque, así que la Batalla continua y ambos Jugadores 
tiran otra vez. Completo

741

Grady has only 10 SPs remaining (15 - 5 losses), so rolls only 1 Battle Die (because 
of the Stronghold Attacker Penalty). David has 7 SPs left (11 - 4 losses) and rolls 2 
Battle Dice.

A Grady solo le quedan 10 PF (15 - 5 pérdidas), así que tira otra 
vez 1 Dado de Batalla (por el Penalizador del Atacante de la 
Fortaleza). A David le quedan 7 PF (11 - 4 pérdidas) y tira 2 Dados 
de Batalla. Completo

742

A further example: Gunter is attacked and he has the following defending Troops 
and Nobles: Lord Jaime Lannister, Lady Cersei Lannister, 1 Man at Arms and 1 
Knight.

Otro ejemplo: Gunter es atacado y tiene las siguientes Tropas y 
Nobles defendiendo: Lord Jaime Lannister, Lady Cersei Lannister, 
1 Hombre de Armas y 1 Caballero. Completo

743 If his opponent rolls: Si su oponente tira: Completo

744
• 2 hits - the first hit kills the Men at Arms. The second hit is ignored, since it takes 3 
hits to kill a Knight, and Nobles are not affected until all Troops with them are killed.

• 2 Impactos - el primer impacto mata al Hombre de Armas. El 
segundo impacto es ignorado ya que se necesitan 3 para matar un 
caballero y los Nobles no son afectados hasta que todas sus 
tropas hayan muerto. Completo

745

• 3 hits - the Knight is killed and the Man at Arms and Nobles are not affected. (If 
there were 1 Knight and 3 Men at Arms, the Player would choose which Troops to 
remove.)

• 3 Impactos - El Caballero muere y absorbe los 3 Impactos por lo 
que el Hombre de Armas y los Nobles no son afectados. (Si 
hubiera 1 Caballero y 3 Hombres de Armas el Jugador podria 
elegir que Tropas quitar.) Completo

746 • 4 hits - The Men at Arms and Knight are killed, and both Nobles are taken Captive.
• 4 Impactos - El Hombre de Armas y el Caballero mueren, los dos 
Nobles son capturados. Completo

747
• 5 hits - All Troops and one Noble (at Gunter’s choice) is killed, the other Noble is 
taken Captive.

• 5 Impactos - Todas las Tropas y un Noble a elección de Gunter 
mueren. El otro Noble es capturado. Completo

748 • 6 hits - All Troops and both Nobles are killed. • 6 Impactos - Todas las Tropas y los Nobles mueren. Completo
749 6.2.3 Captives 6.2.3 Cautivos 6.2.3 Cautivos Completo

750

Except with the Abduction card, Captives can only be taken during the Movement or 
the Battle phases. If during the Movement phase, there are one or more Nobles 
alone (without any of their own Troops) and any other Player has at least one Troop 
present, he captures the lone noble(s) immediately.

Solo se pueden tomar Cautivos durante las Fases de Movimiento y Batalla, con 
excepción de la carta de secuestro. Si durante la Fase de Movimiento hay uno o 
más Nobles solos (sin ninguna Tropa suya) y cualquier otro Jugador tiene por lo 
menos una Tropa presente, él captura de inmediato a ese/os Noble/s. Completo

Note : If several Players can capture the same Noble, the first in turn captures him.
Nota: Si varios Jugadores pueden capturar al mismo Noble, el 
primero en orden de turno lo captura. Completo

751
After a Battle, the victorious Leader decides which army captures any remaining 
lone nobles

Después de una Batalla el Líder victorioso decide que ejército 
captura a los Nobles restantes solitarios. Completo

752

When a Noble is taken Captive, lay the Noble’s avatar on its side and place a 
Captive marker on his Noble card. Captives still count towards a Player’s limit of 
four Nobles.The Captive is now under his captor’s Control and his captor can move 
the Captive along with his Noble’s Troops. The Noble remains a Captive as long as 
he occupies the same space as his captor’s Troops and/or Nobles. A Captive may 
never be killed by his captors, unless an Assassination card (2.4.9) is played.

Cuando un Noble es capturado, tumba su avatar y coloca un 
marcador de Cautivo en su carta de Noble. Cautivos siguen 
contando para el límite de un Jugador de cuatro Nobles. Ese 
Cautivo está ahora bajo el Control del Noble que lo tomó Cautivo y 
el captor puede mover el Cautivo junto a sus Tropas. El Noble 
sigue siendo Cautivo mientras ocupa el mismo lugar que las 
Tropas y/o Nobles de su secuestrador. Un Cautivo no puede ser 
matado por sus secuestradores, si no es mediante una carta de 
Asesinato (2.4.9). Completo

753

A Captive may escape using a Secret Passage card. He can also be set free by his 
captor for any reason, at any time, including the payment of a Ransom (4.1). He is 
then placed as if he were a new Noble being played (2.4.1).

Un Cautivopuede escapar usando una carta de Pasaje Secreto. 
También puede ser liberado por su secuestrador por cualquier 
razón, en cualquier momento, incluyendo el pago de un Rescate 
(4.1). Entonces es colocado como si fuera un Noble que entra 
nuevo en Juego (2.4.1). Completo

754

At any time, a Captive can be transferred to another army present in the same 
Village. If the captor is defeated in battle (killed or captured himself) all captives the 
captor had are transferred to the army that won the battle.

Un Cautivo puede ser transferido a otro Ejército presente en la 
misma Ciudad en cualquier momento. Si el Secuestrador es 
derrotado en Batalla (muerto o tomado Cautivo) todos los Cautivos 
que tenía son transferidos al ejército que ganó la Batalla. Completo

755

A Captive cannot be named a candidate for any position or vote in any election. If 
the Queen is Captive, she cannot play the Heir to the Iron Throne character when a 
new Lord is played by her House (1.5.2). If a Warden is Captive, he cannot try to 
calm an Uprising. A Captive keeps his Titles, incomes and all of his other privileges.

Un Cautivo no puede ser candidato para ninguna posición o votar 
en ninguna elección. Si la Reina es Cautiva no puede jugar el 
personaje del Heredero al Trono de Hierro cuando un nuevo Lord 
es jugado por su Casa (1.5.2). Si un Guardián es Cautivo, no 
puede intentar calmar un Levantamiento. Un Cautivo mantiene sus 
Títulos, ingresos y todos sus otros privilegios. Completo

Noble attributes: Atributos de los Nobles: Completo

• A Heartbreaker Noble can choose to permanently break a Marriage Alliance if he captures either of the spouses.

• Un Noble rompecorazones puede elegir romper 
permanentemente una Alianza por Matrimonio si tiene cualquiera 
de los cónyuges Cautivo. Completo

756 • Instead of imprisoning lone Nobles, a cruel Noble kills them. • En vez de tomar Nobles Cautivos un Noble cruel los mata. Completo

757 6.3 Ending a Battle 6.3 Finalizando una Batalla Completo
758 A Battle can last several rounds. Una Batalla puede durar varias rondas. Completo

759

At the end of any Battle round, the offensive Leader and then the defensive Leader 
may, on behalf of his entire side, ask for a truce (6.3.1), surrender (6.3.2), or decide 
to continue the Battle.

Al final de cualquier ronda de Batalla, el Líder ofensivo y después el Líder defensivo 
pueden, en nombre de su bando, pedir una Tregua (6.3.1), rendirse (6.3.2), o 
decidir continuar con la Batalla. Completo

760
Note : For the sake of simplicity, Armies cannot change sides mid Battle in this 
version.

Nota: En aras de la simplicidad, en esta versión los Ejércitos no pueden cambiar de 
bandos en el medio de una Batalla. Completo

761 6.3.1 Truce 6.3.1 Tregua Completo

762

A truce can only be refused if the opponent Army is led by a Noble. Refusing a 
Truce implies that the refuser becomes the offensive Leader. He leaves the 
eventual safety of his Stronghold or Fortified City if he has any. 

Una Tregua sólo puede ser rechazada si el Ejército del oponente está liderado por 
un Noble. Rechazar una Tregua implica que el que la rechaza se convierte el Líder 
ofensivo. Abandona la eventual seguridad de su Fortaleza o Ciudad Fortificada si 
tiene alguna. Completo

763
Note: Even if the circumstantial Alliance contains a Brother of the Night’s Watch, the 
Leader can refuse the Truce.

Nota: Incluso si la circunstancial Alianza está compuesta de un Hermano de la 
Guardia de la Noche, el Líder puede rechazar la Tregua. Completo

764

If the opponent Leader accepts it, a Truce is declared. All Nobles and Troops 
remain in the Village and are removed from Battle. The Player that originally 
Controlled the Village keeps Control, unless a change of Control was part of the 
Truce agreement and has his consent. 

Si el Líder oponente la acepta, se declara la Tregua. Todos los Nobles y Tropas 
permanecen en la Ciudad y se retiran de la Batalla. El Jugador que originalmente 
Controlaba la Ciudad mantiene su Control, a no ser que el cambio de Control fuese 
una parte del acuerdo de Tregua y tenga su consentimiento Completo

765 6.3.2 Surrender 6.3.2 Rendición Completo

766
If a Leader surrenders, all remaining Troops on his side are disbanded and all 
remaining Nobles on his side are taken Captive.

Si un Líder se rinde, todas la Tropas restantes de su bando son disueltas y todos 
los Nobles son hechos Cautivos. Completo

767 6.3.4 End of a Battle 6.3.3 Fin de Una Batalla deberia ser 6.3.3 no? Completo
768 A Battle ends, at the beginning of a round or before the Archer roll, Una Batalla termina al principio de una ronda o antes de la Tirada de los Arqueros: Completo
769 • If both sides are destroyed and no Troops or Nobles remain in a Village, • Si ambos bandos son destruidos y no quedan Tropas ni Nobles en una Ciudad. Completo
770 • If a Leader decides to surrender, • Si un Líder decide rendirse. Completo
771 • If only Nobles remain on both sides, • Si solamente quedan Nobles en ambos bandos. Completo
772 • If no side takes any losses for 3 rounds in a row, • Si ninguno de los bandos tiene bajas durante 3 rondas consecutivas. Completo
773 • If a Truce is declared. • Si se declara una Tregua. Completo

774 6.4 Sieges and Siege Engines 6.4 Asedios y Máquinas de Asedio Completo

775

After resolving all Battles, a Player that still has Troops in a Village with an opponent 
occupied Stronghold or Fortified City may initiate a Siege even under Heavy Rain. 
He declares a Siege and adds a 1 Battle Die Siege Engine counter to his besieging 
Troops.

Después de resolver todas las Batallas, el Jugador que todavía tiene Tropas en una 
Ciudad con un oponente ocupando una Fortaleza o Ciudad Fortificada puede iniciar 
un Asedio incluso bajo Lluvias Torrenciales. Declara el Asedio y añade una ficha de 
Máquina de Asedio de un dado a sus Tropas asediadoras. Heavy Rain' se traduce como 'Lluvias Torrenciales' Completo

776

If during the next round this Player decides to continue the Siege after all battles are 
resolved, he will flip the 1 Battle Die Siege Engine counter to its 2 Battle Dice Siege 
Engine side.

Si durante la próxima ronda este Jugador decide continuar con el Asedio después 
de que todas las batallas se hayan resuelto, voltea la Máquina de Asedio de 1 dado 
a su lado de Máquina de Asedio de 2 dados. Completo

777

If allies each have Troops and are besieging a Stronghold/Fortified City together, 
they may each place a 1 Battle Die Siege Engine counter, to cancel up to 2 Dice of 
Attacker Penalties (so Alliances are effective during Sieges).

Si hay aliados, cada uno de ellos con Tropas, asediando juntos una 
Fortaleza/Ciudad Fortificada, cada uno puede colocar una ficha de Máquina de 
Asedio de 1 dado, para cancelar hasta 2 dados de Penalizaciones al Atacante (Así 
pues las Alianzas son eficaces durante Asedios) Completo

778
Example: Kirsten moved her Lord and a Knight to Pyke, but feels that her Troops 
are not strong enough to attack, because of the Stronghold Attacker Penalty.

Ejemplo: Kirsten movió a su Lord y Caballero a Pyke, pero le parece que sus 
Tropas no son lo suficientemente fuertes para atacar, a causa de la Penalización de 
la Fortaleza. Completo

779
She decides not to attack, but instead to besiege the Stronghold and adds a 1 Battle 
Die Siege Engine counter to her Troops.

Decide no atacar, y en lugar de asediar la Fortaleza añade una ficha de Máquina de 
Asedio de 1 dado a sus Tropas. Completo

780

Example: Kirsten attacked Pyke, but after one Battle Roll felt that her chances of 
winning were not good. She decides to call off the attack and begins a siege by 
placing a 1 Battle Die Siege Engine counter with her Troops.

Ejemplo: Kirsten atacó Pyke, pero después de una tirada de Batalla se dio cuenta 
de que sus oportunidades de victoria no eran muy buenas. Así que decide cancelar 
el ataque y comenzar el asedio colocando una ficha de Máquina de Asedio de 1 
dado junto con sus Tropas. Completo

781 6.4.1 Siege Effects 6.4.1 Efectos de un Asedio Completo
782 • A besieged Village is still under the Control of the besieged Player. • Una Ciudad asediada sigue bajo control del Jugador asediado. Completo
783 • Incomes are not collected from a besieged Village or any buildings in it. • No se reciben ingresos de una Ciudad asediada ni de sus edificios. Completo

784
• Besieged Troops and Nobles cannot move out of the Village during the Movement 
Phase, unless using a Secret Passage (2.4.8) or making a Raid (5.2).

• Las Tropas y Nobles asediados no pueden moverse fuera de la Ciudad durante la 
Fase de Movimiento, a menos que usen un Pasaje Secreto (2.4.8) o hagan una 
cabalgada (5.2). Completo

785
• A besieged Player may move additional Troops directly into the besieged 
Stronghold or Fortified City without having to fight the Besiegers.

• Un Jugador Asediado puede mover Tropas adicionales directamente dentro de la 
Fortaleza o Ciudad Fortificada que esté siendo asediada sin tener que luchar contra 
los sitiadores. Completo

786
• The besieged Player may not add newly purchased Troops to his besieged Army. 
However, he may add new Nobles.

• El Jugador Asediado no puede añadir Tropas recién adquiridas a su Ejército 
asediado. Sin embargo, puede añadir nuevos Nobles. Completo

787 • The besieging Player may add newly purchased Troops in this Village.
• El Jugador que realiza el asedio puede añadir Tropas recién compradas en esta 
Ciudad. Completo

788 • The besieging Player may Pillage the Mills during the Pillage Subphase (6.5).
• El jugador que realiza el Asedio puede Saquear los Molinos durante la SubFase 
de Saqueo (6.5). Completo

789

• If one of his Nobles is present, a besieged Player can decide to initiate a Battle, 
but in doing so his Troops lose the protection of the Stronghold or Fortified City and 
its Attacker Penalties. A normal Battle (Phase 6) takes place.

• Si uno de sus Nobles está presente, un Jugador asediado puede decidir iniciar 
una Batalla, pero si hace esto sus Tropas pierden la protección de la Fortaleza o 
Ciudad Fortificada y sus Penalizaciones a los atacantes. Tiene lugar una Batalla 
normal (Fase 6). Completo

790

791
A Siege may be ended at any time by the Besieger, in which case all Siege Engines 
in this Village are removed from the map.

Un Asedio puede acabar en cualquier momento que quiera el Asediador, en cuyo 
caso todas las máquinas de Asedio en la Ciudad se quitan del mapa. Completo

792 6.4.2 Siege Engine Effects in Battle 6.4.2 Efectos de las Máquinas de Asedio en Batalla Completo

793

A 1 Battle Die Siege Engine cancels 1 Attacker Penalty, so Players attacking a 
Stronghold have no Attacker Penalty and lose only 1 Battle Die when attacking a 
Fortified City (6.2.1).

Una Máquina de Asedio de un dado cancela 1 Penalización al Atacante, así los 
Jugadores que atacan una Fortaleza no tienen Penalización al Ataque y pierden 
solamente 1 Dado de Batalla cuando atacan una Ciudad Fortificada (6.2.1). Completo

794
A 2 Battle Dice Siege Engine cancels 2 Attacker Penalties, so Players have no 
Attacker Penalties when attacking a Stronghold or Fortified City.

Una Máquina de Asedio de dos dados cancela 2 Penalizaciones al Atacante, así los 
Jugadores no tienen Penalizaciones cuando atacan una Fortaleza o Ciudad 
Fortificada. Completo

795
• Siege Engines do not add to a side’s SP total (6.2), they only cancel Attacker 
Penalties.

• Las Máquinas de asedio no suman para el cómputo total de PF. Solamente 
cancelan Penalizaciones al Atacante. Completo

796
• Siege Engines do not take hits. They only represent a Player’s ability to lower the 
Attacker Penalty.

• Las Máquinas de asedio no reciben impactos. Solamente representan la habilidad 
del Jugador de reducir las Penalizaciones al Atacante. Completo

797
• When a Player moves all of his Troops out of the Village or if all of his Troops are 
destroyed, his Siege Engine counter is removed from the map.

• Cuando un Jugador mueve todas sus Tropas fuera de la Ciudad o si todas sus 
tropas son destruidas su ficha de Máquina de Asedio se retira del mapa. Completo

798

Continued from the previous example: Kirsten besieged Pyke last round and 
decides to attack this round with her Lord and Knight. She will not lose a Battle Die, 
because her 1 Battle Die Siege Engine cancels the Stronghold’s 1 Attacker Penalty.

Continuando con el ejemplo previo: Kirsten asedió Pyke la ronda pasada y decide 
atacar esta ronda con su Lord y Caballero. No perderá un Dado de Batalla porque 
su Máquina de Asedio de un dado cancela la Penalización al Atacante de la 
Fortaleza. Completo

799

If instead Kirsten decided to besiege Pyke another round, she would flip her 1 Battle 
Die Siege Engine counter to its 2 Battle Dice Siege Engine counter side. In future 
attacks against Pyke, her 2 Battle Dice Siege Engine will cancel the Stronghold’s 
one Attacker Penalty. The Siege Engine gives her NO additional benefits or Battle 
Dice.

Si en vez de atacar decidiera asediar Pyke otra ronda, podría voltear la ficha de su 
Máquina de Asedio de 1 dado a su lado de Máquina de Asedio de 2 dados. Así en 
futuros ataques contra Pyke, su Máquina de Asedio de 2 dados cancelaría las 
Penalizaciones de Fortaleza. La Máquina de Asedio NO le da ningún beneficio 
adicional o Dado de Batalla. Completo

800 6.5 Pillage 6.5 Saqueo Completo

801

When ALL Battles are resolved, Players (in turn order) may pillage all Mills on 
Villages they Control or are besieging. A pillaged Mill is removed from the map and 
the Pillager takes 1 Gold Dragon from the game stockpile.

Cuando TODAS las batallas se resuelvan, los jugadores (según el orden de turno) 
pueden saquear todos los Molinos en las Ciudades que controlan o están 
asediando. Un Molino saqueado se quita del tablero y el saqueador toma 1 Dragón 
de Oro de la reserva. Completo

802 Note: Greyjoy takes 2 Gold Dragons from the stockpile instead of one. Nota: Los Greyjoy toman 3 Dragones de Oro de la reserva en lugar de uno Modificado a 3 Completo

803 Phase 7. Attack on the Wall (NWE) Fase 7. Ataque en el Muro (EGN) Completo

804 Only play this phase if you use the Night's Watch Expansion. 
Jugar esta Fase sólo si se juega con la expansión de la 
guardia de la Noche Completo

805

The Wall Board:  On the northmost edge of the board there is an special wall 
section. This section represents the balance of forces between the 
wildings/White Walkers and the Night’s Watch that guards Westeros from the 
monsters and beasts that lurk in the frozen lands beyond the Wall. 

El tablero del Muro: En el borde superior del tablero hay una 
sección especial del Muro. Esta sección representa el balance 
de fuerzas entre los salvajes/caminantes blancos y los 
Guardias de la Noche que protegen Poniente de los 
monstruos y
bestias que acechan en las heladas tierras más allá del Muro. Completo

806

807

Note that the track is spaced at increments of 2 from -12 to +12. There is a marker 
on the track, indicating the current balance. There are also three Fortifications 
depicted there that represent the last three manned castles of the Night’s Watch. 

Téngase en cuenta que el track está separado en incrementos de 
2 desde -14 a +14.. Hay un marcador en la pista que indica el 
equilibrio actual. También hay tres Fortificaciones que representan 
los últimos tres castillos controlados de la Guardia de la Noche. Google Doc Completo

808

809

Roll a d6 at the start of this Phase (WiC Variant: In Autumn roll 1 extra die, in Winter 
roll 2 Extra dice. Pick the highest result. At the start of the Winter season Eastwatch 
falls if it was still standing). 

Al inicio de esta Fase se lanza un d6 (Con la variante WIC, en 
Otoño se lanza 1 dado extra, en invierno 2 dados extra Se toma el 
resultado más alto. Al inicio del invierno se producirá una brecha 
del Muro automáticamente. Google docs Completo

810

If the result of the roll is 5 or less, move the marker that many spaces to the left. If 
the roll would move the marker beyond the lower limit of the track, the marker is put 
on the leftmost space and an attack is triggered (see below).

Si el resultado de la tirada es 5 o menos, se mueve el marcador 
ese número de espacios a la izquierda.Con el resultado de la 
tirada, mover el marcador tantos espacios a la izquierda. Si la 
tirada moviese el marcador por debajo del límite del track, se 
dejará en el espacio más a la izquierda, se inicia un ataque y los 
salvajes rompen El Muro (Ver más abajo) Completo

811 If the result is 6 or greater, there may be an attack: Si el resultado es 6 o superior, puede haber un ataque: Completo

812 If the tracker is on positive numbers, nothing happens. Treat the result as a 5.
Si el marcador está en números positivos, no pasa nada. Se trata 
como un 5. Y si es cero???? Completo

SI ES CERO El MURO 
AGUANTA

813

If the tracker is on negative numbers, the wildings breach the Wall. Flip the card 
depicting the Fortification with the highest number still standing to the Fallen side 
and apply the consequences indicated there.

Si el marcador está en números negativos, los salvajes rompen el 
Muro. Se voltea la carta que representa la Fortaleza de mayor 
número que aún queda en pie a su lado "caído" y se aplican las 
consecuencias indicadas en ella.. Completo

814 Wall Breach Effects: Efectos de la caída del Muro: Completo

815
At the first breach Eastwatch (3) will fall. When Wastwatch falls, all subsequent wall 
rolls are increased by 1.

La primera vez Guardiaoriente (3) caerá. Cuando GuardiaOriente 
cae, todas las tiradas posteriores del Muro se incrementarán en 1. Completo

816

At the second breach the Shadow Tower (2) falls. When that happens, each Player 
who does not have a Brother of the Night’s Watch in his House will suffer an 
Uprising on a random Noble as the populace revolts when receiving the news, 
because they feel that their Lords are not doing enough to defend them. This 
uprising cannot be calmed, but can be boosted normally. Fortification rules apply. 
Subsequent wall rolls are additionally increased by 1, to a total of +2.

En la segunda brecha, cae La Torre Sombría (2). Cuando eso 
sucede, cada jugador que no tenga un Hermano de la Noche en su 
Casa sufrirá una revuelta en un Noble aleatorio como 
levantamiento popular cuando reciben las noticias porque sienten 
que sus señores no hacen lo suficiente por defenderlos. Esta 
revuelta no puede ser calmada pero puede ser potenciada 
normalmente. Las reglas de Fortaleza aplican normalmente. Las 
siguientes tiradas del Muro se incrementan en 1 para un total de 
+2. Completo

817 At the third breach Castle Black falls and all Players lose the game.
En la tercera brecha, El Castillo Negro cae y todos los jugadores 
pierden la partida. Completo

818 Phase 8. End Round Fase 8. Final de la Ronda Completo

819
When a round ends, all Fortune cards remaining on the map are discarded to the 
Fortune Discard Pile. Players retrieve their Tax markers. 

Cuando una ronda termina, todas las cartas de fortuna que 
permanecen en el mapa son descartadas a la pila de descartes de 
cartas de Fortuna. Los jugadores recuperan sus marcadores de 
Impuestos. Completo

820 Victory conditions are now checked. A Player has: Se comprueban las condiciones de victoria. Un jugador tiene: Completo
821 • 1 VP for each Fief Title he Controls (4.2), • 1 PV por cada Título de Feudo que controle. Completo
822 • 1 VP for having the King Title (1.5), • 1 PV por tener el Título de Rey. Completo
823 • 1 VP for having the Hand of the King Title (1.3). • 1 PV por tener el Título de Mano del Rey. Completo

824 • 1 VP for having the Lord Commander of the Watch Title (1.2), (NWE)
• 1 PV por tener el Título de Lord Comandante de la Guardia de la 
Noche. Completo

825

826 Players can win alone or as part of an Alliance. Los jugadores pueden ganar solos o como parte de una alianza. Completo

827

Update the VP tracker on the board with the new totals per Player. For Marriage 
Alliances stack the two Player counters and move them to the sum of both Players’ 
points.

Actualizar el contador de PV de cada jugador con el nuevo total. 
Para matrimonios, apilar los dos contadores y moverlos a la suma 
de los puntos de ambos jugadores. Completo

828

If there is no game winner, pass the First Player card to the left and a new round 
begins. For ease of counting, each Title that provides a VP is marked with a red 
seal.

Si no hay ganador, se pasa la carta de jugador inicial al jugador de 
la izquierda y se inicia una nueva ronda. Para mayor facilidad, 
cada Título que otorga un PV está marcado con un sello rojo. Completo

829 8.1 Solo Victory 8.1 Victoria en solitario Victoria Individual? Si, mejor Completo
830 A Player wins the game if he has 3 VPs at the end of a round. Un jugador gana la partida si tiene 3 PVs al finalizar un turno Completo

831

Example: A Player could win by Controlling 3 Fiefs at the end of a round, or 2 Fiefs 
AND the Title of King or the Hand of the King or Lord Commander, or 1 Fief and two 
Titles among King, Hand of the King and Lord Commander or the three Titles King, 
Hand of the King and Lord Commander!

Ejemplo: Un Jugador puede ganar si controla 3 Feudos al final de 
un turno, o 2 Feudos Y el Título de Rey o de Mano del Rey o Lord 
Comandante, o 1 Feudo y dos Títulos de los mencionados, o con 
los tres Títulos (Rey, Mano del Rey, Lord Comandante). Completo

832 8.2 Alliance Victory 8.2 Victoria en Alianza No sería mejor "Victoria en Alianza"?. Sí Completo

833
An Alliance of two Players (through marriage) wins if they have 5 VPs at the end of 
a round (4 VP if you play without NWE and without WaE).

Una alianza de dos jugadores (a través de un matrimonio) gana si 
disponen de 5 PVs al finalizar una ronda (4 PV si se juega sin 
EGN) Completo

834
In a game with at least five Players, the Players may form Marriage Alliances and 
win the game together. A Player may only have one ally at any given time.

En una partida con al menos 5 jugadores, éstos pueden formar 
alianzas casándose y ganar juntos la partida. Un jugador no puede 
tener nunca más de un aliado. Completo

835 A Player may not have a Solo Victory if he is in an Alliance with another Player.
Un jugador no podrá lograr una Victoria por Separado si tiene una 
alianza con otro jugador Completo

836

Note: An Alliance Victory is only allowed in games with at least five Players. 
However, Players can still marry in games with four Players, but this will not form an 
Alliance.

Nota: Sólo se permiten Victorias en Alianza en partidas con al 
menos cinco jugadores. Sin embargo, los jugadores pueden 
casarse en partidas de hasta cuatro jugadores, pero esto no 
formará una Alianza. Completo

837 8.3 Ties 8.3 Empates Completo

838

If several Players meet the victory conditions, a winner is determined by who has 
the following in order: A Solo Victory beats an Alliance Victory, the Title of King, then 
Hand of the King, then Protector of the Realm, then Controlling the most Fiefs, then 
Wardens, then Villages.

Si varios Jugadores satisfacen las condiciones de victoria, el 
ganador se determina por quien tiene lo siguiente en orden: Una 
Victoria en Solitario vence sobre una victoria Aliada, el Título de 
Rey, después el de Mano del Rey, después el de Protector del 
Reino, después el que controle mas Feudos, después Guardianes, 
y después Ciudades. Completo

839

Example: At the end of a round, none of the Players are allied. Grady has 3 Fiefs, 
David has 1 Fief, Gunter has 1 Fief, and Kirsten has 2 Fiefs and the Title of King. 
Kirsten wins because she has the King Title.

Ejemplo: Al final de una ronda, ninguno de los Jugadores son 
aliados. Grady tiene 3 Feudos, David tiene 1 Feudo, Gunter tiene 1 
Feudo, y Kirsten tiene 2 Feudos y el Título de Rey. Kirsten gana 
porque tiene el Título de Rey. Completo

840

Example: Grady and David are allied. Grady has 3 Fiefs, David has 1 Fief and the 
King. Gunter, who is not allied, has 3 Fiefs. Grady is in an Alliance, so he cannot win 
solo, even though he has 3 VPs by himself. Grady and David’s Alliance has 5VPs, 
so they fulfill the victory condition for an Alliance Victory. Gunter has 3 VPs and 
meets the Solo Victory conditions. A Solo Victory beats an Alliance Victory, so 
Gunter wins the game, even though he has fewer VPs than the Alliance.

Ejemplo: Grady y David son aliados. Grady tiene 3 Feudos, David 
tiene 1 Feudo y el Rey. Gunter, que no está aliado, tiene 3 Feudos. 
Grady está en una alianza, así que no puede ganar solo, incluso 
por medio de los 3 PV que tiene por si mismo. La Alianza de Grady 
y David tiene 5 PV, así que cumplen con las condiciones de 
victoria para una Victoria Aliada. Gunter tiene 3 PV y cumple con 
las condiciones de Victoria en Solitario. Una Victoria en Solitario 
vence a una Victoria Aliada, así que Gunter gana la partida, 
incluso si tiene menos PV que la Alianza. Completo

841 9. Diplomacy 9. Diplomacia Completo

842
Fief is a game of diplomacy. Players can talk with each other, form Alliances, give 
cards and money, and negotiate actions.

Fief es un juego de diplomacia. Los jugadores pueden hablar entre ellos, formar 
Alianzas, dar cartas y dinero, y negociar acciones. Completo

843

Each Player begins the game with 3 Diplomacy markers. At any point in the game, a 
Player may spend one of his Diplomacy markers to initiate a private discussion with 
one or more Players of his choice, during which they may secretly exchange Gold 
Dragons and Cards. Each Diplomacy marker entitles these Players up to 3 minutes 
of private discussions. If this time is not enough, it is possible to spend another 
Diplomacy marker to continue the discussion for another three minutes.

Cada jugador empieza la partida con 3 marcadores de Diplomacia. En cualquier 
momento de la partida, un Jugador puede gastar un marcador de Diplomacia para 
iniciar una discusión privada con uno o más jugadores de su elección, durante la 
cual pueden intercambiar de manera secreta Dragones de Oro y Cartas. Cada 
marcador de Diplomacia habilita a estos jugadores a una discusión de hasta 3 
minutos de duración. Si este tiempo no es suficiente, se puede gastar otro 
marcador de Diplomacia para continuar la discusión durante otros 3 minutos. Completo



844
Note: Without playing a Diplomacy marker, Players may speak and negotiate freely 
around the table, but may not exchange cards or hold private discussions.

Nota: Cuando no se juega un marcador de Diplomacia, los jugadores pueden hablar 
y negociar en la mesa de forma libre, pero no pueden intercambiar cartas ni 
mantener conversaciones privadas, Completo

845 10. Variants 10. Variantes Completo

846
Note: These are the only variants that can be used with this game version. Variants 
like Fog of War cannot be used.

Nota: Éstas son las únicas variantes que pueden utilizarse en esta versión del 
juego. Variantes como la Niebla de Guerra no pueden ser usadas. Completo

847 10.1  “Winter is Coming” Variant (WiC) 10.1 Variante de "Se Acerca el Invierno" (SAEI) Completo

848

A Season Tracker on the side ot the board indicates the current game season: 
Summer, Autumn or Winter. During game setup place the Season Marker on 
Summer. The first time the Fortune deck is replenished, move the Marker from 
Summer to Autumn, and from Autumn to Winter the second time.

El tracker de Estación en el lateral del tablero indica la Estación 
actual: Verano, Otoño o Invierno. Durante la preparación de la 
partida coloca el marcador de Estación en Verano. La primera vez 
que el mazo de Fortuna es repuesto, avanza el marcador de 
Verano a Otoño, y de Otoño a Invierno la segunda vez. Completo

849
During game setup, remove one Plague card from the Fortune deck and shuffle it. 
Place the Disaster copy cards (blue backs) next to the Season Tracker. 

Durante la preparación de la partida, quita una carta de Plaga del 
mazo de Fortuna y bárajalo de nuevo. Coloca las copias de cartas 
de Desastre (Dorso azul) al lado del tracker de Estación. Completo

850

During the Resolve Disasters Subphase (2.3), each the Disaster will affect one extra 
Region (Autumn) or two extra Regions (Winter). Roll the d6 as usual to determine 
which extra Regions are hit. In order to mark the extra Regions, use the Disaster 
copy cards you put next to the Season Tracker.

Durante la subFase de Resolución de Desastres (2.3), cada uno 
de los Desastres afectará a una región extra (Otoño) o dos 
Regiones extra (Invierno). Tira el 1d6 como siempre para 
determinar cuáles son las Regiones extra afectadas. Para señalar 
las Regiones extra, usa las copias de cartas de Desastre que 
pusiste al lado del tracker de Estación. 
En Invierno se producrá una brecha en el Muro de forma 
automática. Completo

851 10.2  Assassination Variant 10.2 Variante de Asesinato Completo
852 US rules variant. Variante de las reglas Americanas. Completo

853 • The target Noble must roll 1d6. He is immediately assassinated on a 1-3 result.
• El Noble Objetivo debe tirar 1d6. Con un resultado de 1-3 es 
inmediatamente asesinado. Completo

854
• The Noble may ignore the Assassination attempt if his Player has a Secret 
Passage card and plays it before the die roll.

• El Noble puede ignorar el intento de asesinato si el Jugador tiene 
una carta de Pasaje Secreto y la juega antes de tirar el dado. Completo

855
A Player can target the Lords of an ally or an opponent, but may never assassinate 
his own Nobles!

Un Jugador puede elegir como objetivo los Lords de un aliado u 
oponente, pero nunca podrá asesinar uno de sus propios Nobles! Completo

856

The Player who played the Assassination card must choose which of his own 
Nobles sponsored the assassination. Place the Assassin marker even if the targeted 
Noble escaped the assassination attempt!

El jugador que jugó la carta de Asesinato debe escoger cual de 
sus propios Nobles promovió el asesinato. Se coloca un marcador 
de Asesino, incluso si el Noble objetivo consigue escapar de la 
tentativa de asesinato. Completo

857 10.3  Diplomacy Variant 10.3 Variante de Diplomacia Completo
858 US variant (shorter game): Variante Americana (acorta el juego): Completo

859

Additionally to other restrictions, players may only give or receive Gold Dragons 
using a Diplomacy token and it is only up to 3 Gold Dragons per Diplomacy token 
spent.

Además de otras restricciones, los jugadores solamente pueden 
dar o recibir Dragones de Oro usando un marcador de Diplomacia, 
y como máximo 3 Dragones de Oro por marcador de Diplomacia 
gastado. Completo

860

861 10.4  ONE Mill per Village Variant 10.4 Variante Un Molino por Ciudad Completo

862

Players may only buy one Mill per Village. A Village might hold a Sept AND a Mill. 
This variant makes the Mills more spread around the map and thus more prone to 
be conquered or pillaged by other Players.

Los Jugadores solo pueden comprar un Molino por Ciudad. Una 
Ciudad puede contener un Septo y un Molino. Esta variante hace 
que los Molinos se extiendan alrededor del mapa y por lo tanto 
sean mas propensos a ser conquistados o saqueados por otros 
Jugadores. Completo

863 10.5 Tax variant 10.5 Variante de Impuestos Completo

865

During the card phase a player can play one tax effect without playing any card. Tax 
card allow to play another Tax effect or can be discarded to obtain 2 GD. Tax 
Priority is rule by the turn order : the first to tax obtains the income.

Durante la fase de cartas, el jugador puede aplicar el efecto de 
Impuestos sin necesidad de jugar carta de Impuestos. Dicha carta 
permitirá al jugador jugar otro efecto de Impuestos o podrá ser 
descartada obteniendo 2DO. La prioridad se rige por el orden del 
turno. El primer jugador en aplicarlo, obtiene el ingreso. Completo

866
The Hand has only the same Tax ability than other member of the small council : he 
can tax only one region of his choice

La Mano tiene sólamente la habilidad de cualquier Miembro del 
Consejo Privado. Sólo puede aplicar impuestos sobre una Región 
de su elección. Completo

867 The King may Tallage any ungoverned Fief as normal.
El Rey podrá aplicar Impuestos sobre cualquier Feudo no 
Gobernado como habitualmente. Completo

- A Tallage gives the taxing Player one additional Gold Dragon per village of the fief. 
Only one Tallage can be play by Fief.

- Tributos dan al jugador 1DO adicional por Ciudad del Feudo. 
Sólo se puede tasar una vez por feudo. Completo

- A Tithe takes half of all Mill income (round down) on the Region. Only one Tithe 
can be play by Region.

- Los Impuestos del Guardián recauda la mitad de los ingresos de 
los Molinos (redondeando hacia abajo) de la Región. Sólo se 
puede aplicar una vez por Región. Completo

868 11. Nobles Completo

869 11.1  Noble Attributes 11.1 Atributos de los Nobles Completo
870 Cannot Marry: This Noble cannot be part of a marriage. No puede casarse: Este Noble no puede contraer matrimonio. Completo

871
Hard to marry: The Noble is not appealing to the opposite sex. In order to marry, the 
Noble’s House needs to pay 2 Gold Dragon to the other House.

Difícil de casar: Este Noble no es muy atractivo. Para poder 
casarlo su casa debe de pagar 2 dragones de oro a la otra casa. Completo

872
Night’s Watch Brother: If you are not using the NWE, the Lord is considered as 
cannot marry. 

Hermano de la Guardia de la Noche: Si no estás usando la EGN, 
ese Lord se considera como "no puede casarse". Completo

873

NWE :  If the house of this Noble has no other Night’s Watch member, immediately 
place a Brother of the Night's Watch Title counter next to this Noble and add one 
Night’s Watch Recruit with this Noble. If the player already has a Night’s Watch 
member, he does not join the Night’s watch. If this Noble joins the Night’s Watch, he 
also obtains the Storm attribute and keeps it even if he renounce his vows (1.2.1).

EGN: Si la casa de este Noble no tiene otro Miembro de la Guardia 
de la Noche, coloca inmediatamente un marcador de Hermano de 
la Guardia de la Noche junto a este Noble y añade un Recluta de 
la Guardia de la Noche con este Noble. Si el Jugador ya tiene un 
Miembro de la Guardia de la Noche, el Noble no entra automático 
en la Guardia de la Noche. Si el Noble entra en la Guardia de la 
Noche obtiene también el atributo Sigiloso y lo mantiene, incluso si 
renuncia a sus votos. Completo

874
The Ambitious: This Noble pays 2GD  less to purchase any Fief or Small Council 
Title

Ambicioso: Este Noble paga 2 Dragones de Oro menos para 
comprar cualquier Título de Feudo o de Miembro del Consejo 
Privado Completo

875
The Blessed: This Noble is not affected by the Plague (but his Troops are still 
affected).

Bendito: Este Noble no es afectado por la Plaga (pero sus tropas 
siguen siendo afectadas). Completo

876
The Coward: If this Noble is alone (without other Nobles from his House), he cannot 
initiate a Battle.

Cobarde: Si este Noble está solo (sin otro Noble de su casa) no 
puede iniciar una batalla. Completo

877 The Cruel: This Noble takes NO prisoners. All captured Nobles are killed!
Cruel: Este Noble NO hace Cautivos en las batallas. Todo Noble 
capturado es ejecutado. Completo

878

The Cunning: A cunning Noble counts as always having a 1 Battle Die Siege Engine 
counter with him. Thus he always cancels one die of Attacker Penalty (6.4) when 
immediately attacking a Fortification and after one round of siege, he cancels all 
such Penalties. Two cunning Nobles attacking together cancel all Penalties at once.

Astuto: Siempre porta 1 Máquina de Asedio. Al atacar una 
Fortaleza reduce en 1 Dado de Batalla el penalizador al ataque 
(6.4). Después de un turno de asedio cancela todos los 
penalizadores. Dos Nobles astutos juntos cancelan directamente 
todos los penalizadores, sin necesidad de asediar. Completo

879

The Cursed: For each Disaster card, roll a Battle Die in addition to the 1d6 to 
determine which Region is affected by the Disaster. On a Battle Die 'ff' (two hits) 
result, the 1d6 roll is ignored and the Disaster affects the Region where the cursed 
Noble is located. If the cursed Noble is on the Wall, disregard his cursed attribute. If 
more than one cursed Nobles are in play in different Regions, they all roll a Battle 
Die. The Disaster affects the Region where the cursed Noble with the highest roll is 
located. If these Battle Die rolls are tied, ignore the cursed attribute and resolve the 
location normally.

Maldito: Por cada carta de Desastre tira un Dado de Combate 
además del 1d6 para determinar qué Región es afectada por el 
Desastre. Con un resultado de 'ff' en el Dado de Combate (dos 
éxitos) la tirada del 1d6 es ignorada y el Desastre afecta a la 
Región donde está el Noble Maldito. Si el Noble maldito está en el 
Muro, ignora el atributo maldito. Si hay más de un Noble maldito 
en juego en diferentes Regiones, todos ellos tiran un Dado de 
Combate. El Desastre afecta a la Región donde está el Noble 
maldito con la tirada más alta. Si hay empate en la tirada, se 
ignora el atributo de maldito y se resuelve normalmente. Completo

880

The Extravagant:  The Noble has “expensive tastes”. An extravagant Noble collects 
2 Gold Dragons less income per Title granting Victory Points (VPs) the Noble holds 
(i.e., the Hand of the King, the King, Lord Commander and any Fief Titles). 

Extravagante: Este Noble tiene "gustos caros". Obtiene -2 
Dragones de Oro durante la Fase de ingresos, por cada Título que 
otorgue puntos de victoria que posea. Completo

881
The Fearless: A fearless Noble receives a +1f bonus hit for each Battle roll if he is 
the attacker or part of an offensive Circumstantial Alliance.

Valiente: Al atacar con al menos 1 Dado de Batalla recibe un +1f al 
resultado total de su tirada en cada ronda de batalla. Completo

882
The Heart Breaker: This Noble can choose to permanently break a Marriage 
Alliance if he captures either of the spouses

Rompecorazones: El Rompecorazones puede elegir si rompe un 
matrimonio permanentemente al capturar a uno de los consortes. Completo

883

The Loyal: A loyal Noble cannot attack allied Nobles (by marriage). He may, 
however, defend against any ally who attacks him. If a loyal Noble is present with 
another Noble, he still prevents the attack on allies.

Leal: No puede atacar a su aliado matrimonial, pero se defenderá 
si es atacado. Completo

884

The Persuasive: During the Battle Phase and before a Battle begins, a persuasive 
Noble may convert one enemy Man at Arms to his own side. Note: Whitecloaks and 
Night's Watch Recruits cannot be converted.

Persuasivo: Antes de la batalla, persuadirá a 1 hombre de armas 
de un ejército rival para que se una a su ejército. Completo

885

The Prince of Westeros: If the King dies, this Noble becomes King and Protector of 
the Realm instantly. This Noble cannot become a Brother of the Night’s Watch and 
is immune to Justice.

Príncipe de Westeros: Si el Rey muere, este noble se convierte en 
Rey y Protector del Reino de inmediato. Este Noble no puede 
vestir el negro y es inmune a la justicia. Completo

886 The Rich: A rich Noble receives +1 Gold Dragon inIncome Phase.. Rico: Obtiene +1 Dragon de Oro en cada Fase de Ingresos. Completo

887

The Shadow: Once per round a shadow Noble may execute a Secret Passage card 
effect without having or playing the card. However, he may be accompanied by only 
one other unit (one Troop or one Noble).

Sigiloso: Una vez por ronda un Noble sigiloso puede ejecutar una 
carta Pasaje Secreto sin tenerla ni jugar la carta. Sin embargo, 
solo puede ir acompañada de otra unidad (una Tropa o un Noble). Completo

888
The Storm:  A storm Noble can move (and Battle) in a Region affected by Heavy 
Rains (2.3.1) 

infatigable: Un noble infatigable puede mover (y combatir) en una 
Región afectada por Lluvias Torrenciales. (2.3.1). Completo

889

The Swift: A swift Noble may take 3 Moves (like the Mother of Dragons), if moving 
only with Knights and maybe other Nobles. If a Knight or a Noble takes all its 
movement together with the swift Noble, it can take 3 moves. (TE) Note: Champions 
count as Knights

Veloz: Un Noble veloz puede hacer 3 Movimientos (como la Madre 
de Dragones), si se está moviendo solamente con Caballeros y 
quizá otros Nobles. Si un Caballero o un Noble hace todo su 
movimiento junto con el Noble veloz, puede tener 3 movimientos. 
(TE). Nota: Los Campeones cuentan como Caballeros. Completo

890

The Tyrant:  A tyrant Noble extracts 2 extra Gold Dragons from the Village he 
occupies during the Income Phase. Other Players may play an Uprising card on this 
Noble and his Troops at any time. The Uprising does not affect the Village which the 
tyrant Noble occupies, nor other Nobles and Troops located in the same Village.

Tirano: Un Noble tirano obtiene 2 Dragones de Oro extra de cada 
Ciudad que ocupa durante la Fase de Ingresos. Los demás 
Jugadores pueden jugar una carta de Levantamiento sobre este 
noble y sus tropas en cualquier momento. El Levantamiento no 
afecta a la Ciudad que ocupa el Noble tirano, ni a otros Nobles y 
Tropas localizadas en la misma Ciudad. Completo

891

The Unlucky: The Mill and Sept incomes in a Region occupied by an unlucky Noble 
cannot be boosted with a Bountiful Harvest or Good Weather card, but Disasters 
may still be cancelled.

Desafortunado: Los ingresos de Molinos y Septos en una Región 
ocupada por un Noble desafortunado no pueden aumentarse con 
una carta de Cosecha Abundante o Buen Tiempo, pero los 
Desastres siguen pudiéndose cancelar. Completo

892

893

894

895

896

897

898

899 11.5  List of Nobles: 11.5  Lista de Nobles: Completo
900 ARRYN ARRYN Completo
901 Petyr Baelish cunning, persuasive Petyr Baelish el astuto, el persuasivo Inicial Completo
902 Robert Arryn coward Robert Arryn el cobarde OK Completo
903 Yohn Royce loyal Yohn Royce el leal ok Completo
904 Gerold Grafton rich Gerold Grafton el rico OK Completo
905 Lyn Corbray swift Lyn Corbray el veloz OK Completo
906

907 -- - Completo
908 Lysa Arryn extravagant Lysa Arryn la extravagante Inicial Completo
909 Anya Waynwood tyrant Anya Waynwood la tirana OK Completo
910 Ysilla Royce ordinary Ysilla Royce la ordinaria OK Completo
911 BARATHEON BARATHEON Completo
912 Stannis Baratheon loyal Stannis Baratheon el leal, el ambicioso Inicial Completo
913 Renly Baratheon extravagant Renly Baratheon el ordinario ok Completo
914 Ser Davos  shadow Ser Davos Seaworth el sigiloso ok Completo
915 Salladhor Saan rich Salladhor Saan el rico ok Completo
916 Beric Dondarrion blessed Beric Dondarrion el bendito ok Completo
917 -- - Completo
918 Melissandre blessed, cannot marry Melissandre la bendita ok Completo
919 Brienne of tarth fearless Brienne de Tarth la valiente ok Completo
920 Shireen baratheon  hard to marry  Shireen Baratheon la fea (difícil de casar) ok Completo
921 GREYJOY GREYJOY Completo
922 Balon Greyjoy cruel, cursed  Ambitious Balon Greyjoy el cruel, el ambicioso Inicial Completo
923 Theon Greyjoy unlucky Theon Greyjoy el desafortunado ok Completo
924 Euron Greyjoy swift Euron Greyjoy el persuasivo OK Completo
925 Victarion Greyjoy unlucky Victarion Greyjoy la infatigable ok Completo
926 Aeron Greyjoy  blessed. Aeron Greyjoy el extravagante ok Completo
927 -- - Completo
928 Asha Greyjoy ambitious Asha Greyjoy la sigilosa Inicial Completo
929 Gysella Goodbrother cursed Gysella Goodbrother la maldita OK Completo
930 Gwynesse Harlaw hard to marry   Gwynesse Harlaw la viuda . Fea (difícil de casar) Ok Completo
931 LANNISTER LANNISTER Completo
932 Tywin Lannister, tyrant Tywin Lannister el tirano Inicial Completo
933 Joffrey Baratheon  cruel Joffrey Baratheon el cruel OK Completo
934 Jaime Lannister fearless Jaime Lannister el valiente OK Completo
935 Sandor Clegane hard to marry Sandor Clegane el Perro. Feo (difícil de casar) OK Completo
936 Tyrion Lannister persuasive, hard to marry Tyrion Lannister el medio hombre. Feo (difícil de casar),  persuasivo OK Completo
937 -- - Completo
938 Cersei Lannister ambitious Cersei Lannister la ambiciosa Inicial Completo
939 Jeyne Westerling heart breaker Jeyne Westerling la rompecorazones ok Completo
940 Myrcella Baratheon unlucky   Myrcella Baratheon la desafortunada ok Completo
941

942 MARTELL MARTELL Completo
943 Doran Martell coward, persuasive Doran Martell el cobarde Inicial Completo
944 Oberyn Martell swift Oberyn Martell el veloz ok Completo
945 Edric Dayne cunning Edric Dayne el astuto ok Completo
946 Gerold Dayne cruel Gerold Dayne el cruel ok Completo
947 Quentyn Martell ordinary Quentyn Martell el ordinario ok Completo
948 -- - Completo
949 Arianne Martell heart breaker Arianne Martell la rompecorazones Inicial Completo
950 Obara Sand loyal Obara Arena la leal OK Completo
951 Ellaria Sand  tyrant Ellaria Arena la tirana Ok Completo
952 STARK STARK Completo
953 Ned Stark fearless, cannot marry Eddard Stark el valiente, no Casadero Inicial Completo
954 Jon Snow, Night'sWatch, fearless Jon Nieve el valiente OK Completo
955 Rob Stark, ambitious Rob Stark el ambicioso ok Completo
956 Rickard Karstark, cursed Rickard Karstark el maldito ok Completo
957 Roose Bolton, cruel Roose Bolton el cruel ok Completo
958 -- Completo
959 Sansa Stark, heart breaker Sansa Stark la rompecorazones ok Completo
960 Catelyn Stark storm can not marry Catelyn Stark la infatigable, No casadera Inicial Completo
961 Arya Stark, shadow Arya Stark la sigilosa ok Completo
962 TARGARYEN TARGARYEN Completo
963 Daenerys Targaryen  blessed, rich Daenerys Targaryen la bendita, la rica Inicial Completo
964 Missandei la extravagante ok Completo
965 -- Alyssa Connington la Ordinaria ok Completo
966 Grey Worm cannot marry Gusano Gris el eunuco No casadero ok Completo
967 Ser Jorah Mormont loyal Ser Jorah Mormont el leal ok Completo
968 Jon Connington storm Jon Connington el infatigable ok Completo
969 Barristan Selmy  cunning Barristan Selmy el astuto OK Completo
970 Young Griff shadow Griff el Joven el sigiloso ook Completo
971 Daario Naharis extravagant Daario Naharis el extravagante Completo
972 Rakharo cannot Marry Rakharo el jinete de sangre (no puede casarse) Completo
973 TULLY TULLY Completo
974 Edmure Tully storm Edmure Tully el infatigable inicial Completo
975 Brynden Tully shadow Brynden Tully el sigiloso ok Completo
976 Walder Frey coward Walder Frey el cobarde ok Completo
977 Ryman Frey cursed Ryman Frey el maldito ok Completo
978 Jason Mallister cunning Jason Mallister el astuto ok Completo
979 -- - Completo
980 Shella Whent  heart breaker   Barbara Bracken la rompecorazones inicial Completo
981 Eleanor Mooton ordinary Eleanor Mooton la ordinaria ok Completo
982 Barbara Bracken  unlucky Shella Whent la desafortunada ok Completo
983 TYRELL TYRELL Completo
984 Mace Tyrell, rich Mace Tyrell el rico Inicial Completo
985 Loras Tyrell extravagant Loras Tyrell el extravagante OK Completo
986 Arys Oakheart swift Arys Oakheart el veloz OK Completo
987 Randyll Tarly ambitious Randyll Tarly el ambicioso ok Completo
988 Samwell Tarly Night'sWatch  Coward Samwell Tarly el Cobarde ok Completo
989 -- Completo
990 Queen of Thorns cannot marry, cunning Olenna Tyrell Reina de las Espinas la vieja No casadera, Astuta Inicial Completo
991 Margaery Tyrell persuasive Margaery Tyrell la persuasiva OK Completo
992 Malora Hightower tyrant Malora Hightower la tirana OK Completo
993 FAQ Preguntas frecuentes Completo

994
Q: If a Player does not have any Troops or Nobles on the map, is he eliminated 
from the game?

P: ¿Si un Jugador no tiene ninguna Tropa ni Nobles en el mapa, es eliminado 
del juego? Completo

995

A: No, he can keep playing by drawing cards, playing them, negotiating, etc. He 
cannot purchase Troops or Buildings, because he cannot place them. If he places a 
new Noble, he has to place it in a Village not Controlled by another Player, unless 
another Player allows him to do so. Once he has a new Noble under his Control in 
the game, he continues to play normally.

R: No, el jugador puede seguir jugando cogiendo cartas, jugándolas, negociando, 
etc. No puede comprar Tropas o Edificios, porque no puede colocarlas. Si coloca un 
nuevo Noble, tiene que colocarlo en una Ciudad no Controlada por otro Jugador, a 
menos que el otro Jugador le permita hacerlo. Una vez que tiene en juego un nuevo 
Noble bajo su Control, continúa jugando normalmente. Completo

996 Q: Is a Player’s Gold Dragons (money) visible to others or secret?
P: ¿Los Dragones de Oro que tiene un Jugador son visibles o secretos para 
los demás? Completo

997
A: It is visible, unless all Players agree at the beginning of a game that their Gold 
Dragons can remain hidden from others.

R: Son visibles, a menos que todos los Jugadores acuerden al principio del juego 
que sus Dragones permanecerán ocultos para los demás. Completo

998 Phase 1. Hear Ye, Hear Ye Fase 1. Se hace saber Completo

999
Q: Can I attack my ally, possibly taking his Fief Fortified City and Title? Can I 
attempt to assassinate my ally’s Noble ?

P: ¿Puedo atacar a mi aliado, posiblemente tomando su Ciudad Fortificada y 
su Título? ¿Puedo intentar asesinar al Noble de mi aliado? Completo

1000

A: Yes, the Player can attack and assassinate his ally. The Player can also take 
Control of their Fortified City and Title. But, the Alliance stays in place until the 
marriage ends!

R: Si, el Jugador puede atacar y asesinar a su aliado. El Jugador puede también 
tomar el Control de su Ciudad Fortificada y Título. Pero, la Alianza permanece 
hasta que el matrimonio finaliza! Completo

1001 Q: Can we marry in a four Player game ? P: ¿Me puedo casar en una partida de 4 jugadores? Completo

1002
A: Yes, it is allowed, but the Player can only win the game independently in a four 
Player game. So the only reason to marry would be for the ability to become Queen.

R: Sí, está permitido. Pero el jugador sólo puede ganar en solitario en una partida 
de 4 jugadores. La única razón para casarse sería entonces la posibilidad de llegar 
a ser Reina. Completo

1003 Q: Can a Player decide not to vote in an election ? P: ¿Puede un jugador abstenerse en una votación? Completo

1004
A: Yes, a Player either abstains from voting or plays his ‘Decoy’ vote marker during 
the election.

R: Sí, un jugador puede abstenerse de votar o jugar el marcador de 'Voto en contra' 
durante la votación. Completo

1005 Q: How are the ‘Decoy’ votes counted for the vote total ? P: ¿Qué ocurre con los votos en contra durante el recuento? Completo



1006
A: Only ‘For’ votes are counted to determine the simple majority of a vote. 
Abstentions and ‘Decoy’ votes are ignored.

R: Sólo se recuentan los votos a favor para determinar la mayoría simple de una 
votación. No se tendrán en cuenta las abstenciones y los votos en contra. Completo

1007
Q: When a Warden becomes a Member of the Small Council or the Hand of the 
King, what happens to his Warden Title?

P: ¿Cuándo un Guardián se convierte en Miembro del Consejo Privado o 
Mano del Rey, qué ocurre con su Título de Guardián? Completo

1008

A: Wardens keep their Titles in both cases and they still have priority for the Warden 
Tax in their Regions, a Master of ... Title must be transfered (B.) when the Lord is 
elected Hand of the King. The Hand retains all of the privileges of a Member of the 
Small Council though, as he is still part of it, i.e. he still has Warden Tax priority over 
other Members of the Small Council if he is tithing only his Region and he has 
played the Tax card before them.

• Un Impuesto da al Jugador todos los ingresos generados por los 
Molinos en la Región afectada y se los quita al Jugador que 
controla la Ciudad donde se encuentran los Molinos (2.4.6). 
Septos no son afectados por el Impuesto.

Aquí el texto original me da la impresión que para tener 
prioridad en su Región de Guardián la Mano del Rey 
tiene que jugar su carta de Impuestos antes de que lo 
haga otro Miembro del Consejo Privado, pero no creo 
que esa sea la intención ("...still has Warden Tax 
priority over other Members of the Small Council if he is 
tithing only his Región and he has played the Tax card 
before them."). Sí, porque se debe a que mantiene el 
Título de Guardián. Por tanto, tiene prieoridad en su 
Región si juega las tasas en calidad de Guardián.. El 
que pierde es el de Master of... Completo

1009
Q: When a Warden becomes King what happens to his Warden and Small 
Council Titles? 

P: ¿Cuándo un Guardián se convierte en Rey qué sucede con sus Títulos de 
Guardián y de Miembro del Consejo Privado? Completo

1010
A:The titles are transfered as King includes a military and a high title (King and 
Protector of the Realm Titles)

R: Los Títulos son transferidos ya que el Título de Rey incluye un Título militar y 
otro de alto rango (Rey y Protector del Reino) Completo

1011 Q: Can a Lord have more than one Member of the Small Council Title? P: ¿Puede un Lord tener más de un Título de Miembro del Consejo Privado? Completo

1012
A: No, a Lord cannot have more than one High title (Member of the Small Council is 
a High title)

R: No, un Lord no puede tener más de un Título de alto rango (Miembro del 
Consejo Privado es un Título de Alto Rango) Completo

1013
Q: Does the Queen get 1 VP, especially if she is Queen and Protector of the 
Realm ? P: ¿La Reina obtiene 1 PV si es Reina y Protectora del Reino? Completo

1014 A: No. R: No. Completo
1015 Q: Can the Royal Wedding be annulled by the Master of Laws ? P: ¿Puede el Consejero de Edictos anular un enlace Real? Completo

1016

A: Yes, it may be at the request of the King or the Queen, but not if the Heir to the 
Iron Throne has been announced. A Heir to the Iron Throne proves that the 
marriage has been consummated and therefore can not be annulled.

R: Si, puede ser a petición del Rey o la Reina, pero no se puede hacer si el 
Heredero al Trono de Hierro ha sido anunciado. El Heredero al Trono prueba que el 
matrimonio ha sido consumado y por consiguiente no puede ser anulado. Completo

1017 Phase 2. Cards Fase 2. Cartas Completo
1018 Q: Can I play an Opportunity card during the Discard Subphase? P: ¿Puedo jugar una carta de Oportunidad durante la subFase de Descartes? Completo
1019 A: Yes, the Player may play it instead of discarding it. R: Si, el jugador puede jugarla en lugar de descartarla. Completo
1020 Q: Can I play an Opportunity card during the Draw Subphase? P: ¿Puedo jugar una carta de Oportunidad durante la subFase de Robo? Completo
1021 A: No. R: No. Completo
1022 Phase 4. Purchase Fase 4. Compras Completo

1023
Q: What happens if I want to buy something, but there are no counters left in 
the stockpile?

P: ¿Qué sucede si quiero comprar algo, pero no quedan marcadores en la 
reserva? Completo

1024
A: The Player cannot purchase an item if there are no counters left. This applies to 
all purchasable things such as Men at Arms, Siege Engines, Mills, etc.

R: El jugador no puede comprar un objeto si no quedan marcadores. Esto se aplica 
a todas las cosas que se puedan comprar como Tropas, Máquinas de Asedio, 
Molinos, Etc. Completo

1025 Note: Mills often run out quickly in the game! Nota: Los Molinos a menudo se agotan rápidamente en el juego! Completo

1026
Q: The King can give my Noble a Fief Title, but demands that I give him 2 Gold 
Dragons and the Village of Winterfell. Can he do this?

P: El Rey puede darle a mi Noble un Título de Feudo, pero me pide que le de 2 
Dragones de Oro y la Ciudad de Invernalia. ¿Puede hacer eso? Completo

1027

A: Yes, he can, if the Player agrees to it (the control would be transfered during 
phase 5 though). If the Player does not want to negotiate, the Player can always pay 
the full price for the Fief Title to the bank, King Troops must also be present at 
Winterfell for Control to be ceded.

R: Si que puede si el jugador está de acuerdo (aunque el control debería ser 
transferido durante la Fase 5). Si el Jugador no quiere negociar, el Jugador siempre 
puede pagar el precio total por el Título de Feudo al banco, las Tropas del Rey 
deben estar también presentes en Invernalia para que se ceda su Control. Completo

1028 Phase 5. Movement Fase 5. Movimiento Completo

1029
Q: If several Players have Troops in a Village through which I want to pass, 
from whom do I have to ask permission to pass?

P: Si varios Jugadores tienen Tropas en una Ciudad por la que 
quiero pasar, ¿a quien tengo que pedirle permiso para pasar? Completo

1030

A: One Player Controls the Village, while other Player Troops may occupy the roads 
leading to the Village. A Player needs to get permission from the opposing Player 
Controlling the Village and from another opposing Player that is occupying the road 
the Player wants to travel on to the next Village. If either opposing Player refuses, 
the Player cannot pass and may have to play a Secret Passage card, do a Raid, or 
fight a Battle.

R: Un Jugador Controla la Ciudad, mientras las Tropas de otros 
Jugadores pueden estar ocupando las carreteras que llevan a la 
Ciudad. Un Jugador tiene que obtener permiso del Jugador que 
Controla la Ciudad y del Jugador que esté ocupando la carretera 
por la que quiere viajar hacia la siguiente Ciudad. Si cualquiera de 
esos Jugadores se niega, el Jugador no puede pasar y puede que 
tenga que jugar una carta de Pasaje Secreto, hacer una cabalgada 
o librar una Batalla. Completo

1031
Q: Can a Player form a Raid, move to fight, and if he wins decide to stay in 
that Village instead of moving on?

P: ¿Puede un Jugador hacer una cabalgada y una vez ganada 
la Batalla decidir a quedarse en esa Ciudad en vez de seguir 
su movimiento? Completo

1032

A: No. The Player must continue moving to the next Village, but the Player could 
move back again, if he has a Move remaining and could drop 1 Knight to retain 
Control of the Village.

R: No. El Jugador tiene que seguir su movimiento a la siguiente 
Ciudad, pero el Jugador podría luego volver a esa Ciudad si le 
queda otro Movimiento o podría dejar atrás a un Caballero para 
mantener Control de la Ciudad. Completo

1033 Q: Can a Raid fight in its final Move? P: ¿Puede una cabalgada luchar en su último Movimiento? Completo

1034
A: No. This final move Battle will happen in the Battle Phase if the opponent has not 
moved away.

R: No. Esa Batalla que ocurre al final del Movimiento tiene lugar en 
la Fase de Batalla si el Oponente no se ha retirado. Completo

1035 Q: Can a Player initiate a Raid from a besieged Stronghold or Fortified City?
P: ¿Puede un Jugador iniciar una cabalgada desde una 
Fortaleza o Ciudad Amurallada bajo asedio? Completo

1036
A: Yes. The besieged raiding Army must immediately fight against the besieging 
force. If the raiding Army wins, it MUST make a second move to an adjacent Village.

R: Si. El ejército asediador tiene que luchar inmediatamente contra 
las fuerzas asediadas. Si el ejército que hace el cabalgada gana, 
TIENE que seguir su movimiento a una Ciudad vecina. Completo

1037 Phase 5 & 6. Movement and Battles Fase 5 & 6. Movimiento y Batallas Completo

1038 Q: What happens to a Noble is alone in a Village facing opposing Troops?
P: ¿Qué le ocurre a un Noble solo en una Ciudad enfrentándose a tropas 
enemigas? Completo

1039
A: During Battle Phase or Movement Phase, Nobles with no supporting Troops 
facing opposing Troops can be taken immediately taken Captive.

R: Durante la Fase de Movimiento o de Batalla, un Noble sin tropas propias o de un 
aliado que lo apoyen, y enfrentado a tropas enemigas puede ser tomado Cautivo 
Inmediatamente. Completo

1040

1041 Definitions Definiciones Completo

1042

Controlled (5.1) - A Village occupied by a Player’s Troops and/or Nobles is 
Controlled by that Player. An unoccupied Village located in a governed Fief is 
Controlled by the governing Player.

Controlado (5.1) - Una Ciudad ocupada por Tropas y/o Nobles es 
Controlada por ese Jugador. Una Ciudad sin ocupar que forma 
parte de un Feudo Gobernado es Controlada por el Jugador que lo 
gobierna. Completo

1043
Court Event deck: - The brown backed draw deck (called Lords Deck in 
vanilla)

Mazo de Eventos en la Corte - El mazo con el dorso marrón 
(llamado Mazo de Lords en Fief 1429). Completo

1044 House - A Player’s House consists of up to four Nobles. Casa - La Casa de un Jugador consiste de hasta 4 Nobles. Completo

1045

Governed (4.2) - A Region with an elected Warden or a Fief whose Title has 
been purchased by a Noble. A Player receives income from unoccupied 
Villages in his governed Fiefs.

Gobernado (4.2) - Una Región con un Guardián elegido o un 
Feudo cuyo Título ha sido comprado por un Noble. Un Jugador 
recibe ingresos de Ciudades no ocupadas en sus Feudos 
gobernados. Completo

1046 Royal Family -  The group of Nobles comprised by the King, Queen and Heir.
Familia Real - El grupo de Nobles formado por el Rey, la Reina y el 
Heredero. Completo

1047
Troops (4.1) -, Men at Arms, Archers, Champions and Knights that are used in 
Battle.

Tropas (4.1) - Hombres de Armas, Arqueros, Campeones y 
Caballeros que son usados en Batalla. Completo

1048 Simple majority (1.1) - received more votes than any of the other candidates.
Mayoría Simple (1.1) - recibió más votos que cualquiera de los 
otros candidatos. Completo

1049

1050

1051 Reference card Tarjeta de Referencia Completo
1052 Inglés Español Completo

1053

• Arryn (Vale (dark green)) The Arryn Player receives one additional vote during the 
King’s election. Additionally the Arryn Player may once per round kill a Noble that is 
held Captive by any of his Nobles (no murder token is placed). Initial Noble Petyr 
Baelish or Lysa Arryn

• Arryn (El Valle (verde oscuro)). El jugador Arryn recibe 
un voto adicional durante la elección del Rey. 
Adicionalmente, el jugador Arryn puede una vez por 
ronda asesinar a un Noble que tenga cautivo por uno 
de sus propios nobles (no se coloca una ficha de 
asesinato) Noble Inicial: Petyr Baelish o Lysa Arryn Completo

1054

• Baratheon (Stormlands (yellow)) Once per game the Baratheon Player may cancel 
the death of any Noble who would have died otherwise. The revived Noble keeps all 
Titles and is placed on the board as if he was just released from captivity. Initial 
Noble Stannis Baratheon or Renly Baratheon if a Lady is drawn.

• Baratheon (Las Tierras de la Tormenta (amarillo)). 
Una vez por partida el jugador Baratheon puede 
cancelar la muerte de un noble que vaya a morir, el 
noble resucitado mantiene todos sus Títulos y se sitúa 
en el tablero de la misma forma que si hubiera sido 
liberado de un cautiverio. Noble inicial: Stannis 
Baratheon o Renly Baratheon si se saca una carta de 
Dama. Completo

1055

1056

• Greyjoy (Pyke (brown)) Once per game at any time, the Greyjoy Player may 
attempt to steal money from another Player. Greyjoy’s Player chooses a victim who 
must then conceal all his Gold Dragons, in any distribution, in his two hands. 
Greyjoy’s Player then chooses one of the victim’s hands and takes all the Gold 
Dragons in it. Additionally when pillaging Mills, Greyjoy gets 2 Gold 
Dragons  instead of 1 Gold Dragon per Mill. Initial Noble Balon Greyjoy or Asha 
Greyjoy

• Greyjoy (Pike (marrón)). Una vez por partida, en 
cualquier momento, el jugador Greyjoy pude intentar 
robar dinero de otro jugador. El jugador Greyjoy escoge 
a la víctima quien debe repartir todos sus Dragones 
Dorados, en cualquier combinación, entre sus dos 
manos. El jugador Greyjoy elige una de las manos de la 
víctima y recibe todos los Dragones de Oro que 
hubiese en ésta. Adicionalmente, cuando haga pillajes 
en Molinos, Greyjoy consigue 3DO en vez de 1DO por 
Molino. Noble Inicial: Balon Greyjoy o Asha Greyjoy. Completo

1057

• Lannister (Westerlands (red)) Once per turn at any time the Lannister’s Player may 
look at another Player’s hand. He may immediately exchange one of those cards for 
one of his own once per game (that is an exchange not a steal). Initial Noble Tywin 
Lannister or Cersei Lannister

• Lannister (Las Tierras de Occidente (rojo)), Una vez 
por turno, en cualquier momento, el jugador Lannister 
puede mirar la mano de cartas de otro jugador. 
Mientras las mira, una vez por partida puede cambiar 
una de esas cartas por una de las suyas propias (es un 
cambio, no un robo). El jugador Lannister puede 
realizar esta acción en cualquier momento durante el 
juego. Noble initial Tywin Lannister o Cersei Lannister. Completo

1058

• Martell (Dorne (tan)) At the beginning of Phase 5 (Movement), Martell’s Player 
may choose to move all of his Nobles and Troops first, last or remain in his current 
Player position. The other Players keep their normal turn order. Initial Noble Doran 
Martell or Arianne Martell

• Martell (Dorne(Marrón claro)). Al comienzo de la Fase 
5 (movimiento), el jugador Martell puede elegir mover a 
todos sus Nobles y Tropas en primer lugar, al final, o 
mantener su posición de movimiento actual. El orden 
de los otros jugadores permanece igual que estaba. 
Lord Inicial Doran Martell, Dama inicial Arianne Martell. Completo

1059

• Stark (North (white)) Once per round the Stark Player may discard one card drawn 
from either the Court Event or the Fortune and Disaster cards. For Court Event and 
Fortune cards (brown and grey backed), the Player draws the card, looks at it, and 
chooses whether or not to discard it. For Disaster cards (black backed), the Player 
must choose whether or not to discard it before looking at it. Initial Noble Ned Stark 
or Sansa Stark.

• Stark (Norte (blanco)). Una vez por ronda el jugador 
Stark puede descartar una carta robada del mazo de 
Eventos de la Corte o bien de las cartas de fortuna y 
Desastres. Para Eventos de la Corte y cartas de 
Fortuna (dorso marrón y gris respectivamente), el 
jugador roba la carta, la mira y elige entre descartarla o 
no. Para cartas de Desastres (dorso negro), el jugador 
debe elegir  entre descartarla o no antes de verla. Lord 
inicial Ned Stark, Dama inicial Sansa Stark. Completo

1060

• Tully (Riverlands (blue)) At each income Phase, Tully’s Player receive 2 extra Gold 
Dragon. Tully’s initial Stronghold has a Maester from the Citadel (4.3.4). Initial Noble 
Edmure Tully or Shella Whent

• Tully (Las Tierras de los Ríos (azul)). En cada Fase 
de ingresos, el jugador Tully recibe 2 Dragones de oro 
extra. La Fortaleza inicial de los Tully tiene un Maestre 
de la Ciudadela (4.3.4). Lord initial Edmure Tully, Dama 
initial Shella Whent. Completo

1061

1062

• Tyrell (Reach (light green))  The Tyrell Player may once per turn at any time 
remove one Famine Disaster Card (or copy) from any Region. Initial Noble Mace 
Tyrell or Olenna Tyrell

• Tyrell (El Dominio (verde claro)) El jugador Tyrell 
puede una vez por turno en cualquier momento eliminar 
una carta de Hambruna (o una copia) de cualquier 
región. Lord inicial  Mace Tyrell, Dama inicial Olenna 
Tyrell. Completo

1063

• Targaryen (In any unoccupied Fief). The Targaryen Player chooses his 
starting Village last and starts as initial Player. He has freedom of initial 
placement in any coastal Village (a Village with a maritime road (fragment) 
starting from it). Targaryen starts with the Mother of Dragons card played on 
Daenerys. 

• Targaryen (En cualquier Feudo que no esté 
ocupado). El jugador Targaryen elige su Ciudad 
Inicial el último y comenzará como jugador inicial. 
Tiene la libertad para elegir cualquier Ciudad 
costera (una Ciudad con caminos marítimos (o que 
contenga un fragmento marítimo que empiece allí). 
El jugador Targaryen empieza con la carta Madre de 
Dragones jugada sobre Daenerys. Completo

1064

Targaryen also starts with 3 Unsullied Troops instead of the default initial Troops 
and has 4 other Unsullied (7 in total) in the reserve instead of Men At Arms. 
Unsullied add 2 Strength Point and have 2 Hit points and cost 2 Gold Dragons. 
Initial Noble Daenerys Targaryen.

Targaryen también comienza con 3 unidades de 
Inmaculados en vez de las unidades por defecto y tiene 
otros 4 en la reserva (7 en total) en vez de hombres de 
armas. Utiliza las fichas de sarracenos del juego 
original para representar a estos. Los Inmaculados 
suman 2 puntos de fuerza (SP/PF) y hacen faltan 2 
impactos (2f) para eliminarlos/matarlos. Los Targaryen 
pueden robar solamente 1 carta en la primera ronda. 
Noble Inicial Daenerys Targaryen. Completo

1065 Units of Westeros Unidades de Poniente Completo

1066 Men at Arms (13 per Player) - 1 Gold Dragon
Hombres de Armas (13 por Jugador) - 1 Dragón de 
Oro Completo

1067 Men at Arms add 1 Strength Point in Battle and take 1 hit to kill.
Los Hombres de Armas añaden 1 Punto de Fuerza en 
la Batalla y se necesita 1 Impacto para matarlos Completo

1068 Knights (8 per Player) - 3 Gold Dragons Caballeros (8 por Jugador) - 3 Dragones de Oro Completo

1069 Knights add 3 Strength Points in Battle and take 3 hits to kill.
Los Caballeros añaden 3 Puntos de Fuerza en la 
Batalla y se necesitan 3 Impactos para matarlos. Completo

1070 Archers (3 per Player) - 2 Gold Dragons (TE) Arqueros (3 por Jugador) - 2 Dragones de Oro (ET) Completo

1071

Archers add 1 Strength Point (SP) in Battle and take 1 hit to kill. Archers grant a 
special pre-Battle attack: before a Battle comences, Archers from both sides 
simultaneously fire once. One Archer rolls one Battle Die, and each additional 
Archer adds +1 f Bonus Hit to the Battle Die roll. If the Battle continues the Archers 
fight like Men at Arms and add 1 SP to their army.

Los Arqueros añaden 1 Punto de Fuerza en la Batalla y 
se necesita 1 Impacto para matarlos. Los Arqueros 
permiten un ataque especial: antes de que la Batalla 
comienze, los Arqueros de ambos bandos disparan 
simultaneamente una vez. Un Arquero tira un Dado de 
Batalla, y cada Arquero adicional añade +1 f Impacto 
Extra al resultado del Dado de Batalla. Si la Batalla 
continua los Arqueros luchan como Hombres de Armas 
y añaden 1 PF a su ejercito. Completo

1072 Unsullied (7 Targaryen) 2 Gold Dragons Inmaculados (7 Targaryen) 2 Dragones de Oro Completo

1073 Unsullied add 2 Strength Points in Battle and take 2 Hits to kill.
Los Inmaculados añaden 2 Puntos de Fuerza en 
Batalla y se necesitan 2 Impactos para matarlos. Completo

1074 Champions (2 per Player) - 5 Gold Dragons Campeones (2 por Jugador) - 5 Dragones de Oro Completo

1075
For each Champion a Player has in a Battle, he may re-roll one of his own Battle 
Dice per Battle Roll. 

Por cada Campeón que un Jugador tiene presente en 
una Batalla, puede volver a tirar uno de sus Dados de 
Batalla en cada Tirada de Batalla. Completo

1076
They are considered as Knights for any other consideration. (They add 3 SP, have 3 
hit points and can be used for Raids) 

Se consideran Caballeros en todos los efectos (Añaden 
3 PF, pueden recibir hasta 3 Impactos y pueden ser 
usados para Cabalgadas). Completo

1077

1078 Whitecloaks Capa Blancas Completo

1079 Royal Knights (2 per King, 1 per Queen) - 3 Gold Dragons
Caballeros Reales (2 por Rey, 1 por Reina) - 3 
Dragones de Oro Completo

1080 Whitecloak Knights add 3 Strength Points in Battle and take 3 hits to kill.
Los Caballeros Capa Blanca añaden 3 Puntos de 
Fuerza en Batalla y pueden recibir hasta 3 Impactos. Completo

1081
Royal Men at Arms (2 per King, 2 per Queen) - 1 Gold 
Dragon

Hombres de Armas Reales (2 por Rey, 2 por Reina) - 1 
Dragon de Oro Completo

1082
Whitecloak Men at Arms cost 1 Gold Dragon each, add 1 Strength Point in Battle 
and take 1 hit to kill.

Los Hombres de Armas Capa Blanca añaden 1 Punto 
de Fuerza en Batalla y pueden recibir 1 Impacto. Completo

1083

King and Queen can purchase White cloaks. Should the King die, the Kingsguard 
revert back to normal Troops, if available. Should the Queen die or a new King be 
crowned, the Queensguard revert back to normal Troops, if available. A royal Noble 
may not be the target of the Abduction card if there are Whitecloaks on the same 
Village. Whitecloaks always follow their King or Queen, no matter where they go 
and can never be left behind. As only Armies composed of exclusively Nobles, 
Knights and Champions may perform a Raid, a King or Queen who is accompanied 
by Whitecloak Men at Arms may never perform a Raid. If at least one Whitecloak 
participates in a Battle, its Player adds a +1f Bonus hit to his Battle Dice rolls (to the 
total). Whitecloaks do not affect the Archer pre-Battle attack.

El Rey y la Reina pueden comprar Capas Blancas. En 
caso de que el Rey muera, la Guardia del Rey se 
convierte en tropas normales, si hay disponibles. En 
caso de que la Reina muera o un nuevo Rey sea 
coronado, la Guardia de la Reina se convierte en tropas 
normales, si hay disponibles. Un Noble real no puede 
ser objetivo de una carta de Secuestro si hay Capas 
Blancas en la misma Ciudad. Los Capas Blancas 
siempre deben permanecer juntos a su Rey o Reina, 
independientemente de donde vayan y no se les puede 
dejar atrás. Si participa por lo menos un Capa Blanca 
en una Batalla su jugador suma un Impacto extra de 
+1f al resultado de su tirada de Dados de Batalla (al 
total). Los Capas Blancas no afectan al ataque especial 
de Arqueros. Completo

1084
Night’s Watch Recruit (1 per Brother of the Night's Watch) - 
Free

Recluta de la Guardia de la Noche (1 por Jugador) - 
Gratis Completo

1085 Night's Watch Recruits add 2 Strength Points in Battle and take 1 Hit to kill.  

Un Recluta de la Guardia de la Noche añade 2 Puntos 
de Fuerza en Batalla y se necesitan 2 Impactos para 
matarlo. Completo

1086

If a Brother of the Night’s Watch is uncaptured and has no Night's Watch Recruits, 
he can purchase one for free. The Night's Watch Recruit acts like any other Men at 
Arms, but must always stay with the Brother of the Night's Watch unless sent to the 
Wall during the bid. Should a Brother die, the attached Night's Watch Recruit 
deserts the Night's Watch (like the traitorous scum they are!) and is removed from 
the board.

Si un Hermano de la Guardia de la Noche no es cautivo 
y no tiene Recluta de la Guardia de la Noche, puede 
adquirir uno gratis. El Recluta de la Guardia de la 
Noche funciona como cualquier Hombre de Armas, 
pero siempre debe permanecer con el Hermano de la 
Guardia de la Noche a no ser que sea enviado al Muro 
durante la puja. Si un Hermano muere, el Recluta de la 
Guardia de la Noche asociado deserta de la Guardia de 
la Noche (¡como la basura traicionera que son!) y se le 
quita del tablero. Completo

1087 Buildings of Westeros Edificios de Poniente Completo
1088 Stronghold (12 per game) 10 Gold Dragons Fortaleza (12 por partida) 10 Dragones de Oro Completo

1089

A Stronghold counter is placed on a Village Controlled by the Player. There can only 
be one Stronghold on any Village. Control of Strongholds can change, but they can 
only be destroyed by an Uprising. During a Battle, an attacker has -1 Battle Dice if 
the defender is inside a Stronghold.

Se coloca un marcador de Fortaleza en una Ciudad 
controlada por el Jugador. Solo puede haber una 
Fortaleza por Ciudad. El Control de Fortalezas puede 
cambiar, pero solo pueden ser destruidas por un 
Levantamiento. Durante una batalla, el atacante tiene 
-1 Dado de Batalla si el defensor se encuentra en una 
Fortaleza. Completo

1090 Maester from the Citadel (5 per game) - 5 Gold Dragons
Maestre de la Ciudadela (5 por partida) - 5 Dragones 
de Oro) Completo

1091

Any Player may spend 5GD to bring one Maester from the Citadel to one of his 
existing fortifications. To mark the Fortification as having a resident Maester, use the 
Teutonic Knight fortification marker. 

Cualquier Jugador puede pagar 5 Dragones de Oro 
para traer un Maestre de la Ciudadela a una de sus 
Fortalezas. Para marcar la Fortaleza que contiene un 
Maestre se utilizan los marcadores de Fortalezas de los 
Caballeros Teutónicos. Completo

1092 If the fortification changes hands, the Maester will serve the new Controller.
Si la Fortaleza cambia de dueño, el Maestre servirá al 
nuevo Controlador. Completo

1093 The Maester provides the following benefits: El Maestre proporciona los siguientes beneficios: Completo

1094
• Defense Lore: Secret Passage cards cannot be used to annul the Fortification’s 
Attacker Penalty and it cannot be destroyed by an Uprising.

- Saber defensivo: Las cartas de Pasaje Secreto no se 
pueden usar para anular la Penalización al Ataque de 
las Fortificaciones y no pueden ser destruidas por un 
Levantamiento. Completo

1095
• Healing: Nobles and Troops situated in a Village with a Maester are not affected by 
the Plague as long as they remain inside the Village (stay in quarantine)

-Curación: Nobles y Tropas que se encuentran en una 
Ciudad con un Maestre no son afectados por la Plaga 
mientras se queden en esa Ciudad (se queden en 
cuarentena). Completo

1096
• Rookery: A Player that controls a Maester, may give a card to another Player 
without spending a diplomacy token.

-Colonia de Cuervos: Un Jugador que controle a un 
Maestre, puede dar una carta a otro Jugador sin gastar 
un marcador de diplomacia. Completo

1097 Mill (15 per game) 3 Gold Dragons Molino (15 por partida) 3 Dragones de Oro Completo

1098

A Mill counter is placed on a Village Controlled by the Player. A Village can have up 
to 2 Mills. A player collects 2 Gold Dragons for each Mill (not in a Region touched by 
the famine) that is on a Village he controls (and +1 GD for Bountiful Harvest or Good 
Weather). When ALL Battles are resolved, Players (in turn order) may pillage all 
Mills on Villages they control or are besieging. A pillaged Mill is removed from the 
map and the Pillager takes 1 Gold Dragon from the game stockpile.

Se coloca un marcador de Molino en una Ciudad 
controlada por el Jugador. Una Ciudad puede tener 
hasta 2 Molinos. Un jugador gana 2 Dragones de Oro 
por cada Molino (que no se encuentra bajo efecto de 
Hambruna) en una Ciudad que controla (y +1 DO por 
Cosecha Abundante o Buen Tiempo). Cuando todas las 
Batallas de un turno son resueltas, los Jugadores (en 
orden de turno) pueden saquear todos los Molinos en 
Ciudades que controlan o están asediando. Un Molino 
saqueado se retira del mapa y el saqueador toma 1 
Dragon de Oro del almacén del juego. Completo

1099 Septs (5 per game) 5 Gold Dragons Septos (5 por partida) 5 Dragones de Oro Completo
1100 A Village can have only one Sept. Solo puede haber un Septo en cada Ciudad. Completo

1101

Septs collect income just as Mills (2 Gold Dragons, +1 Gold Dragon for Bountiful 
Harvest or Good Weather), but they are protected by the Gods and thus their 
income is neither affected by Famine.

Los Septos generan ingresos igual que los Molinos (2 
Dragones de Oro, +1 Dragón de Oro por Cosecha 
Abundante o Buen Tiempo), pero están protegidos por 
los Dioses y por lo tanto sus ingresos no se ven 
afectados por los Desastres. Completo

1102 Septs are exempt from taxes (they are not affected by Tax cards). 

Los Septos no son afectados por Impuestos (no se 
pueden robar sus ingresos usando cartas de 
Impuestos) Completo



1103
Septs have a calming effect on the population and thus Uprising cards may not be 
played on Villages with a Sept. 

Los Septos tienen un efecto de relajación en el pueblo 
y por lo tanto no se pueden jugar cartas de 
Levantamiento sobre Ciudades con un Septo. Completo

1104
Note: Uprisings caused by Wall defeats are not caused by cards. Therefore a Sept 
does not prevent these, but it is not destroyed by these Uprisings either.

Nota: Los Levantamientos causados por derrotas en el 
Muro no son causados por Cartas. Por lo tanto un 
Septo no protege de ellos, pero aun así no es destruido 
por estos Levantamientos tampoco. Completo

1105

The Septs themselves cannot be destroyed or pillaged except by the Protector of 
the Realm when converting to R'hllor. Mills on Villages with a Sept can still be 
pillaged as normal.

Los Septos no pueden ser destruidos o saqueados, con 
la única excepción de cuando el Protector del Reino se 
convierte a R'hllor. Los Molinos en Ciudades con un 
Septo si se pueden saquear normalmente. Completo

1106

1107 Cards Cartas Completo
1108 Small Council Consejo Privado Completo

1109

A Warden is invited to join the Small Councl. Take either the 
Master of Ships, Master of Coin, Master of Wishperers or Master of 
Laws token from the board and place it on him

Un Guardián es invitado al Consejo Privado. Toma el 
marcador de Consejero naval, Consejero de la 
Moneda, Consejero de Rumores o Consejero de 
Edictos del tablero y ponlo sobre él. Completo

1110 Mother of Dragons Madre de los dragones Completo

1111

Place this card besides any Lady. This character rolls an extra 
battle die during battle and moves a third space during the 
movement phase

Pon esta carta junto a cualquier Dama. Este personaje 
lanzará un dado extra en las batallas y podrá mover un 
terccer espacio durante la Fase de movimiento. Completo

1112 A New Lord in the Court Un nuevo Señor en la corte Completo

1113

Draw a Lord Card from your character deck and place it on your 
House sheet. if there are no more male characters available, take a  
Hedge card

Roba una carta masculina de tu mazo de personajes y 
ponlo en tu tablero de Casa. Si no hay personajes 
masculinos disponibles toma un abanderado. Completo

1114 A New Lady in the Court Una nueva Dama en la Corte Completo

1115

Draw a Lord Card from your character deck and place it on your 
House sheet. if there are no more male characters available, take a  
Hedge card

Roba una carta femenina de tu mazo de personajes y 
ponlo en tu tablero de Casa. Si no hay personajes 
femeninos disponibles toma uno masculino. Completo

1116

1117

1118 Titles of Westeros Títulos de Poniente Completo
1119 Fief Feudo Completo
1120 Military Militar Completo
1121 High de Alto Rango Completo

1122
Titles

Títulos Completo
1123 per Fief por Feudo Completo
1124 Mother of Dragons Madre de Dragones Completo
1125 Warden Guardian Completo
1126 Small Council Consejo Privado Completo
1127 Hand Mano Completo
1128 King of Westeros Rey de Poniente Completo
1129 Queen Reina Completo
1130 Brother of the Night's Watch Hermano de la Guardia de la Noche Completo
1131 Lord Commander of the Night's Watch Lord Comandante de la Guardia de la Noche Completo
1132 Condition Condición Completo

1133
Control all of the Villages in the Fief and at least one Stronghold. 
Or gain by taking control of the Fief's Fortified City.

Controlar todas las Ciudades y por lo menos una 
Fortaleza en el Feudo. O ganar tomando el control de 
la Ciudad Amurrallada del Feudo. Completo

1134 Have the Mother of Dragons Card or Start with Targaryen House.
Tener la carta de Madre de Dragones o comenzar con 
la Casa Targaryen. Completo

1135
If all Villages in the Region without Warden are controlled, a 
Warden election will be triggered.

Si todas las Ciudades en una Región sin Guardián 
están controladas, se desencadena una elección de 
Guardián. Completo

1136 Be a Warden. Ser un Guardián. Completo

1137
If the Hand of the King Title is available, one Warden is candidate 
and the necessary votes are available, an election is held.

Si el Título de Mano del Rey está disponible, un 
Guardián es candidato y los votos necesarios están 
disponibles, se celebran elecciones. Completo

1138
If the King title is available, there is a candidate and all the 
necessary votes are available so an election is held.

Si el Título de Rey está disponible, hay un candidato y 
todos los votos necesarios están disponibles, se 
celebran elecciones. Completo

1139 If the King is appointed and is married, his wife becomes Queen.
Si hay un Rey elegido y está casado, su mujer se 
convierte en Reina. Completo

1140 Lord takes Black during Wall bid phase or forced by the Hand.
Un Lord viste el negro durante la Fase de puja del 
Muro o forzado por la Mano. Completo

1141
If the Lord commander title is available and there are 2 Brothers of 
the Night’s Watch an election would take place.

Si el Título de Lord comandante esta disponible y hay 
por lo menos 2 Hermanos de la Guardia de la Noche se 
celebran elecciones. Completo

1142 Candidate Candidato Completo
1143 A Noble (Lord or Lady) Un Noble (Lord o Lady) Completo
1144 Any Lady (married or not) Cualquier Lady (casada o no) Completo
1145 Any Lord without a military title. Cualquier Lord sin Título militar. Completo
1146 Any Warden Cualquier Guardián Completo
1147 Any Warden Cualquier Guardián Completo

1148 Any Fief Lord (Lord Paramount or Prince of Dorne)
Cualquier Lord con Título de Feudo (Sumo Lord o 
Principe de Dorne) Completo

1149 Any Unmarried Lady Cualquier Lady soltera Completo
1150 Any Lord (unmarried and neither King nor Heir) Cualquier Lord (soltero y que no sea Rey ni Heredero) Completo
1151 Any Brother of the Night's Watch Cualquier Hermano de la Guardia de la Noche. Completo
1152 How to Get It Como conseguirlo Completo

1153
At the Purchase Phase, pay the cost of the Fief (2 Gold Dragons 
per village). May be conceded by the King.

En la Fase de Compra, paga el precio del Feudo (2 
Dragones de Oro por Ciudad). Puede ser cedido por el 
Rey. Completo

1154 Play the "Mother of Dragons" card. Jugar la carta de "Madre de Dragones". Completo

1155

Vote: 1 vote per village and 2 votes for the principal village in the 
Region. 2 votes for each uncaptured Warden elected in previous 
turn.3 votes for each Small Council member. A Lord wins the title if 
he has majority.

Votar: 1 voto por Ciudad y 2 votos por la Ciudad 
principal de la Región. 2 votos por cada Guardián que 
no es Cautivo y fue elegido en un turno anterior. 3 
votos por cada Miembro del Consejo Privado. Un Lord 
gana el Título con mayoria simple. Completo

1156
Play a “Join the Small Council” card or Win the Small council 
bid (minimum bid is 5 GD).

Juega una carta de "Invitación al Consejo Privado" 
o gana la puja del Consejo Privado (la puja minima 
es 5 DO). Completo

1157
Vote: Each uncaptured Small Council member has 1 vote. A 
candidate wins the election if he has majority and at least 2 votes.

Votar: Cada Miembro del Consejo Privado no Cautivo 
tiene 1 voto. Un candidato gana la votación si tiene 
mayoría y por lo menos 2 votos. Completo

1158

Vote: Each Noble with at least a Fief, a Warden or the Queen Title 
has 1 vote no matter how many or which Titles they have. A 
candidate wins the election if he has majority and at least 3 votes, 
including at least the votes of 2 Wardens, or of 1 Member of the 
Small Council.

Votar: Cada Noble con al menos un Título de Feudo, 
Guardián o Reina tiene 1 voto, independientemente de 
cuantos Títulos tenga. Un candidato gana la votación si 
tiene la mayoria y por lo menos 3 votos, incluyendo al 
menos el voto de 2 Guardianes o de 1 Miembro del 
Consejo Privado. Completo

1159 Marrying the King. Casarse con el Rey. Completo
1160 No Vote. Maximum 1 Brother per House. No se vota. Máximo 1 Hermano por Casa. Completo

1161 Vote: Each brother of the Night's Watch has 1 vote.
Votar: Cada Hermano de la Guardia de la Noche tiene 
1 voto. Completo

1162

1163 Priviledges Privilegios Completo

1164
May Tallage the Fief by playing a Tax card. One Stronghold of the 
Fief becomes a Fortified City.

Puede cobrar Impuestos en su Feudo jugando una 
carta de Impuestos. Una Fortaleza del Feudo se 
convierte en una Ciudad Amurallada Completo

1165
Roll an extra battle die during Battle. Move a third space during 
Mouvement Phase.

Tira un dado de batalla extra en Batalla. Puede dar un 
tercer paso en la Fase de Movimiento. Completo

1166

May tax his own Region by playing a Tax card. If not captive, may 
attempt to stop an Uprising in his Region: 1-2 --> Death 3-6 --> 
Success!

Puede cobrar el Impuesto en su Región jugando una 
carta de Impuestos. Si no es Cautivo, puede intentar 
calmar un Levantamiento en su Región tirando un 
dado: 1-2 --> Muere  3-6 --> Exito! Completo

1167

May Tax any one governed Region. The first Member of the Small 
Council to do so has priority over the Hand and the other Members 
of the Small Council, but the Warden of the specific Region still has 
priority. May attempt to stop an Uprising in any Region by paying 3 
GD: 1-2 -->fails (No death), 3-6 --> success! 

Puede cobrar el Impuesto en cualquier Región 
gobernada. El primer Miembro del Consejo Privado en 
hacerlo tiene prioridad sobre la Mano y los otros 
Miembros del Consejo Privado, pero el Guardián de la 
Región afectada aún tiene prioridad sobre él. Puede 
intentar calmar un Levantamiento en cualquier Región 
pagando 3 DO y tirando un dado: 1-2 --> falla (no 
muere), 3-6 --> exito! Completo

1168
•Master of Coin: May discard a card to cancel a Tax card being 
played or on the board 

Puede cobrar Tributos en su Feudo jugando una carta 
de Impuestos. Una Fortaleza del Feudo se convierte en 
una Ciudad Amurallada Completo

1169
•Master of W hisperers: Once per turn the player may look at 
another player’s hand. 

•Consejero de los Rumores: Una vez por turno el 
Jugador puede mirar la mano de otro Jugador. Completo

1170

•Master of Laws: The master of laws may once per turn during the 
Hear ye Phase li  an outlaw status. He can not be Outlawed by 
the Hand of the King. May also declare a marriage void if an 
spouse requests it

•Consejero de los Edictos: Una vez por turno durante la 
Fase de Se Hace Saber puede quitar el estado de 
Proscrito a un Noble. No puede ser declarado Proscrito 
por la Mano del Rey. Puede también declarar nulo a un 
matrimonio si un conyugue lo pide. Completo

1171

•Master of Ships: Once per turn, during “Move Phase”, any noble 
you control in a coastal village, may instead of moving, make a 
special move to any other coastal Village. The Noble needs to ask 
the Army controlling the destination for landing permission. If 
permission is denied, he cannot land, but he may play a SP, try in 
another village or not move at all.

•Consejero Naval: Una vez por turno, durante la Fase 
de Movimiento, cuanquier Noble de su Familia que se 
encuentre en una Ciudad en la costa puede, en vez de 
moverse normalmente, hacer un movimiento especial 
hacia cualquier otra Ciudad en la costa. El Noble tiene 
que pedir permiso para abordar al Ejercito que controla 
la Ciudad de destino. Si se le deniega el permiso, no 
puede abordar a no ser que juege un Pasaje Secreto, o 
puede intentarlo en otra Ciudad o no moverse. Completo

1172

Is considered a Small council member and has all the basic 
priviledges (tax and uprising stop). May Tax ALL governed Regions 
at once with a single Tax card (but Wardens and Members of the 
Small Council have Tax priority).

Se le considera Miembro del Consejo Privado y tiene 
todos los privilegios basicos (Impuesto y calmar 
Levantamientos). Puede cobrar el Impuesto en TODAS 
las Regiones a la vez con una sola carta de Impuestos 
(pero Guardianes y Miembros del Consejo Privado 
tienen prioridad para el Impuesto). Completo

1173

Once per round, during the announcement phase, the Hand may 
declare Outlawed any Noble that may be outlawed. (NW E) 
Unmarried Lords take the black instead when Outlawed. May Join 
the King when declaring for the faith of R’hllor, gains half the 
pillage bonus and the a “God’s Curse, when he does that he may 
choose anyone untitled noble and burn him on the stake for his 
god.

Una vez por turno, durante la Fase de Se Hace Saber, 
la Mano puede declarar Proscrito a un Noble. (EGN)  
Lords solteros visten el negro si son declarados 
Proscritos. Puede unirse al Rey cuando declara su fe 
en R'hllor ganando la mitad del bonus del saqueo y la 
"Maldición de los Dioses". Si lo hace puede elegir a 
cualquier Noble sin Títulos y quemarlo en la pira para 
su dios. Completo

1174

May purchase up to 2 W hite Cloacks. Gains Protector of the 
Realm Title (its a military title that has extra priviledges). KING 
Cannot be Outlawed.

Puede comprar hasta 2 Capa Blancas. Gana el Título 
de Protector del Reino (es un Título militar que tiene 
privilegios adicionales). El Rey no puede ser declarado 
Proscrito. Completo

1175

Receives 2 Gold Dragons during the Income Phase. If the King 
dies and there is no Heir to the Iron Throne, she inherits the 
"Protector of the Realm" title until a new King is appointed. Can 
give birth to the Heir if the King is alive and she is not a Captive. 
May purchase 1 W hite Cloak (Queenguards). Cannot be 
Outlawed.

Recibe 2 Dragones de Oro durante la Fase de 
Ingresos. Si el Rey muere y no hay Heredero al Trono 
de Hierro, ella obtiene el Título de "Protector del Reino" 
hasta que un nuevo Rey sea declarado. Puede dar a 
luz al Heredero si el Rey esta vivo y ella no esta 
Prisionera. Puede comprar 1 Capa Blanca (Guardia de 
la Reina). No puede ser declarada Proscrita. Completo

1176 PROTECTOR OF THE REALM Protector del Reino Completo

1177

May give an unclaimed Fief Title to a Noble for free if the Noble 
meets all the conditions to buy it. Can Tallage an ungoverned Fief 
by playing a Tax card. Once per turn, during the “Hear Ye!” Phase, 
can li  an Outlaw status from any Noble. Breaks ties in elections 
and bids. Once per game, can embrace the Faith of R’hllor to 
pillage all the septs in the game (2GD each) and get the “God’s 
Cursed” attribute, that may kill him on a roll of 1, done each round 
at the start of the “Hear Ye!” phase.

Puede dar un Título de Feudo sin reclamar a un Noble 
gratis si el Noble reune todas las condiciones para 
comprarlo. Puede cobrar los Tributos en un Feudo no 
gobernado jugando una carta de Tributos. Una vez por 
turno, durante la Fase de "Se Hace Saber!", puede 
quitar el estado de Proscrito de cualquier Noble. 
Desempata en elecciones y pujas. Una vez por partida, 
puede aceptar la Fe de R'hllor para saquear a todos los 
Septos que esten en juego (2 DO por cada uno) y 
adquirir el atributo de "Maldito por los Dioses", que 
podría matarle si se obtiene un resultado de 1 en una 
tirada de dado al comienzo de la Fase de "Se Hace 
Saber!" de cada ronda. Completo

1178

May never marry, may not hold or keep any other title but Lord 
Commander of the Watch. Upon being named Brother he loses all 
his current titles as if he had died. May purchase a NW recuit for 
free if he has none and he is on Westeros. May never sponsor an 
Assassination. May never attack other Westerosi Troops or Nobles 
except to leave a besieged Fortification, but he may always defend 
if attacked. Brothers of the NW are released at the next Purchase 
Phase without ransom if captured. A brother of the NW may break 
his oath and become an outlaw by declaring that during the hear ye 
phase, but he cannot be outlawed while he is a member of the 
watch.

No puede nunca casarse, no puede llevar ningun Título 
salvo Lord Comandante de la Guardia de la Noche. Al 
ser nombrado Hermano pierde todos sus Títulos como 
si hubiese muerto. Puede comprar un Recluta de la 
GdlN gratis si no tiene y se encuentra en Poniente. No 
puede nunca promover un asesinato (no puede recibir 
el marcador de Proscrito por ello). No puede nunca 
atacar otras Tropas o Nobles de Poniente salvo para 
salir de una Fortificación asediada, pero siempre puede 
defenderse si es atacado. Cuando son capturados, los 
Hermanos de la GdlN son liberados en la proxima Fase 
de Compras sin pagar rescate. Un Hermano de la GdlN 
puede romper sus votos y volverse un Proscrito, 
declarándolo durante la Fase de "Se Hace Saber!", 
pero no puede ser declarado Proscrito mientras es un 
Miembro de la Guardia de la Noche. Completo

1179
He is still considered a member of the Watch. He may dispose of 
all the supplies (GD) placed on the wall during the bid phase

Sigue siendo un Hermano de la Guardia de la Noche. 
Puede disponer de todas las provisiones (DO) 
colocadas en el Muro durante la Fase de Puja. Completo
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English Spanish Male Spanish Female
ambitious Ambicioso Ambiciosa
blessed Bendito Bendita
cannot marry No Casadero No Casadera
coward Cobarde Cobarde
cruel Cruel Cruel
cunning Astuto Astuta
cursed Maldito Maldita
extravagant Extravagante Extravagante
fearless Valiente Valiente
hard to marry  Feo Fea
heart breaker Rompecorazones Rompecorazones
loyal Leal Leal
ordinary Ordinario Ordinaria
persuasive Persuasivo Persuasiva
rich Rico Rica
shadow Sigiloso Sigilosa
storm Infatigable Infatigable
swift Veloz Veloz
tyrant Tirano Tirana
unlucky Desafortunado Desafortunada

Characters Personajes
Jon Snow Jon Nieve
Obara Sand Obara Arena
Ellaria Sand Ellaria Arena
Grey Worm Gusano Gris
Young Griff Griff el Joven



Inglés Castellano

Winterfell Invernalia

The wall El Muro

Shadow Tower Torre Sombría

Castle black El Castillo Negro

Eastwatch-by-the-sea Guardaoriente del Mar

Moat Cailin Foso Cailin

White Harbour Puerto Blanco

Iron Islands Islas de Hierro

The Fist of the first men El Puño de los Primeros Hombres

Craster's Keep El Torreón de Craster

Riverrun Aguasdulces

The Twins Los Gemelos

Deepwood Motte Bosquespeso

The Eyre Nido de Águilas

Gull Town Puerto Gaviota

Dragonstone Rocadragón

Storm’s End Bastión de Tormentas

King’s Landing Desembarco del Rey

The Crag El Risco

The Golden Tooth Colmillo Dorado

Highgarden Altojardín

Bitterbridge Puenteamargo

Old Town Antigua

Sunspear Lanza del Sol

Narrow Sea El Mar Angosto

Stormlands Tierras de las Tormentas

Westerlands Tierras de Occidente

Riverlands Tierras de los Rios

The vale El Valle

Pyke Pyke

Harrenhal Harrenhal

Lannisport Lannisport

Dorne Dorne

Barrowton Fuerte Túmulo

Starfall Campoestrella

Crakehal Refugio Quebrado

Yronwood Palosanto

The Reach El Dominio

HardHome Casa Austera


