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DESCARGO DE RESPONSABILIDAD
El juego Hiboria está basado en el juego Conan CCG. El Comité Cimmerio de Desarrollo (CCD)

reconoce que Comic Images y Tempo Games son las empresas creadoras y distribuidoras de Conan CCG, así
como de su mecánica de juego.

El CCD produce Hiboria para un uso independiente y sin intención lucrativa. Los sets de Hiboria
están creados estrictamente en base al voluntarismo de amantes del juego y de los relatos y cómics de Conan y
Red Sonja.

El CCD espera que los jugadores reproduzcan las imágenes de las cartas, el Libro de instrucciones y el
Compendio de aclaraciones para un uso estrictamente personal pero el CCD no puede ser considerado
responsable del uso que hagan.

CRÉDITOS

Hiboria
Coordinación: Jaume Salvà i Lara
Traducción y reglas adicionales: Jaume Salvà i Lara, Rafel Torrens
Diseños adicionales: Humberto Muret, Jaume Salvà i Lara
Colaboradores: Juan Pedro Oliva, Joan Ribera, Alejandro Roca
http://hiboria.weebly.com
http://plus.google.com/b/108086855773198642601
http://www.facebook.com/hiboria
Twitter: @hiboria2013
Ilustración de portada: John Buscema

Conan CCG
Diseño del juego: Jason Robinette
Desarrollo del juego y diseño del Core Set: Jason Robinette and Zev Shlasinger
Reglas adicionales: Ian Taylor
Plantillas y diseño gráfico: Seth Claybrook
Estructura de las cartas: Jason Robinette
Gestión artística: Zev Shlasinger
Testeo conceptual: Jason Robinette and Edward Lasso
Testeadores: Matt Blank, Mike Crow, Will Glenn Jr., Jeff Jarvis, Christian LaBoda, Edward Lasso, Ian Lim,
James Mishler, Alan Murray, Joshua J Radke, Eric K. Rodriguez,
Scott E. Roszkowski, Ian Taylor, Maxence Vetter, Wojciech Wisniewski, Steve Zamborsky
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INTRODUCCIÓN
Desde 1993 tenemos la posibilidad de jugar con juegos de cartas coleccionables (JCC) gracias ese

invento de Richard Garfield llamado Magic: The Gathering. Parece entonces necesario dar gracias a este
insigne magnate por abrir las puertas a una forma de jugar realmente apasionante, la de combatir contra uno o
más jugadores con un mazo que hemos construido previamente para que responda a diferentes estrategias de
ataque y defensa.

Por increíble que parezca, hasta 2006 no existía ningún juego de mesa de Conan, a excepción de un
pequeño libro de reglas de 1975 para wargame titulado Royal Armies of the Hyborean Age que recreaba las
batallas descritas por Howard en los relatos de Conan y un juego de tablero infantil brasileño de 1996 titulado
Jogo do Conan. Aparte, unos cuantos juegos de consola y ordenador, así como un par de juegos de rol,
completaban el panorama lúdico alrededor del personaje hasta 2009, año en que apareció el juego de tablero
Age of Conan. En cuanto a cartas, entre 2011 y 2012, han aparecido dos juegos, uno de Munchkin y otro
titulado sencillamente Conan. La expectación que suscitó este último, de factura totalmente española, se
topó con la frustración al comprobar que se trataba de un simple juego de póker disfrazado.

A lo largo de los últimos setenta y pico de años de vida literaria, cinematográfica y, sobre todo,
comiquera, Hiboria, el mundo de Conan, ha crecido y se ha formado hasta llegar a un nivel de coherencia y
complejidad digno de una mayor penetración en la cultura general. En ese sentido, comparando el efecto
Tolkien con el efecto Howard y se puede comprobar que se está haciendo una gran injusticia con el último y
su obra.

En el Game Trade Magazine de enero de 2006 apareció una pequeña reseña anunciando el juego de
cartas coleccionable de Conan para marzo del mismo año, lo que fue una alegría por partida doble. Por estar a
punto de poder jugar con un juego de mesa de Conan y por ser ese un juego de cartas coleccionable, el mejor
sistema de juego de mesa. Finalmente Conan Collectible Card Game apareció en junio, diseñado por Jason
Robinette y arropado por Comic Images (no confundir con la editorial Image Comics), una empresa
especializada en Trading Cards que se intentaba introducir en la edición de juegos de cartas coleccionables.

Conan CCG no fructificó, a pesar de la ilusión de Jason Robinette, su diseñador, la de los jugadores,
y de que se trataba de un juego nuevo y excitante. La empresa se desentendió de él antes de aparecer Savage
Sails & Sorceress Spite, la primera ampliación. Y ahí se terminó todo. Hasta ahora.

En 2013 un grupo de jugadores españoles decidimos crear el Comité Cimmerio de Desarrollo (CCD)
para adaptar Conan CCG a nuestra lengua y a los tiempos que corren. De esta decisión apareció Hiboria, un
juego de cartas de formato fijo con ampliaciones regulares que permiten mantener un metajuego vivo. En
Hiboria cada jugador representa a un héroe que tiene que conseguir el renombre suficiente para que los
bardos y juglares canten sus gestas. Para ello tienen que recorrer montañas, desiertos, islas, junglas y pantanos
derrotando a sus enemigos.

LAS CINCO REGLAS DE ORO
Propietario sobre controlador

Si una carta tiene que ir a cualquier Pila de Descartes, a Nuncanada, a una Mano o a un Mazo, va a
donde le corresponda respecto a su propietario, aunque esté controlada por el otro jugador.

De mayor a menor iniciativa
Cada una de las acciones posibles en el juego se rige por esta regla. En caso de empate gana el jugador

con menos Puntos de Victoria.

Carta sobre reglas
Si el texto de una carta contradice las reglas, prevalece siempre el primero, a excepción de la primera

regla de oro.

No sobre sí
Si algún Efecto dice que se puede hacer algo y otro dice que no, prevalece el no. Esto sólo se aplica en
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contradicciones entre cartas, no entre cartas y reglas.

Siempre la última versión
Solo es válida la última versión del Libro de Instrucciones, del Compendio de Aclaraciones, de las

cartas y de los mapas.
El texto de reglas de las cartas puede contradecir las reglas del juego. En ese caso el texto de las cartas es

el correcto.
Cuando nos referimos al Héroe, nos estamos refiriendo al Jugador Activo, el resto de jugadores serán

Enemigos. Cuando es el turno de juego de un jugador su Héroe, Objetos y Aliados están en juego, junto con
cualquier Región jugada bajo su Héroe. Cuando un jugador es el Héroe, sus Enemigos y Mazo de Enemigos
no están en juego. Lo contrario también es cierto. Mientras no sea tu turno tu Héroe, Objetos, Aliados y
Regiones bajo tu Héroe no están en juego.

OBJETIVO
El propósito es vivir tantas y tan singulares aventuras que merezcan ser inmortalizadas en canciones y

relatos para convertir a tu héroe en el más legendario aventurero de todos los tiempos.
Puedes ganar de una de las siguientes maneras:

● Tener un mínimo de 40 de Renombre (y más que cualquier otro jugador) durante la Fase de Inicio.
● Cuando cualquier otro Héroe muere (tienen 0 de Salud) y el tuyo tiene más Renombre que los otros

Héroes supervivientes.
● Cuando a otro jugador no le quedan Enemigos en su Mazo de Enemigos y en su Pila de Enemigos y

tampoco tiene ninguno en juego. El Héroe de ese jugador muere y el Héroe superviviente con más
Renombre gana.

CONCEPTOS BÁSICOS
Las cartas

Cada carta lleva, en la parte inferior derecha, el número de la colección, una letra (F si es fija y P si es
promocional), su numeración respecto a la colección y la versión.

Cartas de Héroe
Cuando es tu turno, tú eres el jugador Activo, tú eres el Héroe. Cada jugador empieza con un Héroe

en juego. Tu Héroe no tiene un encuentro directo con ningún otro Héroe.
Las cartas de Héroe tienen el reverso impreso en rojo.

Cartas de Enemigo
Cuando es el turno de tu oponente, tú eres el jugador Enemigo. Todas tus cartas afectarán al Héroe

del jugador Activo. Tu Héroe, sus Objetos, Aliados y lo que tienes en tu Área de Crónica no se consideran en
juego para ningún propósito. Los Enemigos tienen el anverso azul, forman el Mazo de Enemigos y se
descartan en la Pila de Enemigos.

Los Enemigos se dividen en Menores (4 o menos Renombre) y Mayores (5 o más Renombre).
Los Enemigos Menores que se descartan por ningún efecto por el jugador Enemigo se retiran del

juego. Esto no afecta a los Enemigos Menores descartados por el Héroe, por sus efectos o para sacar Enemigos
Mayores.

Los Enemigos tienen +1 de Coraje si se enfrentan al Héroe en el Territorio del que proceden.
Las cartas de Enemigo tienen el reverso impreso en azul y van en el Mazo de Enemigos.

Cartas de Aliado
Puedes jugar Aliados durante la Fase de Preparación de tu turno, cuando tú eres el Héroe. En la caja

de texto aparece el requisito para poder jugarlos (generalmente basado en el recuento de Cicatrices o de
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Renombre actuales de tu Héroe).
Los Aliados no tienen coste para ser jugados. Cuando pones en juego a un Aliado, si lleva Roba: X,

puedes robar ese número de cartas de tu Mazo de Robo.
También puedes jugarlos desde la mano durante la Fase de Reconocimiento perdiendo Renombre en

una cantidad igual a la del Renombre impreso en el Aliado. Cuando se juega de esta forma, no se utiliza su
habilidad Roba: X, en caso de tenerla.

Los Aliados permanecen en juego hasta que sean descartados por algún motivo (por ejemplo, si son
derrotados en combate) o hasta la Fase de Descanso, momento en que se descartan.

Si decides Continuar, cualquier Aliado que tengas en juego permanece en él porque tu Héroe no ha
llegado a la Fase de Descanso.

Los Aliados tienen +1 de Coraje si luchan en el Territorio del cual proceden.
Las cartas de Aliado tienen el reverso impreso en amarillo y van en el Mazo de Robo.

Cartas de Región
Pueden ser puestas en juego tanto por el jugador Activo como por el jugador Enemigo. El jugador

Activo puede ponerla en juego durante su Fase de Preparación y el jugador Enemigo puede hacerlo cuando
roba los Enemigos.

Cuando se pone en juego una Región, ésta se coloca debajo del Héroe del jugador Activo de forma
que el texto quede visible. Sólo puede haber una Región debajo de cada Héroe. Si ya hay una debajo del
Héroe del jugador Activo y alguien pone en juego una nueva Región en él, se descarta la antigua.

Las Regiones en juego solo se tienen en cuenta durante el turno del jugador Activo cuyo Héroe tiene
una debajo.

Cuando los Movimientos Enemigos son revelados durante el combate, los jugadores pueden
descartar cualquier Región que tengan en su mano para robar el mismo número de cartas. Esto solo se puede
hacer una vez por ronda de combate.

Las cartas de Región tienen el reverso impreso en amarillo, van en el Mazo de Robo y caso están
sujetas a las reglas generales que regulan el número de copias.

Cartas de Movimiento
Solo se pueden jugar Movimientos durante el combate. Para poner en juego un Movimiento, debes

perder el Coraje impreso en la gema verde.
Hay Movimientos que tienen habilidades que especifican qué tipo de Héroes, Enemigos o Aliados

pueden usarlas. Si en un Movimiento hay más de una habilidad, el mismo personaje puede usar más de una de
esas habilidades, siempre que esté cualificado para ello.

Las cartas de Movimiento tienen el reverso impreso en amarillo y van en el Mazo de Robo.

Cartas de Objeto
Pueden ser puestas en juego por el jugador Activo durante su Fase de Preparación. Los Objetos que

tienen el tipo Enemigo solo pueden ser puestos en juego por el jugador Enemigo cuando revela los Enemigos
que se enfrentarán al Héroe. No tienes que pagar el coste en Coraje del Objeto a no ser que lo uses como
Movimiento. Si juegas el Objeto como Movimiento, tienes que pagar ese coste. Se considera que los Objetos
que se juegan como Movimientos tienen el texto en blanco.

La mayoría de Objetos tiene como requisito un valor de Cicatrices. Para ponerlo en juego el Héroe
tiene que tener al menos ese número de Cicatrices. A no ser que se especifique lo contrario, los Objetos no
tienen un coste para ser puestos en juego.

Cuando pones en juego un Objeto, si lleva Roba: X,  puedes robar ese número de cartas de tu Mazo
de Robo.

Los Objetos sólo se tienen en cuenta durante el turno del Héroe que los tiene en juego.
Las cartas de Objeto tienen el reverso impreso en amarillo y van en el Mazo de Robo.
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Cartas de Acción
Las Acciones se pueden jugar en el momento que indica su texto. Tienen palabras clave que indican

en que Fase pueden ser jugadas. No tienes que pagar el coste en Coraje de la Acción a no ser que la uses como
Movimiento.

Si juegas la Acción como Movimiento, tienes que pagar ese coste. Se considera que las Acciones que
se juegan como Movimientos tienen el texto en blanco.

Las cartas de Acción tienen el reverso impreso en amarillo y van en el Mazo de Robo.

Partes de las cartas

Daño base
Se encuentra una gema azul en Héroes, Aliados y Enemigos. Determina la cantidad de Daño que un

Personaje causa a la Salud de otro durante el combate. Si el Movimiento del Personaje tiene uno o más iconos
que impactan, éste causa a su objetivo el Daño de base que lleva impreso por el primer icono ofensivo no
bloqueado, y un +1 de Daño por cada icono ofensivo no bloqueado adicional.

Valor de Coraje
Se encuentra en una gema verde en Héroes, Aliados y Enemigos. Se usa para poner en juego

Movimientos, así como para satisfacer otros costes. El Coraje de los Aliados y los Enemigos se recupera en
cada ronda de combate. El Coraje del Héroe sólo se recupera durante su Fase de Descanso.

Valor de Salud
Se encuentra en una gema roja en Héroes, Aliados y Enemigos. Indica la vida que le queda al

personaje. Si un carácter llega a una Salud de 0, muere. Si un personaje debe satisfacer un coste de Coraje o
tiene que perder Coraje y no puede porque su valor es 0, debe hacerlo en perjuicio de su Salud, es decir
perdiendo 1 punto de Salud por cada punto de Coraje que no pueda satisfacer.

Valor de Vigor
Se encuentra en una gema morada. Es una habilidad exclusiva de los Héroes. Durante su Fase de

Descanso, el Héroe puede perder Coraje hasta el máximo indicado por su Vigor y recuperar 1 punto de Salud
por cada punto de Coraje perdido.

Valor de Renombre
Se encuentra en una gema amarilla en Aliados y Enemigos. Cualquier carta que tenga este valor añade

Renombre al total de quién la tenga en su Área de Crónica.
Si un Aliado tuyo muere, debes perder Renombre de tu Área de Crónica en la misma cantidad como

indique ese Aliado. En los Enemigos, el Renombre determina si son Menores (4 o menos) o Mayores (5 o
más).

Valor de Cicatrices
Se encuentran en una gema negra en Enemigos. Cuando éstos están en el Área de Crónica de un

jugador, las cartas con Cicatrices se añaden al total de Cicatrices de ese jugador.
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Palabras clave
Se encuentran en Acciones, Aliados, Objetos, Movimientos y Regiones. Tienen una variedad de

efectos. En las Acciones, determinan cuándo puede jugarse la carta. En Objetos y Movimientos, indican al
jugador de qué tipo son. En los Enemigos, indican su tipo y restringe qué otros Enemigos pueden compartir
zona. En las Regiones, indican su tipo y su Territorio de procedencia.

Iniciativa
Se encuentra en la parte superior, debajo del nombre, en Acciones, Objetos y Movimientos.

Determina la velocidad de la carta cuando se juega como Movimiento. 5 es el más rápido y 1 es el más lento. Se
ignora en Acciones y Objetos si éstos no son jugados como Movimientos.

Iconos de combate
Se encuentran en los laterales de Acciones, Objetos y Movimientos. En un combate, se usan para

determinar los efectos de una carta jugada como Movimiento. Permiten a los personajes impactar, bloquear o
fallar. Se ignoran en Acciones y Objetos si éstos no son jugados como Movimientos.

Gema de Coraje
Se encuentra entre la ilustración y la caja de texto de Acciones, Objetos y Movimientos. Determina el

coste de la carta cuando se juega como Movimiento. El Héroe debe perder su valor impreso en Coraje (Salud,
en caso de que tenga el Coraje agotado). Los Aliados y los Enemigos deben tener tanto Coraje como indique
la Gema para jugar esa carta, o perder Salud igual a la diferencia. Se ignora en Acciones y Objetos si éstos no
son jugados como Movimientos.

CÓMO JUGAR
Materiales

Cada jugador necesita un Héroe, un Mazo de Robo, un Mazo de Enemigos y un sistema para
registrar la Salud y el Coraje y contadores de heridas, además de la última versión del Libro de Instrucciones y
del Compendio de Aclaraciones.

Héroe
Cada jugador puede elegir cualquier Héroe del juego, sin importar que haya dos o más que lleven el

mismo.

Mazo de Robo
Debe contener al menos 40 cartas, aunque no hay límite máximo. No puede contener más de 1 copia

de las cartas Únicas con el mismo nombre ni más de 3 de cualquier otra carta. No puede contener Héroes ni
Enemigos.

Mazo de Enemigos
Debe contener al menos 25 cartas con un Renombre total entre 95 y 105. No puede conener más de 1

copia de las cartas Únicas con el mismo nombre ni más de 3 de cualquier otra carta.

Otros elementos
Cada jugador debe tener un sistema de llevar la cuenta de su estado de Salud y Coraje.
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Preparación inicial
Cada jugador coloca su carta de Héroe ante él boca abajo, sitúa su Mazo de Robo y su Mazo de

Regiones a su derecha y su Mazo de Enemigos a su izquierda, finalmente todos muestran su Héroe al mismo
tiempo. También coloca el peón de su Héroe en el Territorio desde el que quiera empezar la partida.

Se lanza el dado para decidir quién es el primer jugador Activo. El jugador que saca el número más
alto decide quién serà el primer jugador Activo. El  jugador Activo empieza como su Héroe.

Los jugadores mezclan sus mazos y roban cartas de su Mazo de Robo. En el primer turno (y solo en
él) el primer jugador Activo roba 5 cartas y los otros jugadores roban 7 cartas. En los turnos sucesivos, el
tamaño de la mano de todos los jugadores es de 7 cartas.

El jugador Activo mueve a su Héroe hasta el centro de la mesa de juego.

Desarrollo de la partida

Esquema del turno
● Fase de Inicio
● Fase de Preparación
● Fase de Aventura
● Fase de Descanso

Fase de Inicio
Aquí es donde todos los jugadores comprueban el Renombre acumulado en su Área de Crónica para

ver si hay un ganador. En caso de empate, gana el Jugador Activo. Además, si hay alguna mención “al inicio
de tu siguiente turno” ésta es la Fase a la que se refiere.

Fase de Preparación
El jugador Activo puede poner en juego cualquier número de cartas de Objeto, Aliado y Acción que

lleven la palabra clave Preparación.
Cada jugador sólo puede tener una de los siguientes tipos de carta en juego: Arma, Escudo, Armadura

Runa y Barco.
Cualquier carta de Objeto que se ponga en juego causa el descarte de la que ya esté en juego del mismo

tipo. Para cualquier otro tipo de carta de Objeto, ignora esta regla. Puedes tener en juego cualquier número
de cartas de Objeto que no sean de esos tipos.
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Cuando el jugador Activo ha terminado de poner en juego sus cartas (y aplicado cualquier efecto
relacionado), pasa a la siguiente fase.

¡Recuerda!
No pagas el coste de Coraje de los Objetos a no ser que los juegues como Movimientos durante un
combate.

Fase de Aventura
La Fase de Aventura, de momento, consiste en la Senda del Guerrero (más adelante habrá más Sendas

disponibles). Se divide a la vez en las siguientes fases:
● Robo de Enemigos
● Reconocimiento
● Movimiento de los Enemigos
● Movimiento del Héroe
● Bárbara
● Resolución

¡Recuerda!
En cualquier momento durante cualquiera de estas fases puedes jugar cartas de Acción con la palabra
clave Guerrero, cuando sea adecuado (como viene indicado en el texto de las cartas de Acción). Los
jugadores Enemigos pueden jugar cartas indicadas como “Enemigo: Guerrero” cuando sea adecuado.
Para preparar el combate, el jugador activo mueve su carta de Héroe al centro de la mesa.

Fase de Robo de Enemigos
El oponente revela, de su Mazo de Enemigos, las 5 primeras cartas de Enemigo y 1 más por cada 3

Cicatrices que el jugador Activo tiene en su Área de Crónica.
El jugador Enemigo elige qué cartas enemigo quiere jugar.
Los Enemigos con 4 o menos Renombre (Enemigos Menores) se pueden jugar de forma gratuïta. Los

Enemigos con 5 o más Renombre (Enemigos Mayores) solamente pueden ser jugados descartando Enemigos
Menores en una cantidad igual a la del Renombre del Enemigo Mayor menos 4. Éste es su coste para ser
jugados.

¡Recuerda!
Sólo los Enemigos Menores pueden ser descartados para jugar Enemigos Mayores.
Al menos un Enemigo debe ser jugado. Si ninguno de los enemigos revelados puede ser jugado

legalmente, el jugador Activo puede elegir uno de los Enemigos revelados para enfrentarlo a su Héroe en esta
fase. Los Enemigos que no se juegan van a la pila de Descartes de Enemigos. Si el jugador Activo no elige
ninguno de los Enemigos revelados para enfrentarse con él, irán todos a la pila de Descartes de Enemigos y si
se revelará una nueva mano de Enemigos.

Como debe de jugarse al menos un Enemigo contra el Héroe, si es posible, el jugador Enemigo no
puede descartar todos los Enemigos jugables para crear una situación en la que no quede ningún Enemigo
jugable contra el Héroe.

Ejemplo: El Enemigo roba 1 Demonio Kappa, 2 Arqueros Khitios y 2 Caudillos Kushitas. Si descarta
cualquier Enemigo Menor por su texto, el jugador Enemigo debe dejar al menos uno de ellos para
combatir al Héroe. No puede descartarlos todos para forzar al jugador Activo a que elija al Demonio
Kappa porqué su robo de Enemigos contiene Enemigos jugables. En cambio, si el Héroe juega cartas
de Acción que descartan los Enemigos Menores, que quede solo el Demonio Kappa y que el Héroe
tenga que elegirlo es una situación legal.
El oponente juega Enemigos, de uno en uno, en la zona de juego alrededor del Héroe. Las 4 zonas de

combate son: Centro, Flanco derecho, Flanco Izquierdo y Espalda.
Los Enemigos no pueden colocarse en los Flancos o en la Espalda a no ser que haya al menos un

Enemigo en el Centro, y no pueden jugarse Enemigos en la Espalda si no hay, al menos, un Enemigo en uno
de los Flancos.
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El resto de restricciones para jugar los Enemigos son:
● No puede haber más de 3 Enemigos en una zona al mismo tiempo.
● Cuando se juegan Enemigos, no puedes jugar Enemigos de diferente tipo en la misma zona. Los

territorios son ignorados para esta restricción.
Ejemplo: un Enemigo Humano solamente puede ser jugado en una zona donde haya otro Enemigo
Humano. Un enemigo Animal sólo puede ser jugado en una zona donde haya otros Enemigos
Animal.

Fase de Reconocimiento (el inicio de la ronda de combate)
El Héroe puede estudiar el campo de batalla, examinando a sus Enemigos. Si quiere retirarse, ahora es

el momento. Si lo hace, el combate termina inmediatamente. El jugador Activo pierde Renombre igual al
total de Cicatrices de los Enemigos que queden. El jugador Enemigo devuelve cartas de Enemigo del Área de
Crónica del jugador Activo a su pila de Descarte de Enemigos por un valor de Renombre igual al que ha
perdido el jugador Activo, sin pasarse. El Héroe no puede Continuar si se retira.

Ejemplo: El Héroe se retira de un combate contra un Enemigo Mayor. Como el Enemigo tiene 4
Cicatrices, el jugador Enemigo puede retirar cartas de Enemigo con un valor de Renombre total de 4.
Los siguientes Enemigos están en el Área de Crónica del Héroe: Simio Gris (Renombre 5), Batidor
Kozaki (Renombre 2) y Lobo Voraz (Renombre 1). El Enemigo puede retirar el Lobo Voraz (1) y el
Batidor Kozaki (2), o solamente el Lobo Voraz (1) o el Batidor Kozaki (2) a su elección. El Simio
Gris (5) no puede ser elegido.
Cuando el Héroe se Retira, los Enemigos que quedan en juego son descartados y van a la pila de

Descartes de Enemigos de su propietario.

Fase de Movimiento de Enemigos
Cada Enemigo debe jugar Movimientos boca abajo, con el borde superior de la carta encarada hacia el

Héroe. Los Enemigos pueden jugar Movimientos con un coste de Coraje igual o inferior a su propio Coraje.
También pueden jugar Movimientos con un coste en Coraje superior, pero deben recibir heridas en una
cantidad igual a la diferencia. No se pueden jugar Movimientos con una diferencia de Coraje que mate al
Enemigo.

Ejemplo: Un Enemigo con un Coraje de 3 puede jugar un Movimiento con un coste de Coraje de 5.
Cuando el Movimiento es colocado boca abajo, el jugador Enemigo añade dos heridas a ese Enemigo.
Si no tienes ninguna carta en tu mano que puedas jugar sin matar a un Enemigo, debes revelar tu

mano al jugador Activo. Después mira la carta superior de tu Mazo de Robo. Si puede ser jugada en ese
Enemigo, la juegas como un Movimiento normal. Si no, descártala, y debes robar de nuevo. Si haces esto tres
veces y no encuentras una carta que pueda ser jugada con el Enemigo, el Enemigo es derrotado y colocado en
el Área de Crónica del jugador Activo.

¡Recuerda!
El jugador Enemigo no puede jugar un Movimiento con un coste de Coraje tan alto que mate al
Enemigo!
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Fase de Movimiento del Héroe
El Héroe puede jugar ahora sus Movimientos, boca arriba con el borde inferior encarado al Héroe,

coloca cada Movimiento a la izquierda o a la derecha de las cartas de Movimiento Enemigas opuestas. Puede
jugar hasta 2 cartas por Movimiento Enemigo (uno por lado), pero solamente puede jugar Movimientos en
un máximo de 2 zonas.

Ejemplo: El Héroe puede responder a un ataque en el Centro y el Flanco Izquierdo, si lo desea, pero
no podrá jugar Movimientos en su Flanco Derecho o Espalda si lo hace.
Los Movimientos jugados entre Enemigos adyacentes afectan a ambos Enemigos.
¡Recuerda!
No puedes jugar Movimientos entre Movimientos jugados por dos Enemigos adyacentes con el rasgo
Veterano.
Si el Héroe juega un Movimiento en una zona, pierde 1 de Coraje por cada Movimiento que no tenga

otro adyacente.
Ejemplo: Hay tres Enemigos en la zona Central. El Héroe juega Movimientos entre los Enemigos 1 y
2, pero como no juega un Movimiento adyacente a un Movimiento jugado por el Enemigo 3, pierde 1
de Coraje. Si solamente juega un Movimiento contra el Enemigo 1, el perderá 2 de Coraje por no
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afectar a 2 Enemigos.
Los Aliados pueden jugar Movimientos en la misma zona que el Héroe o en diferentes zonas. Sus

Movimientos solamente pueden afectar una zona. Los Aliados tienen un Coraje igual que los Enemigos y las
cartas que juegan por encima de su Coraje les producen heridas igual a la diferencia. Los Aliados no pueden
recibir heridas que los maten para poder jugar Movimientos. Cuando un Aliado juega un Movimiento
durante la Senda del Guerrero, coloca al Aliado en la esquina de ese Movimiento para indicar que él, no el
Héroe, está realizando ese Movimiento. El Coraje de los Aliados se restaura cada ronda de combate.

Una vez el Héroe termina de jugar Movimientos, todos los Movimientos Enemigos se dan la vuelta.
Los Movimientos Enemigos deben seguir con la parte superior encarada al Héroe. Si cualquiera de los
Enemigos revela un Movimiento que no puede ser jugado legalmente en él, ese Enemigo es inmediatamente
derrotado y colocado en la Área de Crónica del Héroe.

Fase Bárbara
Antes de resolver el combate, el Héroe puede usar cualquier cualquiera y todas las habilidades

BÁRBARA enumeradas en su carta o ganadas por otras cartas. No puede usar la misma habilidad más de una
vez por ronda de combate, independientemente de su fuente. Las habilidades BÁRBARA son acumulativas
si lo desas.

Ejemplo: Si tu Héroe tiene BÁRBARA: Fuerza 1, y juega una carta que le da BÁRBARA: Fuerza 1,
puedes elegir usarlas sumadas, recibiendo BÁRBARA: Fuerza 2.

Fase de Resolución
El combate es resuelto por cada zona de forma separada. El jugador Activo elige la primera zona que

se resuelve, seguido por el jugador Enemigo. Se va alternando hasta que todas las zonas han sido resueltas.
Los golpes se determinan por los iconos no bloqueados. Comprueba la cara de una carta que tenga un

Movimiento oponente adyacente a ella: la otra cara, si no hay un Movimiento enemigo presente, se ignora. Si
ambos lados de un Movimiento Enemigo tiene un Movimiento oponente adyacente a ella ambos lados de la
carta de Movimiento Enemiga se resolverán (y el enemigo puede ser herido dos veces, una por cada cara).

En este Ejemplo, el Héroe ha jugado Golpe sin Piedad, y el Enemigo ha jugado Tajo Crítico. Como
ambos tienen Iniciativa 3, se resuelven de forma simultánea. El Tajo Crítico del Enemigo es bloqueado,
mientras que el Golpe sin Piedad de Conan es parcialmente bloqueado, por lo que causa al Enemigo el Daño
base del Héroe. El icono de Espada en el otro lado del Movimiento Enemigo se pierde y es ignorado, puesto
que no hay un Movimiento adyacente a él.

Dentro de cada zona, los Movimientos de Iniciativa 5 se resuelven primero. Después, el jugador que
controla el ataque elige un icono ofensivo no bloqueado (si hay) para causar Daño. Comprueba el Daño base
del personaje usando el Movimiento y añade +1 al Daño por cada otro icono ofensivo no bloqueado.
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El daño causado durante la misma iniciativa es simultáneo. Si el Daño causado a un personaje es
suficiente para derrotarlo y hay en juego un Movimiento con una Iniciativa menor o posterior, ese
Movimiento no se resuelve.

En este Ejemplo, Conan ha jugado Fuerza Brutal, y el Enemigo ha jugado Corte por Barrido. El
Movimiento de Conan tiene Iniciativa 3 y se resuelve primero. Los iconos de Lucha de Conan no son
bloqueados por los iconos de Escudo del Enemigo, así que la Fuerza Brutal causa el Daño base de Conan, +1
Daño por cada icono ofensivo no bloqueado. Si el Daño es suficiente para derrotar al Enemigo, su
Movimiento no se resolverá, puesto que es más lento (Iniciativa 2). Si el Enemigo sobrevive, sus dos iconos
de Espada causarán el Daño base del Enemigo, +1 Daño adicional por el icono de Espada no bloqueado.

Los Movimientos de Iniciativa 4 se resuelven ahora. Estos van seguidos de la Iniciativa 3, 2 y,
finalmente, 1. Hay que tener en cuenta que los iconos están siempre presentes; la Iniciativa tan sólo determina
cuando hacen Daño los Movimientos, no cuando aparecen los iconos.

En este Ejemplo, Conan ha jugado Partir la Cabeza como un Melón Maduro entre los Movimientos
de dos Enemigos. Los Enemigos han jugado Traspasar y Ejecución Horripilante. El Movimiento de Conan
tiene Iniciativa 2, así que se resuelve después de los Movimientos Enemigos (Iniciativa 3 y 4). El icono Espada
de Ejecución Horripilante (Iniciativa 4) no es bloqueado, y causa el Daño base del Enemigo que lo usa. Uno
de los iconosde  Espada en Traspasar (Iniciativa 3) es bloqueado, pero el otro consigue entrar, causando el
Daño base del enemigo que lo ha usado. Partir la Cabeza como un Melón Maduro de Conan (Iniciativa 2) se
resuelve ahora. Mientras uno de los iconos Espada de la izquierda es bloqueado, cada Enemigo es herido con
un icono Espada, y los Enemigos recibirán cada uno el Daño base del Héroe.

Si el Héroe no juega un Movimiento adyacente a, al menos, un lado del Movimiento Enemigo, ese
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Movimiento no es bloqueado y causa daño con normalidad. El jugador Enemigo debe elegir un lado de su
carta de Movimiento para causar Daño. En este caso, el jugador Enemigo puede elegir causar Daño a un
Aliado en lugar de al Héroe.

Cada Movimiento Enemigo que consigue impactar a través de un Movimiento jugado por un Aliado
causa el Daño al Aliado que ha jugado ese Movimiento (en vez de al Héroe). Si un Aliado es derrotado
porque su Salud se reduce a 0, el Héroe pierde Renombre igual al Renombre del Aliado derrotado. El
jugador Enemigo decide el Enemigo que devolverá del Área de Crónica para conseguir este número (ver el
ejemplo de la retirada durante la Fase de Reconocimiento para tener un ejemplo de esto).

Después de que todas las zonas hayan sido resueltas, si quedan Enemigos, todos los jugadores roban
cartas en número igual a los Enemigos y Aliados que quedan, y se vuelve a la Fase de Reconocimiento para
iniciar la siguiente ronda de combate.

Cuando solo queda el Héroe, éste decide si quiere Continuar o Descansar. Si elige Continuar, vuelve
a su Fase de Preparación. Si elige Descansar, empieza la Fase de Descanso. El Héroe no puede Continuar si
tiene 0 Coraje o ninguna carta en la mano.

¡Recuerda!
Si el Héroe Continúa, no consigue más cartas ni recupera Coraje (sin cartas que lo hagan).
Los jugadores que deciden Continuar vuelven a su Fase de Preparación.

Fase de Descanso
Estos eventos suceden en el siguiente orden:

● Jugar cartas de Acción con la palabra clave Descanso (o Enemigo: Descanso). (Las Acciones no
podrán ser jugadas durante el resto de la Fase de Descanso).

● Descartar los Aliados que se tengan en juego
● Devolver al Héroe a tu lado de la mesa desde el Centro.
● El Coraje del Héroe vuelve a su valor inicial.
● El Héroe puede gastar Coraje hasta el total de su Vitalidad para aumentar en la cantidad gastada su

Salud.
● Todos los jugadores roban o descartan hasta tener una mano de 7 cartas.
● El turno finaliza. El juego pasa al jugador de la izquierda (o al oponente en una partida de dos

jugadores).
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Glosario
Palabras clave
Agilidad X: Puedes incrementar en X la Iniciativa (hasta un máximo de 5) de uno de tus Movimientos
descartando X cartas.
Fuerza X:  Puedes elegir un Enemigo para causarle +X de Daño durante esta ronda de combate.
Instinto X: Puedes reemplazar 1 de tus Movimientos descartando el original y pagando +X de Coraje por el
nuevo.
Reflejos X: Puedes descartar y robar X cartas.
Resistencia X:  Puedes elegir un Enemigo, recibes -X de Daño de ese Enemigo durante esta ronda de
combate.

Conceptos
Acción (tipo de carta): Las Acciones son cartas de borde verde que se encuentran en el Mazo de Robo. Estas
cartas no tienen un coste base para jugarse. Su texto describe como deben jugarse y sus palabras clave describen
en qué fases pueden jugarse. Las Acciones  pueden jugarse como Movimientos durante el combate, pero su
texto de reglas se ignora en este caso.
Aliado (tipo de carta): Los Aliados son cartas que se encuentran en el Mazo de Robo. Estas cartas pueden
jugarse durante la Fase de Preparación y siguen en juego hasta la Fase de Descanso en que son descartados.
Debes tener un mínimo de Cicatrices o Renombre para jugar un Aliado. Igual que los enemigos, el Coraje de
los Aliados se regenera tras cada ronda de combate.
Área de Crónica (Área de juego): En un área del juego. Las cartas que se encuentren en tu Área de Crónica
puntúan según su Renombre. Las cartas en tu Área de Crónica no se consideran en juego y no afectan la
partida.
Cicatrices: Tus Cicatrices son iguales al total de Cicatrices en tu Área de Crónica. Las Cicatrices aparecen en
las cartas de Enemigo. El robo Enemigo se incrementa en 1 por cada 3 Cicatrices en el Área de Crónica del
jugador Activo.
Brujo: Es un tipo especial de Enemigo y Aliado. Si es Enemigo, solo puede jugarse en zonas en las que esté
solo o con Enemigos Sobrenaturales o Humanos. Si es Aliado, no puede haber otros Aliados no-brujos en
juego. Ver Iconos de Magia.
Continuar: Después de que el combate termine ¡El Héroe puede decidir empezar de nuevo! Puede
Continuar, volviendo a la Fase de Reconocimiento. No puede robar cartas ni recuperar Coraje, pero cualquier
Aliado en juego, seguirá en juego. El Héroe no puede Continuar con cero cartas en la mano o cero Coraje,
pero puede usar Objetos o cartas para aumentar ambas cosas antes de decidir Continuar.
Coraje: El aguante del Héroe, las habilidades y todas las maniobras y ataques dependen del Coraje. Puedes
gastar Coraje para jugar Movimientos en el combate, así como para realizar otras acciones. Si tienes cero
Coraje, puedes usar tu Salud para pagar costes de Coraje. Si debes perder Coraje y no tienes suficiente, debes
gastar Salud hasta completar el gasto. Si no tienes Coraje, no puedes Continuar.
Cualquiera: Una carta con esta palabra clave puede ser jugada en cualquier momento de cualquier  Fase.
Cuando se juegan se considera que tienen la palabra clave de la  Fase en que se han jugado.
Curar: Para recuperar Salud o quitar heridas a Conan, Aliados y Enemigos. No puedes curar más Salud que el
valor inicial de Salud de una carta.
Habilidad Bárbara: Las habilidades Bárbaras aparecen en la caja de texto de tu Héroe. Las habilidades Bárbaras
también pueden conseguirse por efecto de otras cartas. Estas habilidades son acumulativas, si lo deseas.
Herida: Cada 1 de los puntos de Daño causados a 1 Personaje.
Daño: Este valor determina cuanto Daño causa un personaje a la Salud de otro.
Descarte: Tomar una carta de la mano o del juego y ponerla en la pila de descarte. Solamente puede
descartarse una carta si un efecto o carta  lo permite. Si cualquier carta es descartada del juego en lugar de la
mano es porque un efecto así lo especifica, en cualquier otro caso los descartes son siempre de la mano.
Descarte de Enemigos: Las cartas del Mazo de Enemigos que sean descartadas van a la Pila de Descarte de
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Enemigos. esta pila es similar a la pila. Cuando descartes Enemigos no usados o Enemigos menores para jugar
Enemigos Mayores, los descartes se colocan aquí. Las cartas en la pila de descartes de Enemigos se colocan
hacia arriba y son de dominio público, cualquier jugador las puede consultar en cualquier momento. Las
cartas en la Pila de Descarte de Enemigos no tienen efecto en el juego.
En juego: Durante el turno de un jugador su Héroe, Aliados y Objetos están en juego. Los Enemigos
oponentes y cualquier Región jugada bajo el Héroe activo están en juego. Cualquier otra carta no está en
juego (Enemigos propios, los otros Héroes, Objetos, Aliados y las Regiones jugadas en otros Héroes).
Enemigo (tipo de carta): Cartas que representan a los enemigos del Héroe. Los Enemigos son jugados por el
jugador Enemigo. Cuando se juegan Movimientos en los Enemigos, su Coraje se recupera tras cada ronda de
combate. La parte posterior de la carta de Enemigo es azul.
Icono de Combate: Estos iconos determinan los golpes y los bloqueos durante un combate.
Icono de Magia: Si el icono aparece en un Movimiento jugado por cualquier personaje que no sea Brujo, se
ignora. No hace daño por si mismo, pero se usa el Brujo para determinar sus efectos. Si un Icono de Magia es
usado como otro icono (a través del texto del Brujo o por otro efecto) cuenta como un icono de ese tipo y no
como Magia.
Ignorado: Si algo es ignorado, trátalo como si no estuviese presente.
Jugador Activo: El jugador que tiene el turno. Ese jugador es el Héroe.
Jugador Enemigo: Cualquier jugador durante el turno de otro jugador es un Jugador Enemigo. Los jugadores
Enemigos juegan Enemigos y Movimientos de Enemigo.
Mano (Área de juego): Es un Área de juego. Las cartas en tu mano y ocultas al oponente. Se considera que
tienes una mano aunque no haya cartas en ella.
Mazo de Enemigo: Un mazo que sólo contiene cartas de Enemigo. Este mazo debe contener, como mínimo,
25 cartas (puede contener más). No puedes tener más de 3 copias de cada carta y no más de 1 copia de cartas
Únicas. El total de Renombre en un mazo de Enemigos debe estar entre los 95 y 105 puntos. Una vez la
partida empieza no se aplican las restricciones de construcción del mazo (siempre que fuese legal al empezar).
Si el Mazo de Enemigos de un jugador se agota en cualquier momento, el jugador inmediatamente baraja su
pila de descartes para formar un nuevo Mazo de Enemigos, incluso si sucede durante el robo de Enemigos. Si
buscas en tu mazo de Enemigos por cualquier razón, debes barajar tu mazo de Enemigos después, aunque no
esté especificado en ningún lado.
Mazo de Robo: Es la pila de cartas sin robar. Al inicio del juego tu mazo debe contener 40 cartas que no sean
Enemigo (puede contener más). Puedes tener 3 copias de cada carta  y no más de una copia de cartas Únicas.
Una vez ha empezado la partida las reglas de construcción de mazo ya no cuentan (siempre que la partida
empezase con un mazo legal). Si el mazo de un jugador se agota en cualquier momento, el jugador baraja su
pila de descarte y la coloca en el lugar de su Mazo de Robo como un nuevo mazo, incluso si esto sucede
durante la resolución de un efecto. Si tienes que buscar en tu Mazo de Robo por cualquier razón, deberás
barajas el mazo después de buscar aunque nada lo especifique.
Movimiento (tipo de carta): Son cartas que puedes encontrar en el Mazo de Robo. Estas cartas pueden jugarse
durante tu Fase de Guerrero por el Héroe o los Aliados. Los Movimientos sólo pueden ser jugados como
Movimientos. el texto en los Movimientos indica si dan bonus, efectos o habilidades. Si un Movimiento
tiene más de una habilidad que puede ser usada por el jugador del Movimiento, él decide si usa alguna o todas
las habilidades.
Multi-icono: Estos iconos están basados en iconos existentes (Espada, Hacha, etc) pero añaden un riesgo. Si
cualquier parte del icono es bloqueado, se considera completamente bloqueado. Sin embargo si no es
bloqueado cada icono causará el daño base del personaje.
Negativo: Los números en el juego no pueden ser nunca negativos, el mínimo es cero.
Objeto (tipo de carta): Son cartas que se encuentran en el Mazo de Robo. Se juegan durante de Fase de
Preparación y permanecen en juego. Los Objetos pueden ser jugados como Movimientos durante el combate,
pero se ignora su texto de reglas.
Pasar: Si una Fase se pasa, tú pasas sin poder activar ni jugar nada.
Personaje: El Héroe, los Enemigos y Aliados son considerados Personajes.
Pila de Descarte: Cartas del Mazo de Robo que sean usadas y resueltas y cartas descartadas van a la Pila de
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Descarte. Las cartas descartadas se ponen boca arriba y cualquier jugador las puede consultar en cualquier
momento. Las cartas en la pila de descartes no tienen efecto sobre el juego.
Pillaje
Portador: Héroe, Aliado o Enemigo que llevan uno o más Objetos.
Rasgo: Son palabras que aparecen en la caja de texto en letra roja. Pueden ser referenciadas en Movimientos y
Acciones al igual que las palabras clave. Cuando el texto de reglas de un personaje se queda en blanco no
pierde sus rasgos.
Región (tipo de carta): Las regiones son cartas que se encuentran en el mazo de Robo. Representan los viajes
del Héroe y los lugares de residencia de los diferentes Enemigos. Cuando se juega una Región se debe colocar
al lado de un Héroe, solamente estará activa mientras ese Héroe sea el activo. Solamente una región puede
estar en juego al mismo tiempo (por Héroe), así que si se juega una región en un Héroe y hay otra con ese
Héroe, la primera se descarta.
Renombre (condición de victoria): Tu Renombre es el total de Renombre en tu Área de Crónica. Si, durante
el inicio de tu turno, tienes 40 o más de Renombre total (y más que cualquier otro jugador) ganas la partida.
Retirada:  Durante la Fase de Reconocimiento, el Héroe puede retirarse. Si lo hace, el Jugador Enemigo retira
del Área de Crónica del Jugador Activo Renombre igual a las Cicatrices de los Enemigos en juego. Después
coloca los Enemigos y los Enemigos retirados del Área de Crónica en la pila de descarte de Enemigos.
Salud: Si la Salud de tu Héroe se reduce a cero, pierdes la partida. Los Enemigos y Aliados son vencidos si su
Salud llega a cero.
Solitario: Un rasgo de algunos Enemigos. Si juegas un Enemigo con esta habilidad, todos los otros Enemigos
en juego son Descartados. Ningún otro Enemigo puede ser descartado mientras haya un Enemigo Solitario
en juego.
Sólo Héroe: Si un Movimiento dice esto solamente el Héroe podrá jugarlo. No puede usarse en Enemigos ni
Aliados.
Solo Héroe X: Si un Movimiento dice esto sólo el Héroe que sustituya X podrá jugarlo. No podrá usarse en
Enemigos, Aliados ni Héroes de distinto nombre.
Territorio: Algunos Enemigos tienen un territorio apuntado en su área de palabras clave, después de su tipo.
La tercera palabra clave (si la hay) es siempre un territorio. Esto representa dónde es típico encontrar a los
Enemigos o de dónde provienen. Algunas cartas pueden interactuar con el Territorio.
Texto de Juego: Hace referencia a cualquier texto de las cartas que afecte al juego. Título, tipo, palabras clave
y rasgos no son textos de juego.
Tipo: Cada Enemigo tiene una o más palabras claves en el área de palabras clave. La segunda palabra clave es
siempre un tipo.
Valor de Inicio: El máximo valor de las estadísticas del Héroe. Un valor no puede aumentarse sobre su valor
de inicio.
Vitalidad: Uno de los valores del Héroe. Permite al Héroe perder su valor de vitalidad en Coraje (puede
decidir la cantidad a gastar, no es necesario gastarlo siempre todo) para recuperar ese valor en Salud.
Zona: Cada una de las 4 Áreas donde pueden colocarse los Enemigos que atacan al Héroe. Las zonas son:
Centro, Flanco Derecho, Flanco Izquierdo y Espalda. En cada zona puede haber un máximo de 3 Enemigos al
mismo tiempo (o un sólo enemigo con el rasgo Salvaje), y el Héroe sólo afecta a 2 de las 4 zonas cada turno.

Rasgos
Aberración: Cuando un Enemigo Aberración se juega en una zona, adopta el mismo tipo que uno de los
Enemigos de esa zona hasta que se descarta o es derrotado.
Acuático: El Enemigo Acuático sólo puede entrar en combate si no hay una Región en juego o la que hay es
Mar, Costa, Río o Lago.
Aguerrido: El Enemigo con este rasgo tiene que entrar en combate, si es posible. En caso de robar 2 o más
Enemigos Aguerrido y no sea posible jugarlos todos, tienen que entrar en combate todos los que puedan de
mayor a menor Renombre.
Apilable: Se poner otra Región Apilable del mismo tipo que la que está en juego debajo de una región
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Apilable. Se aplicarán los textos de todas las regiones. Si se tiene más de una Región Apilable en juego y se
descartan por un efecto de carta, retira del juego las Regiones en lugar de ponerlas en la pila de descarte.
Brujo
Ejército
Engendro
Esclavo: Los Aliados Esclavo pueden ser jugados por el jugador Enemigo durante la fase de Robo de
Enemigos, sin tener en cuenta el Requerimiento de Cicatrices o de Renombre . En ese caso, el Héroe lo puede
utilizar como un Aliado más pero si éste es derrotado, pierde el doble del Renombre indicado en la carta. Si
sobrevive al combate, su propietario lo coloca en su pila de descartes.
Experimentado: Los Aliados y Enemigos Experimentado ganan 1 de Coraje cada ronda de combate que
permanecen en la mesa.
Gregario: Al revelar un Enemigo Gregario, puedes buscar otro Enemigo Gregario del mismo tipo y ponerlo
en juego en su misma zona, respetando el máximo de 3 por zona.
Leal: Cuando un Aliado Leal muere no provoca pérdida de Renombre. Un Aliado Leal jamás puede
convertirse en Traidor.
Montado
No muerto
Pirata
Protector: Pasa cualquier cantidad de Daño que vaya a recibir el Héroe al Aliado Protector, si éste muere a
causa de esta Habilidad, pierdes el doble de su Renombre.
Salvaje: No puede haber más Enemigos en su zona.
Serpiente
Solitario: Cuando este Enemigo es jugado, descarta a todos los otros Enemigos que estén en juego. No
pueden ser jugados más Enemigos mientras el Solitario esté en juego.
Súbito: Los personajes Súbito atacan antes de que el oponente reaccione. A efectos de juego, cuando un
personaje Súbito tenga un icono no bloqueado, ese icono impactará causando 1 daño antes de la resolución de
las iniciativas. El daño se aplica a elección del controlador del personaje y solamente a 1 icono.
Traidor: Después de revelar los Enemigos, el jugador Enemigo puede descartar tanto Renombre de su Área
de Crónica como Renombre tenga el Aliado Traidor que esté en juego para que éste vuelva a ser barajado en
su mazo correspondiente; y el jugador Activo puede descartar tanto Renombre de su Área de Crónica como
Renombre tenga el Enemigo Traidor que quiera descartar para que su propietario vuelva a barajarlo en su
Mazo de Enemigos. Jamás puede ser Leal.
Único: Solamente puedes llevar una copia de una carta que tenga escrita la palabra Único.
Veterano: El jugador Héroe no puede colocar movimientos entre los movimientos de dos Enemigos
Veterano adyacentes.

APÉNDICES

Versiones de carta
Cada carta lleva impresa su versión en la parte inferior derecha (p. e. v1). Únicamente es legal la última

versión de las cartas.
Si una carta tiene una versión con decimales (p. e. v2.3) significa que tiene correcciones o cambios que

no afectan al juego desde la versión entera anterior (en el ejemplo sería la v2), así que no es necesario
reimprimirla. En cambio si lleva la siguiente versión entera (p. e. v3), entonces sí que es recomendable ya que
tiene cambios importantes que afectan a su juego o interacción con otras cartas.

Para todo aquel que no quiera imprimir las sucesivas versiones, existe un pdf con las imágenes de
todas las cartas superiores a la v1.

Set Básico
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Todas las cartas legales son la v1 a excepción de:
● 1F010 Rata callejera v2
● 1F011 Caballero mercenario v2
● 1F012 Balthus v2
● 1F013 Valeria v2
● 1F27 La ciudad perdida de Xuchotl v2
● 1F028 Montañas Eiglofianas v2
● 1F031 Evasión v2
● 1F032 ¡Conan triunfará, perros! v2.1
● 1F035 Ejecución horrible v2
● 1F147 Espadachín cimmerio v2
● 1F148 Guerrero cimmerio v2
● 1F149 Cadáver fantasmal v2
● 1F150 Serpiente fantasmal v2
● 1F151 Simio de la isla v3
● 1F152 Demonio kappa v2
● 1F153 Hombre mono del norte v2
● 1F154 Mamut enfurecido v2
● 1F155 Tigre dientes de sable v2
● 1F156 Cosa de fuego y tierra v2
● 1F157 Infante aquilonio v2
● 1F158 Arquero de Khawarizm v2
● 1F159 Pantera sedienta de sangre v2
● 1F160 Espadachín hirkaniano v2
● 1F161 Chamán keshani v2
● 1F162 Campesino khitio v2
● 1F163 Lobo voraz v2
● 1F164 Guardia zamboulano v2
● 1F165 Matón zamorio v3
● 1F166 Caballero aquilonio v2
● 1F167 Simio gris v2
● 1F168 Arquero khitio v2
● 1F169 León kushita v2
● 1F170 Batidor kozaki v2
● 1F171 Sirviente de Bît-Yakin v3
● 1F172 Arquero shemita v2
● 1F173 Hombre de armas zamboulano v3
● 1F174 Jefe de clan aesir v2
● 1F175 Guardia real aquilonio v3
● 1F176 Demonio murciélago v3
● 1F177 Negros v3
● 1F178 Profanador sangriento v2
● 1F179 Caballero muerto v2
● 1F180 Caudillo kushita v2
● 1F181 Nigromante v2
● 1F182 Thalis v4
● 1F183 El Rastreador v3
● 1F184 Gigante de hielo v3
● 1F185 Serpiente gigante v3
● 1F186 Heimdul v2
● 1F187 Señor de la guerra khitio v3
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● 1F188 Thaug
● 1F189 El dios en el cuenco v2
● 1F190 Demonio del pantano v3
● 1F191 Thoth-amon v4
● 1F192Thugra Khotan v2
● 1F193 Gwarunga v2
● 1F194 El Hambriento v3
● 1F195 Cosa multitentacular v2
● 1F196 Thak v2
● 1F197 El Dragón v2
● 1P001 Red Sonja v2
● 1P003 Ataque serpentino v1.1

Brujos resentidos
Todas las cartas legales son la v1 a excepción de:

● 2F03 Próspero v3
● 2F04 Natala v3
● 2F05 Pallantides v3
● 2F06 Guardia de los Dragones Negros v3
● 2F07 Guardia montado de los Dragones Negros v2
● 2F12 Anillo de la serpiente de Set v1.1
● 2F13 Mansión nobiliaria v3
● 1F14 Mazmorras de Python v3
● 1F15 Salón de Dagonia v2
● 1F43 Chakán v2
● 1F44 Hombre hiena maldito v2
● 1F45 Demonio de Ingus-Kutha v3
● 1F46 Demonio de montaña v2
● 1F47 Víbora invocada v2
● 1F49 Guardián de cripta v2
● 1F50 Araña negra gigante v3
● 2F51 Aprendiz estigio v3
● 2F52 Las estatuas que antes fueron hombres v2
● 2F53 Sacerdotisa estigia v2
● 2F54 Thugra Khotan v2
● 2F55 Tsotha-lanti v2
● 2F56 Yara v2
● 2F57 Zogar Sag
● 2F58 Thoth-amon v2
● 2F59 Estudioso de las artes oscuras v2
● 2F60 Tascela v2
● 2P02 Baal-Pteor v3
● 2P03 Pelias v2
● 2P04 Akbitana v4

Velas salvajes
Todas las cartas legales son la v1 a excepción de:

● 3F04 Bêlit v2
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● 3F05 Conan v2
● 3F06 N’Yaga v2
● 3F07 Sancha v3
● 3F11 Costa Negra v2
● 3F12 Costa shemita v2
● 3F13 Islas meridionales v2
● 3F14 Mar Occidental v2
● 3F15 Puerto Tortage v3
● 3F16 Río Zarkheba v2
● 3F44 Bestia de la salmuera v2
● 3F45 Cocodrilo gigante v3
● 3F 46 Constantius v3
● 3F47 Dragón marino v2
● 3F48 Elemental de agua v3
● 3F49 Gran tiburón v2
● 3F50 Kraken v2
● 3F51 Monos dorados de la jungla v3
● 3F52 Monstruo de las profundidades v2
● 3F53 Pirata barachano v2
● 3F54 Princesa Akivasha v2
● 3F55 Pulpo gigante v2
● 3F56 Sergius de Khrosha v2
● 3F57 Sirena v2
● 3F58 Strom v2
● 3F59 Zarono el Negro v2
● 3F60 Antropófago darfario v2
● 3P02 N’Gora v2

Reglas multijugador
Se siguen las reglas estándar para 2 jugadores con los siguientes cambios:
¡Recuerda!
Toda vez que el Héroe tiene múltiples  jugadores Enemigos, el Jugador Enemigo Principal (JEP) es el

que queda a su izquierda.

Fase de Robo de Enemigos
El número de Enemigos robados sigue siendo una base de 5 más 1 por cada 3 Cicatrices que el Héroe

tenga en su Área de Crónica. Los Enemigos se roban uno a uno, empezando por el JEP y de izquierda a
derecha. Si se roba 1 Enemigo Único que ya ha sido robado en la presente ronda, se pone en la Pila de
Descartes de Enemigos de su propietario y éste revela un nuevo Enemigo; esto se repetirá las veces que haga
falta antes de seguir.

Los jugadores Enemigos debaten sobre qué Enemigos serán revelados y puestos en juego. Pueden
descartar sus Enemigos Menores para que otro jugador Enemigo pueda poner en juego un Enemigo Mayor.
En caso de no llegar a un acuerdo, el JEP tiene la última palabra.

Los jugadores Enemigos solo pueden jugar Movimientos en sus propios Enemigos pero pueden jugar
cartas de Acción Enemigo como deseen.

Zonas
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Cuando se elige la zona a resolver, el Héroe elige en primer lugar, luego el JEP y así sucesivamente
hasta que sean resueltas todas las zonas.

Reglas para juego en solitario
Próximamente.

Reglas de torneo
Próximamente.

Versión Épica
Próximamente.
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