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INTRODUCCIÓN
EL MUNDO DE EÄEL MUNDO DE EÄ

Han pasado más de seis siglos desde que la Caída que cambió a Eä. La humanidad lucha por recons-
truirse después de ese cataclismo y el largo invierno que le siguió.

- Con el Trono Hueco vacío, los Cien Reinos permanecen envueltos en una guerra interna, mientras 
la Nobleza codicia los restos del Imperio y la Iglesia rechina los dientes ante las Órdenes debilitadas.

- Hacia el norte, los nórdicos finalmente han dejado atrás los horrores del Fimbulwinter y el gobierno 
de los Jotnar, y han comenzado a expandirse desde sus destrozados reinos. Vuelven sus ojos codiciosos 
a las ricas tierras del sur, codiciando la venganza por sus dioses asesinados.

- Los enigmáticos Spires ejercen su poder por primera vez en eones. Despojándose de milenios de cos-
tumbres y prácticas, los príncipes comerciantes buscan la riqueza de las razas menores, en un esfuerzo 
por romper el dominio del poder que ejercen el Directorio y la Casa Soberana.

- Mientras se extiende el clamor de la guerra, los más sabios entre los vivos temen el levantamiento de 
los Dweghom. En lo profundo de sus fortalezas, escuchan el clamor de la batalla acercándose y sienten 
que el pulso se les acelera en las venas. Son los discípulos más antiguos de la Guerra.

- Lejos al este, la oscuridad se está acumulando. Las intrépidas Tribus se lanzan contra las Puertas 
de Claustrine mientras sus tierras se reducen. Sus partidas de guerra son incapaces de enfrentarse al 
antiguo mal que se agita en lo que una vez fue el corazón del Viejo Dominio.

https://www.para-bellum.com/conquest

Las guerras se libran en los campos de batalla; pero muchas guerras se ganan gracias a las hazañas de 
unas pocas almas valientes y condenadas, en callejones resbaladizos de sangre o alrededor de cara-
vanas de suministros en llamas. Mientras el clamor de la batalla resuena en los valles de Eä, el sonido 
metálico del acero y el crujido de la madera ardiendo dan testimonio de bandas de soldados que se 
escabullen detrás de las líneas enemigas para sabotear o interceptar convoyes importantes, o de los 
exploradores del ejército que se encuentran en el frente.

GA ME DESCR IPTIONGA ME DESCR IPTION

First Blood es un juego de escaramuzas que se juega en el transcurso de un par de horas; es un divertido 
y trepidante juego de conquista y combate diseñado para dos jugadores. Necesitarás tener una mesa y 
un terreno para jugar, ya sea que se trate de artículos para el hogar o piezas de terreno completamente 
modeladas, depende de ti. Por supuesto, cada jugador deberá poseer y preparar Modelos de un ejército 
de la gama Conquest; visita para-bellum.com para más información.
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REGLAS BASICASREGLAS BASICAS

Las reglas que siguen 
son las reglas básicas 

que necesitas para 
comprender cómo 

interactúan los modelos 
y regimientos entre 
sí y con el entorno. 
Estos capítulos te 

enseñarán cómo activar 
tus Regimientos, 

cómo moverlos y cómo 
entablar combate con 

ellos.





CAPITULO UNOCAPITULO UNO

PRINCIPIOS DE PRINCIPIOS DE 
BATALLABATALLA

En las siguientes 
secciones, presentaremos 

los principios básicos 
detrás de las reglas 
de First Blood. Puede 

parecer mucho al 
principio, pero pronto 
se convertirá en una 

segunda naturaleza para 
usted y se encontrará 

cada vez menos 
consultando la sección 

de reglas.
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UNA GUER R A CIVILIZADAUNA GUER R A CIVILIZADA

La guerra puede ser  brutal y sangrienta, pero 
jugar un juego de guerra no debería serlo. Es una 
diversion amistosa, que se disfruta mejor en un 
estado de sociabilidad con la menor cantidad de 
conflictos posible.

Con eso en mente, si alguna vez te encuentras en 
una situación en la que sientes que las reglas no 
son claras, discute el asunto con tu oponente y 
busca una solución conjunta.

Si no puede ponerse de acuerdo, evalúe la solución 
más adecuada y resuelva el asunto con el lanza-
miento de un dado. Tales situaciones deberían 
ser extremadamente infrecuentes, ya que First 
Blood se actualiza constantemente con erratas y 
preguntas frecuentes, que se publican en nuestro 
sitio web. Lo importante es no permitir que nin-
gún problema relacionado con las reglas arruine 
tu disfrute del juego.

DADOSDADOS

La guerra es un asunto incierto. Usamos dados para 
representar esa incertidumbre, ya sea la posibilidad 
de asestar un golpe letal o las probabilidades de 
que un Regimiento resista y luche incluso ante la 
derrota. Todas las tiradas de dados en First Blood 
usan dados de seis caras, llamados D6. Cuando 
se requiera tirar un D3 o D2, luego tira un D6 y 
divide el resultado por 2 o 3 respectivamente, 
redondeando hacia arriba.

TIRADAS DE DADOS
La mayoría de las tiradas de dados en First Blood 
requieren que el jugador compare su tirada de 
dados con una característica objetivo. Suele ser una 
característica, como Choque, Voleo o Resolución, 
pero puede ser más esotérica, como la capacidad 
de una miniatura para resistir la decadencia. Al 
realizar una de estas tiradas, lo que busca es obte-
ner una tirada igual o inferior a la característica 
objetivo deseada Cada vez que tiras un dado y lo 
comparas con una Característica, esto se denomina 
Prueba de Característica.

Fallo o Exito Automatico
Si una regla te pide que tires un dado y lo compares 
con una Característica, es decir, una representación 
numérica de la destreza en el campo de batalla 
de los Regimientos (o Personajes), un resultado 
de "6" es siempre un fracaso, y un resultado de 
"1” es siempre un éxito, independientemente de 
otros modificadores, a menos que se especifique 
lo contrario.

Relanzadas de dado
Si una regla te pide que vuelvas a tirar un dado, 
simplemente recógelo y tíralo de nuevo, respetan-
do el nuevo resultado. Una vez que se ha vuelto 
a lanzar un dado, no se puede volver a lanzar, 
independientemente de las circunstancias. En el 
caso de que se produzcan varias tiradas repetidas 
de la misma reserva de dados, debe ignorar cual-
quier efecto que haga que se vuelvan a tirar uno 
o más dados que ya hayan sido vueltos a tirar por 
el jugador activo.

Tirada Enfrentada
Ocasionalmente, las reglas te pedirán a ti y a tu 
oponente que realicen una tirada enfrentada.  
Cuando esto sucede, cada uno tira un dado: gana 
el que obtiene el resultado más bajo. Si el resultado 
es un empate, vuelve a tirar. Siga tirando hasta que 
haya un ganador claro

MIDIENDO DISTANCIASMIDIENDO DISTANCIAS

Todas las distancias en First Blood se miden en 
pulgadas (˝) y siempre se miden desde el punto 
más cercano. Cuando mida la distancia entre 
dos modelos, mida siempre la distancia entre los 
puntos más cercanos de las bases de los Modelos. 
Se le permite comprobar la distancia en cualquier 
momento, por lo que siempre puede saber si sus 
guerreros están dentro del alcance antes de intentar 
una acción en particular.
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Dentro
Cuando una regla pide que un modelo esté dentro 
de X”, alguna parte de la base de ese modelo debe 
estar dentro de X”. Si una Regla pide que todo un 
Regimiento esté Dentro de X˝ entonces al menos 
una parte de la base de cualquier Modelo de ese 
Regimiento debe estar dentro de X˝.

Completamente Dentro
Cuando una regla pide que un modelo esté com-
pletamente dentro de X˝, la totalidad de la base de 
ese modelo debe estar dentro de X˝. Si una Regla 
pide que todo un Regimiento esté Completamente 
dentro de X˝, entonces todas las bases de los 
Modelos deben estar completamente dentro de X˝.

EJÉRCITOS, R EGIMIENTOS Y EJÉRCITOS, R EGIMIENTOS Y 
MODELOSMODELOS

En First Blood, cada jugador comanda un ejército 
de modelos de fantasía, que van desde esqueletos, 
Dweghom hasta Dragones furiosos. Esta sección 
cubre cómo organizar esas modelos para luchar 
en una batalla.

El Ejercito
Tu ejército son todas los modelos que traes a la 
batalla, ya sean humildes drones forzados, pode-
rosos brutos o cualquier otra cosa. Normalmente, 
usarías una Lista de Ejército para calcular exacta-
mente qué Modelos entran en tu ejército. Siempre 
que las reglas se refieran a Tu Ejército, o a una 
Miniatura amiga, se refieren a todos los Modelos 
y Regimientos de tu Ejército. Siempre que las 
reglas se refieran al Ejército de tu oponente o a una 
miniatura enemiga, se refieren a todos los modelos 
y regimientos bajo el comando de tu oponente. 
Cada Modelo cuesta Puntos. Para seleccionar su 
ejército, elegirá entre una variedad de entradas 
de personaje y regimiento en la sección corres-
pondiente de la lista de ejército, hasta el total de 
puntos de ejército acordado.

Modelos
Cuando las reglas se refieren a un Modelo, se 
refieren a la miniatura completa, incluida su peana. 
Para los propósitos del juego, tratamos la base, 
aunque sea decorativa, como parte del Modelo. 
Sin embargo, muy pocos Modelos (a excepción 
de los Monstruos más grandes y temibles) actúan 
solas; la mayoría luchan juntos.

TIPOS DE MODELOS

Cada Modelo tiene un Tipo.
•  La infantería es el pilar de cada ejército: 

numerosa y fiable.
•  La caballería es más dura y rápida que la 

infantería, pero también menos frecuente.
•  Los brutos son criaturas enormes, a menudo del 

doble de la altura (¡o más!) de un ser humano.
•  Los monstruos son los más raros de todos, 

cada uno con la fuerza bruta para igualar a 
docenas de otros Guerreros.
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Modelos y Tamaño
Cada tipo de modelo tiene un tamaño diferente 
con el fin de determinar la línea de visión, como 
veremos más adelante.
•  Se considera que todos los Modelos de Infantería 

tienen un Tamaño de 1.
•  Se considera que todos los Modelos Brutos y 

de Caballería tienen un Tamaño de 2.
•  Se considera que todos los modelos de mons-

truos tienen un tamaño de 3.

Todos los Terrenos también tienen un Tamaño.
Estos valores pueden variar ya que las piezas de 
Terreno suelen estar hechas a mano y son únicas. 
Recomendamos estos valores como guía, pero lo 
alentamos a discutir esto con su oponente y esta-
blecer el Tamaño del Terreno antes de cada batalla.

• Todas las colinas se consideran Tamaño2.
• Todos los bosques deben ser considerados 

Tamaño 3.
•  Los edificios no militares deben ser
 considerado tamaño 2.
•  Las torres y las murallas deben ser conside-

rado tamaño 3. 

Cuando una pieza de Terreno se encuentra sobre 
otra pieza de Terreno con un valor de Tamaño, 
simplemente suma los dos Tamaños.

Regimientos y Modelos de 
Comando
Un Regimiento es la formación de combate básica 
en First Blood. Puede consistir en cualquier cosa, 
desde unos pocos modelos individuales hasta una 
docena que luchan codo con codo. Los regimientos 
siempre consisten en el mismo tipo de modelo y, 
por lo general, todos los modelos de un regimiento 
comparten un perfil de características común.

El Líder y el Portaestandarte son dos tipos comu-
nes de Modelo de Comando que se usan en todas 
las Facciones y en la mayoría de los Regimientos, 
mientras que la mayoría de los Regimientos en 
cada Facción tienen

Modelos de Comando especializados. Una vez que 
un Modelo de Comando es eliminado como Baja, 
las bonificaciones asociadas se pierden. Todos 
los modelos de un regimiento luchan juntos: 
los modelos individuales no pueden abandonar 
el regimiento y actuar de forma independiente.

RANGO DE COMMANDO

Los soldados de un Regimiento luchan muy cerca 
unos de otros, ejecutando maniobras tácticas y de 
combate con precisión profesional. Para representar 
eso, cada miniatura en un Regimiento debe 
estar dentro de una cierta distancia del Líder del 
Regimiento. La distancia máxima a la que puede 
estar una miniatura del líder de su regimiento se 
denomina distancia de comando.

Fig. 1.1
Rango de commando 
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EL LIDER Y EL PORTA ESTANDARTE

Los líderes sirven como ejemplo para sus tropas, 
inspirándolos a luchar más duro incluso bajo estrés. 
Un Líder cuenta como si tuviera un Ataque más que 
la Característica de Ataque del Regimiento. Además, 
a lo largo del juego, todas los Modelos pertenecientes 
al mismo Regimiento deben permanecer a 5" del 
Líder del Regimiento (los Líderes tienen un Alcance 
de Comando de 5"). Las medidas desde y hacia el 
Regimiento se suelen realizar a partir del Modelo de 
Líder, tal y como se explica en cada Acción.

Algunos regimientos también pueden incluir un 
portaestandarte. Un Regimiento que contenga un 
Portaestandarte gana la Regla Especial Imparable y 
suma +1  ̋a la segunda Acción de Marcha que ejecuta 
en cada Ronda. Además, el Portaestandarte cuenta 
como Líder para todas las mediciones, referencias de 
reglas y colocación de Modelos. El Portaestandarte 
siempre debe permanecer dentro del Rango de 
Comando del Líder como se muestra en la Fig. 1.2.

Cada Regimiento debe tener un mínimo de 1 Modelo 
de Líder. Si el Regimiento no tiene una opción de 
Líder disponible, o si el Líder es eliminado como 
Baja, entonces un Líder Interino tomará su lugar.

LIDER INTERINO

Algunos regimientos pueden no tener la opción 
de un modelo de líder. En tales casos, designa a un 
modelo para que actúe como líder interino. Este 
modelo cuenta como líder para medir distancias y 
rango de comando. Use un marcador para que sirva 
como recordatorio. Hay otros casos en los que un 
Regimiento tiene una opción de Líder disponible, 
pero el Líder se elimina como Baja. En ese caso, 
nomine inmediatamente a otro Modelo para que 
actúe como Líder en funciones como si fuera la 
misma Modelo. El nuevo Líder Interino debe 
ser seleccionado de tal manera que tenga tantos 
Modelos de su Regimiento como sea posible, dentro 
de su Rango de Comando. Los modelos que quedan 
fuera del alcance de comando como resultado 
de elegir un nuevo líder interino se consideran 
varadas. Si el Regimiento originalmente tenía 
2 o más Líderes y pierde 1, entonces ese modelo 
no se reemplaza con un Líder Interino. Un líder 
interino es ascendido solo cuando un regimiento 
se queda sin líder.

MODELOS VARADOS

Modelos que hayan quedado fuera del alcance 
de comando de su(s) líder(es) por cualquier 
motivo se considerarán varadas. Al comienzo de 
la Activación de un Regimiento, antes de que se 
resuelvan los Eventos de robo, si ese Regimiento 
tiene Modelos Varados, debe realizar un número 
de chequeos de Moral (ver pág 48) igual a la suma 
de las Heridas restantes de los Modelos Varados. 
Estas Heridas se asignan únicamente a los Modelos 
Varadas, empezando por la Miniatura más alejada 
del Líder, luego la segunda y así sucesivamente. 
Las heridas infligidas como resultado de que los 
modelos queden varadas no provocan más tiradas 
de moral. Además, las pruebas de moral realizadas 
como resultado de estar varado no se benefician 
de los efectos de encantamientos, habilidades o 
personajes cercanos. Los efectos que impactan 
negativamente en la característica de resolución de 
los modelos abandonados se aplican normalmenteFig. 1.2

Modelo de Commando
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LINEA DE VISIÓNLINEA DE VISIÓN

Hay acciones en el juego que requieren que los 
modelos de un regimiento tengan línea de visión 
(LdV) con un regimiento objetivo.
Para que una miniatura tenga línea de visión hacia 
un objetivo, debe trazar una línea delgada de 1 
mm sin obstrucciones entre cualquier punto de 
la base del modelo acivo y cualquier punto de la 
base del objetivo. Los modelos o piezas de terreno 
que son de un tamaño menor que el tamaño de la 
miniatura o el objetivo activo se ignoran a efectos 
de trazar la línea sin obstrucciones.

Si el modelo tiene línea de visión con un objetivo, 
se considera que ese objetivo también tiene línea 
de visión con el modelo, a menos que se indique 
explícitamente lo contrario en una regla especial.

PER FIL DE CAR ACTER ISTICAPER FIL DE CAR ACTER ISTICA

Cada Modelo tiene un Perfil de Características 
como medida de su habilidad en el campo de 
batalla. El perfil de características se divide en 
dos categorías, ocho características, así como 
una serie de reglas especiales y eventos de robo.

Nombre: Milicia
Tipo: Infantry          Clase: Ligero 

M V C A W R D E
5 1 1 1 2 2 1 0

Reglas Especiales: Escudo, Apoyo

Caegorias 
Se utilizan para agilizar la interacción entre 
ciertas reglas.
•  Tipo te dice si el Modelo es Infantería, Caballería, 

Bruto o Monstruo. Diferentes tipos interactúan 
de manera diferente con algunas reglas.

•  La clase es una clase de peso, graduada de Ligero 
a Medio a Pesado. Las tropas ligeras son gene-
ralmente más maniobrables y están ligeramente 
blindadas, mientras que las tropas pesadas 
infligen y soportan más daño, pero suelen ser 
más lentas y más costosas en puntos.

Fig. 1.3
El Ballestero tiene LdV a la Abominación y 
viceversa, la Abominación es de mayor Tamaño 
que la pieza de Terreno entre ellos.
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Caracteristicas
Hay ocho Características en total, representa la 
fortaleza comparativa del Modelo en ese campo. 
Las características generalmente varían de 0 a 6, 0 
representa la incapacidad de realizar las Acciones 
asociadas, 1 es francamente pobre y 6 es increíble. 
la característica Marcha es la única que supera 
los 6 y, en casos excepcionales, ciertos modelos 
poderosos pueden tener más de 6 ataques! En 
el transcurso del juego;Conjuros o las Reglas 
especiales pueden hacer que la Característica 
de una miniatura suba o baje.Pero nunca puede 
reducirse por debajo de 0.

Marcha (M)
determina qué tan lejos puede moverse un Modelo.

Voleo (V)
Sirve como una medida de la habilidad del modelo 
con armas a distancia, desde lanzar hachas hasta 
disparar arcos largos, e incluso usar poderosas 
máquinas de guerra.

Choque (C)
describe qué tan efectivo es un modelo en cuerpo 
a cuerpo, determinando su probabilidad de dar 
un golpe decisivo contra un enemigo.

Ataques (A)
Ataques nos dice cuántos dados puede aportar cada 
Miniatura a la reserva de dados de su Regimiento 
cuando ataca al enemigo.

Heridas(W)
indica cuánto daño puede recibir un modelo 
antes de que un modelo tenga que ser removido.

Resolución(R) 
nos da una medida del coraje de los modelos y la 
voluntad de las tropas individuales para resistir 
cuando la batalla se vuelve contra ellos.

Defensa (D) 
La defensa sirve como medida de resistencia física, 
combinando la protección de cualquier armadura 
con la dureza innata del modelo.

Evasion (E) 
La Evasión es otra Característica de Defensa, pero 
que tiene en cuenta la capacidad de un Modelo 
para ignorar el daño a través de la agilidad, la 
resistencia o la protección mágica, en lugar de 
resistir por pura resistencia.

Reglas Especiales
En Reglas especiales, encontrarás una lista de otras 
habilidades que no se rigen por las Características 
de la miniatura, como Hendedura. Aquí también 
encontrarás detalles de cualquier Ataque a distancia 
que una Miniatura pueda ejecutar, en forma de la 
Regla Especial Disparo (X).
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CARTAS DE COMMANDOCARTAS DE COMMANDO

Cada Regimiento tiene una Carta de Comando. se 
usan durante la Fase de Comando para determinar 
cuándo Actúa un Regimiento. y muestra los 
siguientes detalles:
•  La entrada de la lista de ejército del regi-

miento, para recordarle qué perfil de la lista de 
ejército utiliza para representar las habilidades 
del regimiento.

•  Una representación artística del regimiento 
para ayudarte a ti ya tu oponente a identificar 
rápidamente el tipo de regimiento representado 
en la mesa.

‘EN CONTACTO’‘EN CONTACTO’

Muchas reglas hacen referencia a que dos o más 
Modelos estén en contacto entre sí. Se considera 
que un Modelo está en contacto con otro Modelo 
si sus bases tocan.



21





CAPITULO DOS CAPITULO DOS 

SECUENCIA DE RONDASECUENCIA DE RONDA

En esta sección, 
presentaremos la 

secuencia de Fases que 
componen una Ronda y 

estableceremos el flujo y 
el ritmo del juego.
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R ESUMEN DE RONDAR ESUMEN DE RONDA

Para que los eventos transcurran sin problemas, dividimos la batalla en una serie de Rondas, cada 
una de las cuales se divide en una serie de Fases. Tanto tucomo yu oponente actúan en cada Fase, 
aprovechando cada gramo de ingenio y astucia en un intento de aprovechar la ventaja para sus tropas 
incondicionales.

Cuando comienza una Ronda, el juego avanza a través de sus Fases y debes completar cada una antes 
de comenzar la siguiente. Una vez que se completan todas las Fases, también se completa esa Ronda, 
y comienza otra Ronda. Este proceso continúa hasta que se completa el número de Rondas indicadas 
en el Escenario, o hasta que tu o tu oponente hayan obtenido los Puntos de Victoria del Escenario o 
los hayan concedido.

I) FASE DE R EFUER ZOSI) FASE DE R EFUER ZOS

La mayoría de los Regimientos se Despliega al comienzo del juego según las reglas del Capítulo 
"Luchando una Batalla". Sin embargo, algunos Regimientos pueden mantenerse en reservas y entrar en 
el juego como Refuerzos. Los regimientos que se pueden colocar como refuerzos se pueden identificar 
más comúnmente por la regla especial de flanco. 

I) Fase de Refuerzos
•  Ambos jugadores determinan qué Regimientos 

vendrán de los Refuerzos, si los hay, es decir, 
aquellos Regimientos y Personajes que han 
sido elegidos de la colección del jugador para 
participar en la batalla, pero que aún no han 
entrado en el campo.

•  Cualquier Refuerzo que vaya a llegar se colo-
ca a un lado y Marchará al Campo de Batalla 
durante la Fase de Acción.

II) Fase de Comando
• Ambos jugadores arman sus pilas de comando, 

creadas por jugadores, que simultáneamen-
te ordenan las Cartas de Comando de los 
Regimientos que están participando en la 
batalla para determinar el orden de juego en 
Fases posteriores.

III) Fase de Supremacia
• Ambos jugadores hacen tiradas enfrentada 

para determinar quién será el primer jugador, 
acivando su pila de comando.

IV) Fase de Acción
• Comenzando con el Primer Jugador, se turnan 

para activar un Regimiento correspondiente 
a la Carta de Comando superior de sus Pilas 
de Comando, actuando con cada Regimiento 
por turnos hasta que ambas Pilas de Comando 
estén vacías.

V) Fase de Victoria
• Verifique las condiciones de victoria de la misión 

para ver si alguno de los bandos ha ganado.
Si ningún jugador ha ganado, comienza una 
nueva Ronda.
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Puedes elegir si tu Regimiento llegará de los 
Refuerzos o no en una sola Ronda según las 
reglas del Capítulo "Pelea una Batalla". Coloca 
cualquier Regimiento que llegue en esta Ronda 
a un lado de la mesa.

Los regimientos que llegan al campo de batalla 
desde los refuerzos, marchan sobre la mesa duran-
te la fase de acción según las reglas de “Marchar 
hacia el campo de batalla desde los refuerzos” 
(página 32).

Tus Regimientos siempre pueden Marchar sobre 
la mesa desde tu lado de la mesa o desde tus Zonas 
de Refuerzo como se muestra en cada Escenario.

Se considera que los regimientos que no han entrado 
en el campo de batalla al final del juego han sido 
destruidos durante la ronda final del juego para 
todos los fines de puntuación de VP.

II) FASE DE COMANDOII) FASE DE COMANDO

Al comienzo de la Fase de Comando, toma todas las 
Cartas de Comando de tus Regimientos supervivientes 
en el Campo de Batalla y cualquier Carta de Comando 
de los Regimientos que lleguen como Refuerzos para 
esta Ronda y colócalas en una Pila de Comando 
boca abajo.

Debe organizar su pila de comandos con cuidado, 
colocando el regimiento que desea que actúe primero 
en la parte superior derecha, el regimiento que desea 
que actúe en último lugar en la parte inferior, con el 
resto organizado en el medio.

Es posible que desee pensar un poco en cómo su 
oponente está organizando su Pila de Comando,  
ya que la secuencia en la que activa sus Regimientos 
puede brindar grandes ventajas en las circunstancias 
adecuadas. Puedes mirar tu pila de comandos en 
cualquier momento durante la ronda, pero no 
puedes reordenarla a menos que una regla te indique 
que lo hagas.

III) FASE DE SUPR EMACIAIII) FASE DE SUPR EMACIA

¡Toca ver quién toma la iniciativa! Tú y tu opo-
nente realizan una Tirada Enfrentada. El jugador 
cuya Pila de Comando tenga la menor cantidad de 
Cartas de Comando puede sumar o restar 1 de la 
puntuación mostrada en el dado después de que 
se haya lanzado. El jugador con la puntuación 
más baja (después de que se hayan aplicado los 
modificadores) es el primer jugador de esta ronda. 
Si la tirada es un empate (después de que se hayan 
aplicado los modificadores), tú y tu oponente 
vuelven a lanzar hasta que haya un claro ganador.

IV) FASE DE ACCIÓNIV) FASE DE ACCIÓN

La Fase de Acción es donde tiene lugar la mayor 
parte de la Acción de la batalla. Los regimien-
tos marchan y contramarchan, cargan cuerpo a 
cuerpo o disparan ráfagas a enemigos distantes. 
Como resultado, la fase de acción también suele 
ser la fase más larga y emocionante del juego y, 
por lo tanto, debe desglosarse con más detalle 
que las demás.

Orden de Juego
El Primer Jugador roba la carta superior de su 
Pila de Comando y realiza Acciones con ese 
Regimiento. Una vez que se completan las accio-
nes del regimiento, el segundo jugador roba la 
carta superior de su pila de comandos y realiza 
acciones con ese regimiento.

Realizando Acciones
Cuando sea su turno de realizar Acciones con 
un Regimiento, siga la secuencia de pasos que 
se muestra a continuación:

1) ROBANDO CARTA DE COMANDO

Saca la carta superior de tu pila de comandos, 
enséñasela a tu oponente y luego indica qué regi-
miento representa en el campo de batalla. Cada 
Carta de Comando está vinculada a la entrada de 
la Lista de Ejército, no a un Regimiento específico 
en el Campo de Batalla. Si la Carta de Comando 
que robas representa un Regimiento destruido, 
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descártala y roba la siguiente Carta de Comando 
como reemplazo. Si no quedan cartas en tu pila de 
comandos, el juego pasa a tu oponente.

2) RESOLVER EVENTO DE ROBO

Si la Carta de Comando que acabas de sacar tiene 
uno o más Eventos de Robo, resuélvelos ahora. 
Los eventos de robo son reglas especiales que se 
activan en el momento en que se extrae la carta. 
Resolver eventos de sorteo siempre es opcional a 
menos que se indique lo contrario.

Multiples Eventos de Robo
Si la Carta de Comando tiene más de un Evento 
de Robo (como resultado de un Conjuro o la Regla 
Especial de un Personaje, por ejemplo), solo puedes 
elegir uno para resolver. En caso de que haya una 
instancia en la que una regla especial o habilidad te 
permita usar múltiples eventos de robo entonces el 
jugador activo elige el orden en el que se activarán, 
resolviendo completamente uno antes de pasar al 
siguiente.

No en el Campo de batalla
Si el Regimiento de la Carta de Comando no está 
presente en el Campo de Batalla (normalmente 
porque llega como Refuerzos en esta Ronda), 
su Evento de Robo no se resuelve, normalmente 
los utilizados por los regimientos de personajes, 
otorgan la oportunidad de ingresar al campo de 
batalla y son una excepción a esta regla. Si se 
extrae una Carta de Comando de un Regimiento 
de Personaje antes de que ese Regimiento de 
Personaje haya llegado al campo de batalla, y el 
Regimiento de Personaje no tiene un Evento de 
Robo que permita al Regimiento de Personaje 
marchar al campo de batalla antes de realizar una 
Acción, esa Acción se pierde.

3) REMOVER CONTADORES DE HERIDAS

Después de recibir Heridas, el Regimiento reci-
be una Ficha de Herida por cada Figura que se 
retira del juego como Baja. Estas Fichas se retiran 
al comienzo de la Activación del Regimiento, 
después de que se hayan resuelto los Eventos de 
Robo pero antes de que se tomen Acciones. Estas 
Fichas ayudan a determinar cuántas Bajas se 
pueden Restaurar como se explica en la parte de 
Curación de las reglas (ver página 45)).

4) TOMAR LA PRIMERA ACCIÓN

Asumiendo que el Regimiento sobrevive a su Evento 
de Robo (¡nunca se sabe!), ahora realiza su primera 
Acción. Elija una de las acciones de la lista de acciones 
y siga las reglas proporcionadas. Tenga en cuenta 
que un Regimiento que ha llegado como Refuerzos 
debe elegir una Acción de Marcha como su primera 
Acción en la Ronda cuando aparece en el campo de 
batalla y no puede Cargar durante la Ronda cuando 
entra en el Campo de Batalla.

5) TOMAR UNA SEGUNDA ACCIÓN

Una vez que se completa la primera Acción del 
Regimiento, inmediatamente realiza una segunda 
Acción. Un Regimiento no puede duplicar una 
Acción que realizó anteriormente en esa Activación 
(es decir, un Regimiento debe realizar dos Acciones 
diferentes en cada Ronda) a menos que ambas sean 
Acciones de Marcha. Varias Reglas y habilidades 
especiales permiten que un Regimiento realice 
más de las dos Acciones estándar por activación. 
El tiempo y las limitaciones de esta Acción extra 
se describen en detalle en las Reglas Especiales 
o Eventos de robo que les permiten.

5) DESACTIVANDO UN REGIMIENTO

Una vez que el Regimiento ha realizado dos 
Acciones, finaliza su activación. Coloca la Carta 
de Comando detrás del Regimiento o Regimiento 
de Personaje que representa para recordarte que 
ha sido activado en esta Ronda. El turno luego 
pasa a tu oponente. Un Regimiento que ha sido 
Activado no puede ser Activado nuevamente en 
la misma Ronda.

‘Hasta el Final del Evento de robo
Si a un regimiento se le otorga una bonificación 
de característica o una regla especial "hasta el 
final de la ronda" como resultado de un evento de 
sorteo en su carta de comando, coloque la carta de 
comando junto al regimiento como recordatorio.
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Incapaz/no dispuesto a actuar
Si, por cualquier motivo, su Regimiento no puede Actuar (o usted no quiere que Actúe), simplemente 
salte esa Acción y pase a la siguiente. Si su Regimiento no ha realizado ninguna Acción durante su 
Activación, entonces la Activación del Regimiento finaliza sin que se considere que haya realizado 
ninguna Acción. Los Regimientos que se han saltado sus Acciones durante su Activación no pueden 
ser Activados más tarde en la misma Ronda. 

LA LISTA DE ACCIONESLA LISTA DE ACCIONES

Para facilitar la consulta, las acciones se dividen en acciones de combate y fuera de combate. Las Acciones 
Fuera de Combate solo se pueden usar si el Regimiento no está Trabado (ver página 38) con un Regimiento 
Enemigo. Las acciones de combate solo se pueden usar si las modelos dentro de un regimiento están 
rabado o tienen modelos enemigas dentro de su rango de confrontación (ver página 38).
Hay situaciones en las que un Regimiento puede estar Trabado pero no Comprometido y viceversa. 
Si un Regimiento está rabado  pero no  Comprometido, puede usar Acciones Fuera de Combate como 
Acciones normales, así como Acciones de Combate.

ACCIONES FUERA DE 
COMBATE  
(pagina 32)

MARCHA 
Marcha si quieres que tu Regimiento se mueva 
por el campo de batalla, para avanzar, retrocedero 
simplemente posiciones una mejor ubicación desde 
la que luchar. Marchar es la única Acción que se 
puede realizar más de una vez en una Activación.

CARGAR
Usa una acción de carga si quieres que tu regi-
miento se enfrente a un enemigo y lo ataque en 
combate cuerpo a cuerpo.

REAGRUPAMIENTO
Una acción de reunión restaura la moral de su 
regimiento. Puede hacer que su Regimiento realice 
una Acción de Reagrupamiento solo si está Roto.

APUNTAR 
Usa una Acción de Apuntar para darle a tu 
Regimiento una bonificación para su próxima 
Acción de Descarga en esta Ronda.

VOLEO
se usa para permitir que tu regimiento dispare 
a un enemigo.

ACCIONES  
DE COMBAE  
(pagina 38)

CHOQUE
Usa una acción de choque si tu regimiento se 
enfrenta a uno o más enemigos y deseas asestar 
golpes contra esos enemigos.

REAGRUPAMIENTO DE COMBATE
Un Regimiento Roto puede realizar esta acción, 
para minimizar las posibilidades de que huya 
de la batalla.

REFORMA DE COMBATE
Usa una Acción de Reforma de Combate si quieres 
que tu Regimiento atraiga a un mayor número para 
luchar contra un Enemigo Trabado.

INSPIRAR
Se puede usar una acción de inspiración para darle 
a su regimiento una bonificación para su próxima 
acción de choque en esta ronda.

DESTRABAR
Se utiliza una acción de Destrabar  cuando desea 
que su regimiento se retire del combate cuerpo a 
cuerpo con los regimientos enemigos.
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V) FASE DE VICTOR IAV) FASE DE VICTOR IA

Con la fase de acción completada, es hora de ver 
si tú o tu oponente han ganado. Si tu oponente ha 
cedido, o ha eliminado su ejército, ¡entonces tú 
eres el vencedor! De lo contrario, las condiciones 
de victoria para cada batalla están determinadas 
por el escenario que estés jugando, y deberás 
consultar la sección Condiciones de victoria del 
escenario en el que estás jugando para determinar 
quién (si alguien) ha ganado en este momento. Si 
ningún jugador ha ganado ese juego, comienza 
una nueva Ronda, a partir de la Fase de Refuerzo.
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CAPITULO TRESCAPITULO TRES

ACCIONES FUERA DE ACCIONES FUERA DE 
COMBATECOMBATE

En esta sección 
encontrarás detalles 

sobre las diversas 
Acciones que los 

Regimientos  
puede tomar un tiempo 

Fuera de combate. 
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ACCIONES FUER A DE COMBATEACCIONES FUER A DE COMBATE

1. Marcha 
Un Regimiento sólo puede realizar una Acción de 
Marcha si ninguna de sus Figuras está Trabada. Si 
alguno de los Modelos del Regimiento está Trabado, 
entonces el Regimiento podría realizar una Acción 
de Retirada en su lugar. Una Acción de Marcha 
es la única Acción que se puede realizar dos veces 
durante la activación de un Regimiento, a menos 
que las Reglas Especiales indiquen lo contrario. 

Cada Miniatura del Regimiento Marcha una distan-
cia, en pulgadas, hasta su Característica de Marcha. 
Si hay más de una Característica de Marcha presente 
en el Regimiento, cada Modelo en el Regimiento sólo 
puede Marchar una distancia hasta la Característica 
de Marcha más baja presente. Mueve primero al(los) 
Líder(es) del Regimiento, luego mueve a todos los 
demás Modelos asegurándote de que estén dentro 
del Alcance de Comando permitido. 

Los modelos pertenecientes al mismo Regimiento 
no bloquean el movimiento; puedes moverte entre 
los Modelos de otros Regimientos amigos siempre 
que haya suficiente espacio para que pase la peana 
de la Miniatura en movimiento. Las bases de nin-
guna Miniatura pueden superponerse al final de 
cualquier Acción de Marcha.

Durante una Acción de Marcha, ninguna Figura puede 
terminar su movimiento Trabado o Enfrentándose 
a una Figura enemiga. Alternativamente, puedes 
elegir Cargar contra un Regimiento enemigo, lo que 
te permite trabar y ser Enfrentado por Modelos 
enemigos según las reglas de Carga (página 38).

MARCHA A LA BATALLA COMO 
REFUERZO

Un Regimiento Marcha al Campo de Batalla desde 
Refuerzos, ya sea desde tu lado de la mesa o desde 
tu(s) zona(s) de Refuerzo(s) como se muestra en 
cada Escenario. Elija un punto de partida que 
mida desde el borde del campo de batalla y luego 
complete la Marcha normalmente, comenzando 
con el(los) líder(es) de su regimiento. Todos los 
Modelos de ese Regimiento deben terminar su 
movimiento de Marcha Totalmente dentro del 
Campo de Batalla. 

Si una Acción de Marcha no es suficiente para 
colocar todas los Modelos legalmente en el 
Campo de Batalla, debes elegir una Acción de 
Marcha de nuevo como la segunda Acción del 
Regimiento y mover los Modelos de forma que 
todas los Modelos puedan colocarse legalmente 
en el Campo de Batalla. 

Si por alguna razón un regimiento no puede 
entrar al campo de batalla, regresa a los refuerzos 
y puede intentar entrar al campo de batalla desde 
los refuerzos en la próxima ronda.

2. Apuntar
La Acción “Apuntar”, suma +1 a su Voleo para la 
próxima Acción de Volea que realice en esta Ronda

3. Voleo
Una Acción de Disparo solo puede usarse si el 
Regimiento tiene al menos una Miniatura con la 
Regla Especial Disparo; de lo contrario, no tiene 
un arma a distancia con la que hacer  Disparos. 

Fig. 3.1
Movimiento de Marcha
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ELIGIENDO UN OBJETIVO EN LINEA 
DE VISION

Para realizar una Acción de Andanada, primero 
debes elegir un Regimiento enemigo objetivo 
legal, si se aplican todas las siguientes condiciones:

• El Regimiento Objetivo debe estar dentro del 
alcance de la Regla Especial Disparo (X) que 
deseas usar. Mide el rango de cada Modelo 
en el Regimiento desde su base hasta la base 
de cualquiera de los Modelos del Regimiento 
objetivo. Si un modelo está fuera de alcance, 
no contribuirá con disparos en la acción de 
volea hacia ese objetivo.

• El Regimiento Objetivo debe estar dentro de 
la Línea de Visión. Para determinar la línea de 
visión, debe poder dibujar una línea delgada de 
1 mm sin obstrucciones entre cualquier punto 
de la base del modelo activo y cualquier punto 
de la base del modelo objetivo. Los modelos o 
piezas de terreno que tengan un tamaño menor 
que el tamaño de la miniatura o el objetivo 
activo se ignoran a efectos de trazar la línea 
sin obstrucciones según las Reglas de “Línea 
de visión” (ver página 18). Si una Miniatura 
del Regimiento no puede establecer Línea de 
Visión con ninguna Miniatura del Regimiento 
objetivo, entonces no contribuirá con disparos.

• Tanto el Regimiento Objetivo como el Interino 
no deben estar Trabados. Hay Reglas Especiales 
como “Armas arrojadizas” que permiten una 
Acción de disparo aun Trabados. Sin embargo, 
estas son excepciones a las reglas. A diferen-
cia de las batallas a gran escala en las que las 
formaciones tácticas permiten que se disparen 
voleas por encima de la cabeza contra los ene-
migos, estas acciones en el caos de un cuerpo 
a cuerpo arremolinado generan peligro tanto 
para amigos como para enemigos.

NUMERO DE DISPAROS

El número de dados que lanzarás para tu Acción 
de Disparo, mide cuántos Modelos con la Regla 
Especial Disparo X en el Regimiento están dentro 
del alcance y Línea de Visión de una Miniatura 
en el Regimiento Objetivo y multiplícalo por X.

OBJETIVOS OSCURECIDOS

Si una Miniatura que pertenece al Regimiento 
Actuante traza una Línea de Visión a uno de 
las Modelos del Regimiento Objetivo a través 
del Terreno Oscurecido, o a través de la base 
de una Miniatura con un Tamaño menor que la 
Miniatura Objetivo, entonces ese Regimiento 
cuenta como Oculto. Cuando se dispara a 
Blancos Ocultos, la Figura Actuante sufre una 
penalización en su Tirada para Impactar, redu-
ciendo su Característica de Voleo en 1 (hasta 
un mínimo de 1).

LANZAR PARA PEGAR

Tira los dados y compara los resultados con 
la característica de volea del regimiento que 
dispara.Cualquier tirada de dado que sea igual 
o menor que la Característica de Voleo provoca 

Fig. 3.2
Los Modelos del Regimiento activo intentan 
trazar una Línea de visión hacia el Regimiento 
objetivo enemigo para realizar una Acción de 
disparo. Mientras que algunos modelos tienen una 
línea de visión despejada hacia su objetivo, otros 
no pueden contribuir con los disparos debido a la 
función de terreno inviniente.
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un Impacto. Si la característica de volea de un 
modelo es un 6 o más, esa Miniatura gana la 
Regla Especial Voleo Rapido.

DEFENSA, BAJAS Y MORAL 

La defensa se resuelve exactamente como la 
Acción de Choue, como se explica en el próximo 
Capítulo. Las bajas se eliminan como se describe en 
el Capítulo Asignación de Heridas y Eliminación 
de Bajas (ver página 44). Sin embargo, las Heridas 
infligidas durante una Acción de Disparo no pro-
vocan pruebas de Moral.

4. Carga
Una Acción de Carga es la única forma en que 
un Regimiento puede Trabarse o ser Enfrentado 
por un Regimiento Enemigo y dentro del Rango 
de Enfrentamiento del mismo (y por lo tanto 
puede Enfrentarse con ese Regimiento enemigo). 
Un Regimiento no puede realizar una Acción de 
Carga si ha llegado de Refuerzos en esta Ronda.

DECLARAR UNA CARGA 

Al declarar una Carga, elige los Regimientos enemi-
gos que deseas que sean los Objetivos de tu Carga 
que estén dentro de la Línea de Visión. Tira un dado: 
esta es la tirada de carga. Añade la Tirada de Carga 
a la Característica de Marcha del Regimiento. Esta 
es la distancia de carga. Si la Distancia de Carga es 
igual o mayor que la distancia entre cualquiera de 
los Líderes del Regimiento de Carga y la Miniatura 
enemiga más cercana perteneciente a cualquiera 
de los Regimientos Objetivo, la Carga es exitosa. 

Si el total es menor que la distancia entre cual-
quiera de los Líderes del Regimiento que carga 
y la Miniatura enemiga más cercana que perte-
nece a cualquiera de los Regimientos objetivo, la 
Carga ha fallado. Si la Carga ha fallado por algún 
motivo, no muevas ninguna Figura. La Acción se 
pierde. El Regimiento entonces procede a realizar 
su siguiente Acción, si queda alguna. Una Carga 
fallida sigue contando como si hubiera realizado una 
Acción de Carga y, por lo tanto, no puede volver a 

intentarla hasta la próxima Activación del Regimiento.  
Para determinar si tu regimiento puede cargar, com-
prueba el alcance y la línea de visión de cualquiera 
de los líderes del regimiento a cualquier miniatura 
del regimiento enemigo. Los modelos pertenecientes 
al Regimiento de Carga no bloquean la Línea de 
Visión ni el movimiento. Un regimiento enemigo 
no es un objetivo de carga legal si está fuera de la 
distancia de carga máxima posible, teniendo en 
cuenta todas las reglas y habilidades especiales 
que te permitirían cargar más lejos.

MOVIENDO LA CARGA

Si la Distancia de Carga del Regimiento es 
suficiente para alcanzar todos sus Objetivos de 
Carga, ahora mueve el Regimiento de Carga al 
Rango de Enfrentamiento. Empezando por tu(s) 
líder(es), mueve todos tus modelos que cargan 
hasta su distancia de carga, de modo que acaben 
con al menos una miniatura enemiga, perteneciente 
al(los) regimiento(s) objetivo, en su rango de 
enfrentamiento.

Los Modelos que Cargan deben moverse 
directamente hacia la Miniatura Enemiga a la que 
desean Enfrentarse, siguiendo la ruta más corta y 
finalizar su movimiento de Carga dentro del Alcance 
de Comando del Líder de su Regimiento. Cuando 
Carga contra más de un Regimiento Enemigo, el 
Regimiento que Carga debe intentar Enfrentarse 
a Modelos Enemigos pertenecientes a todos los 
Regimientos Objetivo. Si la Distancia de Carga 
no es suficiente para alcanzar todos los Objetivos 
de Carga, los Modelos del Regimiento de Carga 
deben moverse para Enfrentarse a Modelos de 
tantos Regimientos objetivo como sea posible.

Durante este movimiento de carga, puedes entrar 
dentro del rango de enfrentamiento de los modelos 
enemigos, incluso aquellas que no hayas seleccionado 
como objetivo de carga. Si una Miniatura no puede 
Enfrentarse a una Miniatura Enemiga, muévala lo 
más cerca posible de la Miniatura enemiga más 
cercana que pertenezca a un Regimiento Objetivo 
mientras se asegura de que todos los Modelos 
permanezcan dentro del Alcance de Comando.
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INSPIRACIÓN AL CARGAR 

tras una Acción de Carga exitosa, el Regimiento 
cuenta como Inspirado (ver la Acción de 
Inspiración en el próximo Capítulo) para su 
próxima Acción de Choque en esta Ronda. Los 
modelos en un regimiento de carga pueden 
seleccionar cualquier objetivo en su rango 
de enfrentamiento para atacar, no solo los 
modelos de los regimientos que han cargado.

ATAQUES DE IMPACTO 

Una vez que se completa una carga con éxito, se 
resuelven los ataques de impacto. Los Ataques de 
Impacto son infligidos por Modelos de Caballería, 
Bruto y Monstruo. Los modelos de tipo infantería 
y los modelos de clase ligera no infligen ataques 
de impacto a menos que una regla especial diga 
lo contrario. Los ataques de impacto solo pueden 
apuntar a modelos enemigas dentro de 1 pulgada, 
independientemente del rango de enfrentamiento 
de los modelos, a menos que se indique lo contrario.

Toma nota de los modelos del regimiento de carga 
a menos de 1 pulgada de una miniatura enemiga en 
el regimiento del objetivo de la carga. El número de 
Ataques de Impacto infligidos es igual a la mitad de los 
Ataques totales del Modelo de Carga, asegurándose 
de redondear siempre hacia arriba. Cualquier Ataque 

de Impacto adicional, ya sea de Reglas Especiales, 
Eventos de Robo, etc., se agrega después de haber 
reducido a la mitad y redondeado hacia arriba los 
Ataques de un Modelo. Si el Regimiento de Carga 
ha Cargado a más de un Regimiento Enemigo, 
entonces asigne Ataques de Impacto asegurándose 
de que cada Modelo de Carga realice Ataques de 
Impacto a un solo Regimiento Objetivo.

Los Ataques de Impacto se resuelven de manera simi-
lar a los Ataques de Choque en términos de Alcance 
de Enfrentamiento, Ataque Frontal, Selección de 
Blancos, Tiradas para Impactar, Tiradas de Defensa, 
pruebas de Moral, Modelos con Características 
Diferentes, etc. Sin embargo, no se benefician de las 
Reglas Especiales que afectan específicamente a los 
Ataques durante una Acción de Choque, ya que los 
Ataques de Impacto son parte de la Acción de Carga.

ATAQUES DE IMPACTO E 
INSPIRACIÓN

Los ataques de impacto no reciben una bon-
ificación por estar inspirado.

5. Reagrupamiento
Sólo un Regimiento Roto (ver página 48) puede 
realizar una Acción de Reagrupamiento. Si su 
Regimiento realiza una Acción de Reagrupamiento, 
ya no está Roto. Retire el contador Roto.

Fig. 3.3
Moviendo las Cargas
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En esta sección 
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sobre las diversas 
Acciones que los 

Regimientos puede 
tomar un tiempo en 

combate.
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ACCIONES DE COMBATE ACCIONES DE COMBATE 

1. Inspirar 
Los regimientos que realizan una Acción de 
Inspiración obtienen +1 para su próxima Acción 
de Choque realizada en esta Ronda. Si esto lleva la 
Característica de Choque modificada a 5 o más, no 
obtienen +1 de Choque, sino que pueden repetir 
cualquier tirada de "6" sin modificar durante su 
próxima Acción de Choque.

2. Choque
Tu Regimiento puede usar una Acción de Choque 
si alguno de sus Modelos está Enfrentándose a 
Modelos de un Regimiento Enemigo.

RANGO DE ENFRENTAMIENTO

Los Modelos pueden enfrentarse a sus enemigos 
en combate cuerpo a cuerpo y atacarlos desde 
la distancia que sus armas les permitan. Cada 
miniatura, independientemente de su tipo o clase, 
proyecta un aura de 1 pulgada desde el borde de 
su base que representa su alcance. Este aura de 
1 pulgada se llama rango de enfrentamiento de 
un modelo. Cualquier Modelo que esté dentro 
del Rango de Enfrentamiento de un Modelo 
Enemigo se considera Enfrentado por el Modelo 
en cuyo Rango de Enfrentamiento se encuentra.

No se requiere Línea de Visión para determinar 
si una Figura Enemiga está dentro del Rango de 
Enfrentamiento, y una Figura puede estar Enfrentada 
incluso si está detrás de una parte del Terreno.

Hay casos en los que una regla como el Apoyo 
permite un rango de compromiso más largo. Por 
lo tanto, hay casos en los que un Modelo puede 
estar Comprometiéndose con un Modelo Enemigo 
sin que él mismo esté Comprometido.

P.ej. El Rango de Enfrentamiento de unGuardia es de 2.5˝ 
debido a la Regla Especial de Apoyo. Si hay un Sanguinario 
a 2 pulgadas de distancia del Guardia, entonces el Blooded 
se enfrentará sin que se enfrente al Guardia, ya que su 
rango de enfrentamiento es de solo 1 pulgada.

ATACANDO A TRAVÉS

Los rangos de enfrentamiento más largos per-
miten atacar modelos enemigos detrás de otros 
modelos. Cuando eso sucede, debe determinarse 
si el modelo atacante está “atacando a través” de 
otro modelo. Dibuja una línea delgada directa de 
1 mm entre cualquier parte de la base del modelo 
atacante y cualquier punto de la base del modelo 
objetivo. Si es imposible dibujar una línea que 
no atraviese la base de otro modelo, significa que 
el modelo atacante está "atacando a través". ” el 
modelo intermedio, de lo contrario puede Atacarlo 
normalmente. En ambos casos, el Modelo objetivo 
y, en consecuencia, el Regimiento al que pertenece 
están enfrentados.

Sin embargo, hay Modelos con Reglas Especiales 
como “Escudo” que no permiten que una Modelo 
Enemigo “Ataque A Través” de él. Cuando un 
Modelo  no puede ser seleccionada como Blanco 
legal para un Ataque, ese Modelo no se considera 
Enfrentada incluso si está dentro del Rango de 
Enfrentamiento de una Figura Enemiga.

Ej. Un modelo de guardia intenta atacar a un clon 
arquero. Entre los dos modelos hay 2 Drones Forzados 
con la regla especial Escudo, lo que hace imposible 
trazar una línea desde cualquier punto de la base 
de la Guardia doméstica hasta cualquier parte de la 
base del Clon arquero sin que atraviese las bases de 
los Drones. En este caso, la miniatura de la guardia 
doméstica no se enfrenta al clon  arquero, ya que la 
regla especial del escudo de los drones prohíbe que las 
modelos atacantes "ataquen a través" y seleccionen 
al clon arquerocomo objetivo legal.

Fig. 4.1
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MANIOBRANDO MIENTRAS SE ENFRENTA

Cuando se realiza una Acción de Choque, mueve 
todas los Modelos pertenecientes al Regimiento 
de Choque hasta 2˝ hacia cualquier Miniatura 
Enemiga para que puedan Enfrentarse a ellas. 
Si no pueden Enfrentarse a ninguna Miniatura 
Enemiga, muévelos para que acaben más cerca 
de la Miniatura Enemiga más cercana de lo que 
estaban al principio de la Acción de Choque. Los 
Modelos Actuales realizan este movimiento antes de 
realizar cualquier Ataque y siempre deben finalizar 
ese movimiento dentro del Alcance de Comando 
de su(s) Líder(es). Los modelos también pueden 
optar por permanecer estacionarios durante este 
movimiento.

Cargar o moverse como parte de una Acción de 
Choque y realizar una Reforma de Combate son 
las únicas formas en que una Figura Enfrentada 
puede moverse sin que se Desvincule por completo 
del combate.

Cuando se mueven de esta manera, las Figuras son 
libres de moverse como quieran, sin embargo, no 
pueden abandonar el Rango de Enfrentamiento 
de ninguna Figura Enemiga que las Enfrente 
y deben terminar su movimiento dentro del 
Rango de Comando de su Regimiento. Durante 
este movimiento, una Figura puede Enfrentarse 
y ser Enfrentada por Figuras con las que no 
estaba Enfrentada al comienzo de la Acción de 
Choque o Carga.

ELIGIENDO OBJETIVOS

Al realizar una Acción de Choque, cada Modelo en 
el Regimiento Actuante debe elegir un Regimiento 
Enemigo dentro de su Rango de Enfrentamiento 
para apuntar con sus Ataques. Una vez que la(s) 
modelo(s) seleccione(n) un regimiento objetivo, 
siga la secuencia a continuación:

1. Elija un modelo del regimiento objetivo que 
esté dentro del rango de compromiso de este 
modelo.

2. Dibuja una línea directa entre cualquier punto 
de la base de este Modelo y el Modelo elegido 
para determinar si el Modelo tiene que "atacar 
a través" de otro Modelo.

 a) Si es imposible para el modelo en conflicto 
apuntar a ese modelo por cualquier motivo, 
por ejemplo, no poder "atacar a través" de 
los modelos enemigos con la regla especial 
"Escudo", entonces necesita seleccionar otro 
objetivo.

3. Una vez que se ha seleccionado un objetivo 
legal, la(s) miniatura(s) procede(n) a atacarlo. 
Aunque un Modelo en Conflicto seleccione 
un Modelo específico como objetivo para 
sus Ataques, el daño resultante se asigna al 
Regimiento Objetivo como se describe en el 
capítulo "Asignación de Heridas y Eliminación 
de Bajas" de las Reglas.

Todas los Modelos del Regimiento atacante cuen-
tan como Atacantes al mismo tiempo a efectos 
de resolver estos Ataques, incluso si los Ataques 
del Regimiento están asignados a múltiples 
Regimientos Enemigos.

NÚMERO DE ATAQUES

El número de Ataques que una Miniatura diri-
ge hacia un Regimiento Objetivo es igual a la 
Característica de Ataque (A) del Regimiento 
Atacante. Además, el número de Ataques que 
inflige cada Modelo puede aumentar aún más 
mediante Reglas Especiales.

Fig. 4.2
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LANZANDO PARA IMPACTAR 

Tira tantos dados como el Número de Ataques 
de esa Miniatura y compara las tiradas con la 
Característica de Choque del Regimiento Atacante. 
Cualquier tirada igual o inferior a su Característica 
de Choque se considera un éxito y provoca un 
Impacto. Si la Característica de Choque de un 
Regimiento es 6 o más, ese Modelo gana la Regla 
Especial Golpes Implacables.

DEFENSA Y BAJAS

Ahora, el oponente tira un número de dados 
igual al número de Impactos que el Regimiento 
en Choque ha infligido al Regimiento Objetivo: 
esta es la Tirada de Defensa. Cualquier Tirada que 
sea menor o igual a la Característica de Defensa 
o Evasión de su Regimiento es una Tirada de 
Defensa exitosa. Cualquier tirada que sea mayor 
que la Característica de Defensa y Evasión de su 
Regimiento es una Tirada de Defensa fallida y 
causa una Herida. Tenga en cuenta que la Tirada 
de Defensa es una excepción a la regla de que 
cualquier tirada de 1 es un éxito automático. Si 
una Figura tiene una Característica de Defensa 
y/o Evasión de 0 (o esas Características se han 
reducido a 0 por una Regla Especial), no puede 
tener éxito en una Tirada de Defensa.

ELIMINACIÓN DE BAJAS Y PRUEBA 
DE MORAL

Cuenta el número de Heridas y procede a Asignar 
Heridas (consulta la página 44). Después de eso, 
es posible que tu oponente tenga que probar la 
moral (ver página 48).

3. Reforma de combate
Al realizar una Acción de Reforma en Combate, 
puedes mover cualquier Miniatura que perte-
nezca a este Regimiento, siguiendo las reglas de 
“Movimiento mientras está Trabado”, hasta su valor 
de Marcha. Esta no es una Acción de Marcha y, por 
lo tanto, no se aplican las reglas que se suman a la 
Característica de Marcha de un Modelo durante 
una Acción de Marcha.

4. Retirada
Las Acciones de Retirada se realizan para sacar a 
un Regimiento del cuerpo a cuerpo. Sólo puede ser 
utilizado por un Regimiento que tenga una o más 
de sus Modelos enfrentados con una Miniatura 
Enemiga. Si los modelos de este regimiento se 
enfrentan a modelos enemigos sin estar ellas mismas 
comprometidas, no hay necesidad de retirarse, ya 
que el regimiento puede simplemente marcharse.

Para determinar hasta dónde puede moverse un 
regimiento cuando se retira, tira un dado. Añade 
el resultado de esa tirada a la Característica de 
Resolución del Regimiento: esta es la Distancia 
de Retirada. Al realizar una Acción de Abandono, 
mueve los Modelos de este Regimiento, como 
lo harías durante una Acción de Marcha, hasta 
su Distancia de Abandono para que ya no estén 
Efrentadas. El(los) Líder(es) del Regimiento de 
Retirada tiene que finalizar este movimiento 
fuera de los Rangos de Enfrentamiento de todas 
los Modelos enemigos.

 Cuando un Regimiento realiza una Acción de 
Retirada, cada Modelo Enemigo que enfrente con 
un Modelo en ese Regimiento, puede realizar un 
Ataque contra él. Estos Ataques se denominan 
Ataques de Oportunidad y tienen lugar después 
de que el Regimiento en Retirada declare una 

Fig. 4.3 
El Hombre de armas  anotado como B solo puede 
atacar contra los Marksman Clones, el Hombre de 
Armas anotado como A solo puede atacar contra 
el Brute Drone, mientras que el Líder puede 
atacar cualquiera de los dos.
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Acción de Retirada, pero antes de que tire para su 
Distancia de Retirada. Los Ataques de Oportunidad 
se resuelven de manera similar a una Acción de 
Choque, obteniendo las bonificaciones de cualquier 
Regla Especial Específica de Choque, así como la 
Prueba de Moral. Sin embargo, como tienen lugar 
fuera de secuencia durante una Acción de Retirada, 
no obtienen los beneficios de la Inspiración. 

Después de que se resuelvan los Ataques de 
Oportunidad y todas los Modelos del Regimiento 
se hayan movido hasta su Distancia de Retirada, 
toma nota de todos los modelos en el regimiento de 
retirada. Si el(los) Líder(es) y todos los Modelos han 
tenido éxito dejó todos los rangos de enfrentamiento 
del enemigo, entonces el regimiento ha realizado 
una retirada limpia.

Si el/los Líder(es) del Regimiento han abandonado 
todos los Rangos de Enfrentamiento Enemigo 
pero algunos de los Modelos del Regimiento 
aún permanecen Enfrentados, entonces todos 
los Modelos Enfrentados se eliminan como Bajas 
hasta que solo queden los Modelos que no están 
enfrentados. Si el(los) Líder(es) del Regimiento 
no ha logrado abandonar todos los Rangos de 
Enfrentamiento Enemigo, entonces el Modelo de 
Líder(es) se elimina como Baja y se promueve un 
nuevo Líder Interino (consulte la página 17). Esto 
se denomina Retirada de Combate.

Las bajas resultantes de una Separación en Combate 
no dan lugar a controles de Moral adicionales. Una 
vez que un Regimiento se Separa, se considera Roto.

5. Reagrupamiento de 
combate

Sólo los Regimientos Rotos s Enfrentados pue-
den intentar una Acción de Reagrupamiento de 
Combate. Si su Regimiento usa una Acción de 
Reagrupamiento de Combate, el Regimiento ya 
no está Roto - retire la ficha Desintegrada.
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INFLINGIENDO HER IDASINFLINGIENDO HER IDAS

Cuando se inflige una Herida a un Regimiento 
debido a fallar una Tirada de Defensa, Regla 
Especial, Habilidad o incluso fallar una prueba 
de Moral, esa Herida se asigna a una Figura en 
el Regimiento que representa el deterioro de su 
salud física como resultado de Acciones enemigas 
o Reglas Especiales y por lo tanto, su eventual 
desaparición en el campo de batalla.

Dado que las Heridas pueden ser infligidas a partir 
de varias fuentes diferentes, al Asignar Heridas 
y Resolver Bajas como parte de una Acción o 
Regla Especial, se hace en el siguiente orden:

1. El Regimiento recibe y asigna las Heridas que 
se derivan de las Acciones. Esto incluye todas 
las acciones fuera de combate, en combate y 
de personajes, así como las acciones específicas 
de facción y las acciones de reglas especiales 
según la sección "Asignación de heridas" de las 
reglas (consulte la página 44).

2. Luego, el Regimiento procede a la Prueba de 
Moral, cuando corresponda, y asigna las Heridas 
como se ve en la parte de las reglas "Prueba de 
Moral" (consulte la página 48).

ASIGNACIÓN DE HER IDASASIGNACIÓN DE HER IDAS

La asignación de heridas es el proceso en el 
que un jugador asigna el daño recibido a los 
modelos de un regimiento. En Conquista Primera 
Sangre! ¡Nunca faltan las formas en que puede 
producirse la destrucción, ya sea cuerpo a cuerpo, 
ataques a distancia, encantamientos poderosos 
o maleficios! Para reflejar mejor las limitaciones 
físicas o sobrenaturales de su método de destrucción 
preferido, usamos las siguientes reglas para 
Asignar Heridas:

HERIDAS Y ELIMINACIÓN DE BAJAS

Después de que se hayan infligido Heridas, el 
Jugador que controla el Regimiento objetivo, 
asignará Heridas a cada Modelo elegible hasta 
su Característica de Heridas, comenzando con 
los Modelos ya Heridos. El Jugador debe asignar 
tantas Heridas como sea posible a una Figura antes 
de pasar a la siguiente. Cuando a una Figura se 
le asignan Heridas iguales a su Característica de 
Heridas, la Figura se retira del juego como Baja. 
Cuando una Figura es eliminada como Baja, 
coloca una Ficha de Baja junto a su Regimiento. 
Estas Fichas de Bajas se eliminan al comienzo de 
la Activación del Regimiento, después de que se 
hayan resuelto los Eventos de Sorteo pero antes 
de que se tomen Acciones. Estas Fichas ayudan a 
determinar cuántas Bajas se pueden Restaurar como 
se explica en la parte de Curación de las reglas. Si 
se destruye la totalidad de un regimiento, todas 
las fichas de bajas se eliminan automáticamente.

ASIGNACIÓN DE HERIDAS Y RANGO 
DE ENFRENTAMIENTO

Cuando se infligen Heridas en combate, como 
resultado de un Choque, una Acción de Carga 
o cualquier otra fuente de daño que requiera 
Alcance de Enfrentamiento a una Figura, solo las 
Figuras Enemigas Enfrentadas pueden recibir 
Heridas Asignadas. 

Sin embargo, en caso de que haya una Figura Herida 
previamente que se encuentre actualmente fuera 
del Rango de Enfrentamiento del Regimiento 
Enfrentado o No Enfrentada por cualquier motivo, 
a esta Figura se le deben asignar Heridas primero, 
antes de Asignar Heridas a las Figuras Enfrentadas. 
Una vez que la Figura Herida No Enfrentadaha 
sido eliminada como Baja, entonces el Jugador 
al Comando del Regimiento Objetivo procede a 
Asignar Heridas a las Figuras enfrentadas como 
de costumbre.

Si el Líder del Regimiento Objetivo está 
Comprometido, debe ser el último de los Modelos 
Comprometidos al que se le asignen Heridas.  
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En el caso de que el Líder sea eliminado como 
Baja, seleccione otro Modelo para ser promovido 
a Líder. Este nuevo Líder tiene el mismo Rango 
de Comando que el Líder anterior y debe ser 
seleccionado de tal manera que pueda mantener 
tantos Modelos del Regimiento como sea posible 
dentro del Rango de Comando, según las reglas 
del “Líder en funciones” (ver página 17). Los 
modelos que quedan fuera del rango de comando 
siguen las reglas para “Modelos abandonados” 
(consulta la página 17). 

CUR ACIÓNCUR ACIÓN

En ocasiones, una regla te pedirá que Cures una 
serie de Heridas en uno de tus Regimientos. 
Cuando esto sucede, la regla te dirá el número de 
Heridas que Cura. Si una regla te pide que cures un 
regimiento o un personaje, procede en la siguiente 
secuencia y elimina una herida asignada por herida 
curada hasta que no haya más heridas que curar.

1) Curar modelos heridos
A los modelos heridos se les asigna un número 
de heridas cuando asignan heridas. Al Curar 
un Regimiento, elimina las Heridas Asignadas 
previamente a un Modelo asegurándote de eliminar 
todas las Heridas de un Modelo antes de pasar 
al siguiente. Una vez que se hayan eliminado las 
Heridas de todos los Modelos, proceda a restaurar 
las bajas como se describe en la siguiente sección 
de las reglas.

2) Restaurar Bajas 
Puedes devolver una Miniatura al Campo de Batalla 
por Ficha de Baja en el Regimiento que se Cura. Para 
Restaurar una Baja, debes poder Curar a ese Modelo 
por su cantidad total de Heridas como se describe 
en su Perfil de Características del Regimiento. Si no 
hay suficientes Heridas Curadas para Restaurar una 
Baja o simplemente todas las Heridas y Bajas han 
sido Restauradas, el exceso de Curación se pierde.
Por cada Miniatura devuelta al Campo de Batalla 
de esta forma, retira una Ficha de Baja. Si no hay 
más Fichas de Bajas en ese Regimiento, entonces 

no se pueden Restaurar más Bajas. 
Ejemplo: Un Regimiento de Hombres de Armas 
ha sufrido dos Bajas y tiene asignadas dos fichas 
de Bajas. El Regimiento está siendo Curado por 3 
Heridas. Puesto que ninguna otra Miniatura del 
Regimiento ha sufrido Heridas, puedes empezar a 
Restaurar Bajas. Men-At-Arms tiene 2 heridas cada 
uno, por lo tanto, después de devolver una al campo 
de batalla, no quedan suficientes heridas para curar 
para restaurar la segunda también. Este exceso de 
Curación se pierde luego.

Models returning to the Battlefield this way must 
be placed within Command Range of the Leader. 
The model may also be placed within Engagement 
Range of Enemy Models. A Model can be placed 
in Engagement Range of an Enemy Model only 
if the Regiment being Healed is already Engaged 
by or Engaging the Enemy Model’s Regiment.

Si no hay forma de que una Figura pueda regresar al 
Campo de Batalla dentro del Alcance de Comando 
de su Líder, entonces la Figura no puede regresar 
al Campo de Batalla y cualquier Herida Curada 
en exceso se pierde.
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En esta sección 
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de cómo un Regimiento 

prueba la Moral después 
de haber sufrido Bajas.
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Ciertas Acciones dictan que, después de infligir 
Heridas, el Regimiento Objetivo debe realizar 
una prueba de Moral. Para hacerlo, el jugador al 
comando del regimiento que realiza una prueba 
de moral debe calcular primero el valor de reso-
lución del regimiento.  

El valor de Resolución del Regimiento es la 
Característica de Resolución del Regimiento a 
la que añadimos:

• +1 Resolución si un Regimiento de Infantería 
consta de 8 o más Modelos.

• +1 Resolución si un Regimiento de Caballería 
o Bruto consta de 2 o más Modelos.

PRUEBAS DE  MOR A LPRUEBAS DE  MOR A L

Para Probar la Moral, al final de la Acción en la que 
se infligieron Heridas, tira un número de dados 
igual al número de Heridas sufridas como resul-
tado de una Acción, Evento de Robo o cualquier 
tipo de Regla Especial.

Cada tirada igual o menor que el valor de 
Resolución del Regimiento es un exito. Cada 
resultado que sea mayor que el valor de Resolución 
del Regimiento es un fracaso.

Por cada fallo, el Regimiento sufre una Herida 
siguiendo las reglas normales de Asignación de 
Heridas (ver página 44). Es importante tener en 
cuenta que estas Heridas no activan más Pruebas 
de Moral. Las Bajas infligidas por Pruebas de 
Moral añaden Fichas de Baja como de costumbre.

Ejemplo: Tu Regimiento de Milicia (Resolución 2) 
sufre 5 Heridas por una sola Acción. Tiras 5 dados, 
anotando 1, 2, 3, 3, 6. En otras palabras, se pasan dos 
pruebas y se fallan tres. Por lo tanto, su Regimiento 
sufre otras 3 Heridas.

R EGIMIENTOS ROTOSR EGIMIENTOS ROTOS

Si, en el transcurso de una sola Ronda, un 
Regimiento pierde la mitad o más de sus Modelos 
con las que comenzó la Ronda, queda Roto inme-
diatamente. Interrumpe la secuencia de juego 
regular, coloca un marcador roto al lado como 
recordatorio y continúa el juego.

Un Regimiento Roto deja de estar Roto si rea-
liza con éxito una Acción de Reagrupamiento o 
Reagrupamiento de Combate.

EFECTOS DE ESTAR ROTO

Un Regimiento Roto no puede declarar una Acción 
de Carga, Inspirar o Tomar Objetivos. Además, 
mientras el Regimiento esté Roto, no podrá 
beneficiarse de las bonificaciones obtenidas por 
estar en la Presencia de Comando de un Personaje 
u Oficial y no podrá Restaurar Bajas. Ciertas Reglas 
Especiales también dejan de funcionar cuando el 
Regimiento está Roto.
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CAPITULO SIETECAPITULO SIETE

CARACTERESCARACTERES

Y OFICIALESY OFICIALES

En esta sección 
presentamos las reglas 
que rigen a los Héroes e 
individuos notables que 
lideran las fuerzas de 

los pueblos de EÄ.
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Los personajes son individuos notables que, por astucia, diplomacia o simplemente fuerza bruta, han 
llegado a una posición de poder, acumulando y dirigiendo tropas a la batalla.

R EGIMIENTOS DE PERSONAJER EGIMIENTOS DE PERSONAJE

Las Entradas en la Lista de Ejército con “Carácter” 
en su Tipo no siguen las reglas normales para formar 
un Regimiento; en cambio, son un regimiento dentro 
de sí mismos. En un Regimiento de Personaje, 
el Modelo de Personaje en sí se considera el Líder 
Interino con un Rango de Comando (CR) como 
se indica en su Perfil de Características. Siempre 
se considera un modelo de personaje estar dentro 
de su propio rango de comando.

Los Regimientos de Personajes siguen las reglas 
normales para Activar y realizar Acciones, con 
las siguientes excepciones:

•  Ciertas reglas se aplican cuando se trata de 
ataques a distancia u otras habilidades (ver 
Formar un regimiento de personajes).

•  Los regimientos de personajes pueden incluir 
otros modelos especializados y mejorarse aún 
más (ver Séquitos y artículos).).

•  Los personajes tienen un conjunto adicional 
de acciones (ver Acciones de personajes).

•  Los personajes proporcionan habilidades a 
regimientos que no son personajes cuando 
están dentro del rango de comando de ese 
regimiento (ver Presencia de comando).

•  Los regimientos de personajes no se pueden 
Romper.

Forcomando un 
regimiento de personajes
Los regimientos de personajes se forman alrededor 
de un modelo de personaje central que tiene una 
gran cantidad de habilidades, opciones de séquito 
y elementos a su disposición. A diferencia de otros 
Regimientos, un Regimiento de Personaje está 
restringido a estar compuesto por el Modelo de 
Personaje y su Séquito (ver más abajo).

Dado su bajo número, el Regimiento de Personajes 
siempre cuenta como receptor de los beneficios de 
la Regla Especial de Formación Fluida.

Séquitos
Al crear la Lista de Ejército, los Regimientos de 
Personajes de Infantería pueden incluir Modelos 
adicionales como su Séquito. Estos modelos 
de séquito cuentan como tropas dentro de un 
regimiento y siguen todas las reglas pertinentes. 

Los modelos de séquito vienen en tres categorías 
distintas que representan su función dentro del 
juego; estos son Combate, Táctica y Arcano.

Un Regimiento de Personajes puede adquirir hasta 
un máximo de 3 Modelos de Séquito. Los modelos 
de séquito tienen sus propias características 
y confieren habilidades especiales al modelo 
de personaje o incluso a todo el regimiento de 
personajes en función de su categoría y nivel. 
Aunque las facciones pueden compartir categorías 
de séquito, es probable que sus respectivos modelos 
de séquito tengan diferentes características y sus 
niveles proporcionen diferentes bonificaciones.

Los modelos de séquito de un regimiento de 
personajes confieren habilidades en función de 
su nivel. Al incluir un modelo de séquito de una 
determinada categoría, el nivel de séquito del 
regimiento aumenta en 1 para esa categoría, p. 
si un Regimiento de Personajes tiene 2 Modelos 
de Combate y 1 de Séquito Arcano, entonces el 
Regimiento cuenta como de Nivel 2 en Combate 
y de Nivel 1 en Arcano. Las bonificaciones de 
nivel son acumulativas, lo que le da al jugador la 
libertad de personalizar en gran medida la forma 
en que un regimiento de personajes se desempeña 
en el campo de batalla.
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Cuando un Regimiento de Personaje pierde un 
Modelo de Séquito como Bajas, la Categoría a la 
que pertenecía ese Modelo de Séquito desciende 
1 Nivel. Finalmente, no todos los Regimientos 
de Personajes tienen fácil acceso a todas las 
Categorías. Para obtener más información sobre 
costos de puntos, limitaciones, habilidades y 
características, consulte la Lista de ejército de la 
facción respectiva.

Regimientos de personajes 
en combate
Cuando un regimiento de personajes incluye un 
séquito, la mayoría de las veces los modelos dentro 
del regimiento de personajes tendrán diferentes 
perfiles de características y reglas especiales. 

Por esta razón, los Regimientos de Personajes difieren 
de otros Regimientos en las siguientes formas:

•  Cada Modelo en un Regimiento de Personajes 
resuelve sus Ataques por separado. Sin embargo, 
las Heridas cuentan como si fueran todas 
infligidas al mismo tiempo. Un Regimiento 
Objetivo realiza todas las Pruebas de Moral 
al mismo tiempo al final de la Acción.

•  Cada Modelo en un Regimiento de Personaje 
debe seleccionarse como Objetivo por separado 
y se le deben asignar Heridas individualmente 
al realizar Acciones de Combate o infligir 
Ataques de Impacto.

•  Cualquier Regla Especial mencionada en el 
Perfil de Características de un Modelo en 
un Regimiento de Personaje afecta solo a ese 
Modelo y no al Regimiento. P.ej. si un modelo 
de séquito se beneficia de la regla especial 
Valiente (X), solo ese modelo se beneficia de 
la regla especial.

REGIMIENTOS DE PERSONAJES EN 
COMBATE

Cuando un Regimiento realiza una Acción de 
Combate o inflige Ataques de Impacto contra 
un Regimiento de Personaje, cada Modelo del 
Regimiento Atacante asigna sus Ataques hacia un 

Modelo específico en el Regimiento de Personaje.
Resuelve Ataques contra cada Modelo en el 
Regimiento de Personajes por separado, usando el 
Perfil de Características y las Reglas Especiales de 
ese Modelo específico. Las Heridas subsiguientes 
se asignan a ese Modelo específico y no se asignan 
según las reglas normales de Asignación de 
Heridas. Esta es la única instancia en la que un 
Regimiento no necesita asignar Heridas a Modelos 
Heridos primero.

Cada Figura tira para las Pruebas de Moral por 
separado, en función de cuántas Heridas haya 
infligido durante una Acción. Cualquier herida 
adicional se inflige en ese modelo específico y no 
se extiende al resto del regimiento de personajes. 
Todas las Heridas infligidas a un Regimiento de 
Personaje cuentan como si hubieran sido infligidas 
al mismo tiempo. Cuando las Modelos de un 
Regimiento de Personajes se retiran como Bajas, 
dejan una Ficha de Baja como de costumbre. Esa 
Ficha de Bajas se puede usar para devolver cualquier 
Modelo de Séquito del Regimiento al campo de 
batalla según la sección "Restaurar Bajas" de las 
reglas (página 45). Un Modelo de Personaje que 
ha sido destruido no deja una Ficha de Baja y no 
puede ser Restaurado.

Cuando un Regimiento de Personaje realiza una 
Acción de Combate o Inflige Ataques de Impacto 
contra un Regimiento Enemigo, cada Modelo en el 
Regimiento de Personaje selecciona un Regimiento 
para Atacar y resuelve sus Ataques por separado. 
Las heridas cuentan como si fueran todas infligidas 
al mismo tiempo. El regimiento objetivo realiza 
todas las pruebas de moral al mismo tiempo.

REGIMIENTOS DE PERSONAJES 
CUANDO ESTÁN FUERA DE 
COMBATE

Cuando un regimiento de Personaje recibe heridas 
de una acción de voleo, Encantamiento, Evento 
de robo o regla especial que no sea acción de 
combate o impactos; el jugador defensor elige 
quien realizara la defensa, llevara las heridas y 
las pruebas de moral. 
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El jugador al comando del regimiento atacante 
cuenta el número de heridas el regimiento de 
personaje objetivo necesita hacer Tiradas de 
Defensa. Entonces el jugador del Regimiento 
de personaje  defensor selecciona un Modelo 
del Regimiento para recibir el Golpea y realiza 
cualquier Tirada subsiguiente.

Los impactos son resueltos asi:

1. Resuelve el número de Impactos igual a las 
Heridas restantes en el Modelo seleccionado. 
Tira tiradas de Defensa y haz uso de las Reglas 
Especiales aplicables de forma normal.

2. Si el Modelo no ha sido eliminado como Baja, 
repita el proceso y comience una nueva ronda 
de Tiradas de Defensa hasta que el Modelo haya 
perecido, asegurándose de ajustar el número de 
Impactos a las Heridas restantes del Modelo.

3. Si el Modelo ha perecido y aún quedan 
Impactos sin resolver, el Jugador al comando 
del Regimiento de Personaje selecciona otro 
Modelo y repite el proceso hasta que se hayan 
resuelto todos los Impactos.

Independientemente de cuántas veces se le asigne 
Impactos a una Figura, las tiradas seguirán contando 
como una sola secuencia de Tirada de Defensa. Si 
una regla te permite repetir las tiradas de Defensa, 
puedes repetir las tiradas de Defensa contra todos 
los Impactos. Sin embargo, una vez que se completa 
una ronda de asignación de aciertos, ya no puede 
volver a repetir los resultados fallidos. Una vez 
que todos los Impactos hayan sido resueltos, las 
Figuras supervivientes a las que se les hayan infligido 
Heridas en esta Acción, realizan Chequeos de Moral 
equivalentes a las Heridas que han sido infligidas. 
Las Heridas infligidas a Modelos que han sido 
eliminadas como Bajas no se tienen en cuenta.

Ej: Un Regimiento de Personaje ha recibido 10 
Impactos. El Regimiento de Personaje elige un Modelo 
de Séquito de Combate para recibir los Impactos. El 
Modelo tiene 4 Heridas y la Regla Especial Tenaz. 
La primera vez se asignan 4 Impactos de los cuales 3 
son Tiradas de Defensa exitosas y 1 fallida. La tirada 
fallida 1 se descarta debido a la Regla Especial Tenaz. 

Entonces, de los 6 Impactos restantes, a la Figura 
se le asignan otros 4. Una vez más, hay 3 Tiradas 
de Defensa exitosas y 1 fallida. Sin embargo, dado 
que estas tiradas se realizan como parte de una sola 
secuencia de Tirada de Defensa, la Regla Especial 
Tenaz no se activa de nuevo para la Figura y, por 
lo tanto, recibe 1 Herida con 3 restantes.

Finalmente, la Figura realiza Tiradas de Defensa 
contra los últimos 2 Impactos restantes.

Objetos 
Los personajes tienen acceso a elementos 
poderosos y dominan técnicas poco comunes. 
Estos están representados por los catálogos 
de artículos (reliquias familiares/hallazgos/
reliquias/mutaciones/tesoros) en cada lista de 
ejército. Cada objeto solo puede seleccionarse 
una vez por Ejército. Por lo general, cada modelo 
de personaje solo puede seleccionar un elemento 
de categorías específicas.

PERSONAJES Y ACCIONESPERSONAJES Y ACCIONES

Cuando los regimientos de personajes se activan, 
pueden elegir cualquier acción de la lista de acciones 
en combate, fuera de combate o de personajes que 
se explica a continuación.

Lista de Acciones de Personaje

• Desafio!
• Lanzamiento de Conjuros. (Ver Cap 8 )
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Desafio!
Para realizar un Desafío! Acción, selecciona un 
Modelo de Personaje Enemigo dentro del Rango 
de Comando del Modelo de Personaje Actuante, 
independientemente de si ese Regimiento de 
Personaje Enemigo está Comprometido o no.

El Regimiento de Personajes activos se mueve lo 
más cerca posible del Regimiento de Personajes 
Objetivo, hasta su Característica de Marcha, de 
modo que el Regimiento de Personajes en Actuación 
pueda Enfrentarse y ser Trabado por su Objetivo. 
Este movimiento sigue todas las reglas relevantes 
para “Maniobrar mientras está Enfrentado” (ver 
página 39), al mismo tiempo que se asegura de que 
todas las Modelos del Regimiento permanezcan 
dentro del Alcance de Comando.

Cuando un desafío! se declara y después de 
que el Regimiento de Personajes en Actuación 
haya realizado su movimiento, compruebe si 
el Regimiento de Personajes en Actuación está 
Enfrentándose al Regimiento de Personajes 
Objetivo.

Si el Regimiento de Personaje activo ha Enfrentado 
con éxito a su Objetivo, entonces la Figura de 
Personaje Objetivo en ese Regimiento debe moverse 
la distancia mínima necesaria para Enfrentar a 
la Modelo de Personaje Interino, si aún no está 
Enfrentada. Este movimiento ignora todas las 
restricciones de movimiento. Si no hay forma de 
que el modelo de personaje objetivo se enfrente 
al modelo de personaje en funciones, mueva los 
modelos intermedios la distancia mínima requerida 
para abrir suficiente espacio para que el personaje 
objetivo se mueva a través de modo que su base no 
se superponga con la de cualquier otro modelo.  

Este movimiento adicional no activa Ataques de 
Oportunidad.

Una vez que ambos modelos de personajes se 
enfrentan entre sí, proceden a atacarse como 
si estuvieran realizando una acción de choque. 
Estos Ataques cuentan como realizados al mismo 
tiempo y activan Pruebas de Moral de forma 
normal para las Modelos a las que se les han 
infligido Heridas.

¡Si el Modelo de Personaje activo no ha podido 
Enfrentarse a su objetivo y resolver el Desafío! 
Acción, luego el Modelo de Personaje Activo 
finaliza su movimiento y procede a realizar 
cualquier otra Acción que le quede, si corresponde. 
Desde el Desafío! La acción no se ha resuelto, 
entonces el Personaje Enemigo Objetivo recibe 
el estado Provocado. 

PERSONAJES PROVOCADOS

Cuando un modelo de personaje resulta en 
"provocado" como resultado de un desafío sin 
resolver , entonces el Regimiento de Personajes 
al que pertenece tiene que responder al Desafío! 
en una de dos maneras:

•  El Regimiento de Personajes puede responder al 
Desafío Enemigo! al declarar un Desafío fuera 
de secuencia! Acción contra el Regimiento de 
Carácter que la Provocó. ¡Procede a resolver el 
Desafío! ¡Acción según el Desafío! normas. Si 
una vez más no es posible que los dos Modelos 
de Personaje se Enfrenten y resuelvan el Desafío, 
entonces el Modelo de Personaje Provocado 
pierde el estado de Provocado y la Acción se 
resuelve. ¡Este desafío fuera de secuencia! 
La acción no cuenta para determinar si un 
Regimiento de personajes ha actuado.

•  El Regimiento de Personaje puede rechazar el 
Desafío! contra el Regimiento de Carácter que 
lo Provocó. En ese caso, el Modelo de Personaje 
Provocado pierde sus habilidades de Presencia 
de Comando, y el Regimiento no puede declarar 
un Desafío! Acción hasta el final de su próxima 
Activación.
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PR ESENCIA DE COMANDOPR ESENCIA DE COMANDO

Cuando el líder de un regimiento que no es un 
personaje está dentro del rango de comando de 
un modelo de personaje amigo, ese regimiento 
recibe las siguientes bonificaciones:
• El Regimiento hace prueba de Moral usando 

la Característica de Resolución del Personaje.
• El Regimiento puede ser el objetivo de las 

habilidades de "Comando".

Habilidades de Comando 
Las habilidades cuyo texto incluye la palabra clave 
[Comando] se usan una vez que el Regimiento 
de personajes ha sido activado.

Cuando se Activa el Regimiento de Personaje o un 
Regimiento que contiene un Oficial, después de 
resolver los Eventos de Robo pero antes de realizar 
la primera Acción del Regimiento, el jugador elige 
si una Figura dentro de ese Regimiento con una 
habilidad [Comando] la usará para afectar a su 
propio Regimiento o a un Regimiento Amigo 
dentro del Rango de Comando en su lugar.

OFICIA LES EN FIRST BLOOD OFICIA LES EN FIRST BLOOD 

Los oficiales son modelos de comando poderosos 
que ayudan a desbloquear el potencial de un 
regimiento y mejoran enormemente su presencia 
en el campo de batalla.

Aunque no son Personajes por derecho propio, 
los Modelos de Oficiales asumen el rol de Líder 
en un Regimiento mientras otorgan poderosas 
bonificaciones a los Regimientos cercanos dentro 
de su Rango de Comando. Puede identificar una 
entrada de la lista de ejército de oficiales por la 
palabra oficial en su tipo.

oficiales en regimientos
A diferencia de los Personajes, los Oficiales no 
tienen su propia Tarjeta de Comando. En cambio, 
reemplazan al líder en un regimiento, asumiendo 
así su rol además de todas las demás reglas que 
tienen. El Líder al que reemplaza el Oficial es 
degradado y se convierte en otro Modelo en el 
Regimiento. Por lo tanto, todo el Regimiento, 
incluido el Oficial, se Activa utilizando la misma 
Carta de Comando y realiza Acciones normalmente 
con las siguientes excepciones: 

•  Los oficiales pueden usar cualquier Habilidad 
de [Comando] que tengan como si fueran 
Personajes, después de resolver los Eventos de 
Sorteo pero antes de que su Regimiento realice 
su primera Acción.

•  Los Oficiales tienen sus propias Características 
y Reglas Especiales que son diferentes a las del 
Regimiento. Por lo tanto, los Oficiales operan 
de manera diferente en combate, en términos 
de tiradas de Ataques, Tiradas de Defensa y 
Asignación de Heridas, etc., como se ve en la 
sección "Oficiales en Combate" de las reglas.

•  Cualquier regla especial enumerada en el 
perfil característico de un modelo de oficial 
se aplica solo al oficial y no beneficia al resto 
del regimiento.

•  ¡Un regimiento de oficiales puede realizar un 
desafío! Actuación como si de un Regimiento 
de Carácter se tratase. ¡Un oficial puede ser el 
objetivo de un desafío! Acción y puede aceptar 
o negar siguiendo el "¡Oficiales y Desafío!" 
reglas a continuación.

Oficiales en combatet
Los modelos de oficiales aportan su propio 
conjunto de habilidades y reglas especiales al 
juego y, como resultado, tendrán un perfil de 
características diferente al del resto de los modelos 
de su regimiento. A tal efecto, los oficiales funcionan 
exactamente como si fueran una miniatura en un 
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regimiento de personajes y pueden ser seleccionados 
por separado, como se explica en "Regimientos 
de personajes en combate" y "Regimiento de 
personajes fuera de combate" (ver página 53).

OFICIALES Y DESAFÍO!

¡Cuando un modelo oficial declara un desafío! 
contra otro Oficial , trata a los dos como 
si fueran Personajes y procede a resolver el 
Desafío subsiguiente. secuencia normal. Como 
de costumbre, los Modelos Oficiales pueden ser 
Provocados y sufrir las mismas penalizaciones por 
negarse a un Desafío. como si fueran Personajes.
¡Cuando un Oficial declara un Desafío! o es 
desafiado por un personaje, ninguno de los dos 
es Provocado y no hay consecuencias por negar 
un Desafío. Si los dos Modelos no terminan 
Enfrentados entre sí, ninguno se Provoca y la 
secuencia termina allí. 

Ejemplo 1: ¡Un veterano experimentado declara 
un desafío! contra un Nord Blooded. ¡El Veterano 
Experimentado no logra Enfrentarse a los Sangrientos 
y, como resultado, el Desafío! no se resuelve ¡The 
Blooded no necesita responder al Desafío! ni se vuelve 
Provocado. The Blooded realmente no siente que un 
veterano experimentado sea digno de su atención.

Ejemplo 2: ¡Un asesino mimético declara un desafío! 
contra un Drillmaster. El Mimético no logra Enfrentar 
al Drillmaster y, como resultado, ¡el Desafío! no se 
resuelve ¡El Drillmaster no necesita y, de hecho, 
casi nunca querría responder a tal Desafío! y así 
no se vuelve Provocado. Ningún soldado en su 
sano juicio querría enfrentarse voluntariamente 
a semejante terror.
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CAPIULO OCHOCAPIULO OCHO

MAGIAMAGIA

En esta sección 
vamos a presentar 

los maestros de 
las artes magicas 

y cómo manejar estas 
poderosas fuerzas. 
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Además de la variedad de héroes que empuñan espadas, el mundo de Eä también incluye maestros de 
las artes mágicas. A diferencia de los poderosos rituales arcanos de Conquest: The Last Argument of 
Kings, los Spellcasters of Conquest: First Blood! usan encantamientos y habilidades mágicas esotéricas 
durante la batalla, ya que las decisiones de una fracción de segundo necesarias cuando lucha en un 
muro de escudos evitan la conjuración prolongada de hechizos más poderosos.

LANZA MIENTO DE HECHIZOSLANZA MIENTO DE HECHIZOS

El uso de Conjuros se rige por una Acción de 
Lanzamiento de Conjuros única. El lanzamiento 
de hechizos solo lo pueden usar los modelos 
con las reglas especiales Mago X o Sacerdote X, 
donde la "X" representa la competencia mágica 
del lanzador, o el nivel de sintonía. Por lo tanto, 
un Lanzador se define como cualquier Figura con 
la Regla Especial Mago X o Sacerdote X.

Perfiles de encantamientos
Los encantamientos tienen un perfil de caracte-
rísticas que detalla lo que hacen. El perfil de un 
encantamiento tiene los siguientes componentes:

Alcance: el alcance máximo de los encantamientos, 
en pulgadas. Si el Alcance se da como "Propio", el 
Encantamiento solo puede apuntar al Regimiento 
del que forma parte el Lanzador, incluido el 
Lanzador mismo.

Sintonía: representa la dificultad de lanzar el 
encantamiento. Un encantamiento con una sintonía 
más baja es más difícil de lanzar.

Efecto: estos son los efectos que resultan de un 
encantamiento lanzado con éxito:

EJEMPLO DE ENCANTAMIENTOS

Nombre : Erosión Salina
Rango: 8" Sintonía: 2
Efecto : Regimiento enemigo objetivo, infli-
gir dos golpes por éxito.

Nombre:  Interferencia Aetherica
Rango: 10" Sintonia: 3
Efecto : Objetivo un Regimiento Amigo. 
Cuando un Regimiento Enemigo realiza 
una Acción de Lanzamiento de Hechizos en 
ese Regimiento, cuenta su nivel de Mago/
Sacerdote como 1 menos.

Secuencia de Conjuración
Para realizar una Acción de Lanzamiento de 
Conjuros, el Regimiento o Figura debe tener uno 
o más Encantamientos, y la Regla Especial Mago 
(X) o Sacerdote (X). La Acción se resuelve de 
la siguiente manera:

1. ELIJA ENCANTAMIENTO Y 
OBJETIVO

Todos los Encantamientos requieren Línea de 
Visión (ver página 18) al Regimiento Objetivo. 
Una vez que hayas establecido la línea de visión 
entre el modelo Caster y el objetivo, verifica si está 
dentro del alcance del encantamiento. No se puede 
realizar un encantamiento si su objetivo está fuera 
de su alcance. Una Miniatura Hechicera puede 
realizar Conjuros normalmente, incluso cuando 
está Trabada, siempre que haya Línea de Visión 
al Regimiento Objetivo. Los encantamientos con 
un rango de "uno mismo" solo pueden apuntar al 
propio regimiento del lanzador. 
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Cuando un Regimiento con las Reglas Especiales 
Mago X o Sacerdote X usa una Acción de 
Lanzamiento de Hechizos, entonces es el Líder 
o Líder Interino de ese Regimiento el que cuenta 
como la manifestación del Conjuro. Por lo tanto, 
verifique la línea de visión y el alcance del líder o 
líder interino de ese regimiento.

2. LANZAR POR EXITOS

Un Lanzador de Conjuros tira un número de 
dados igual a su Nivel de Mago/Sacerdote X. 
Cada resultado igual o inferior a la Sintonización 
del Encantamiento es un éxito. Normalmente, si 
obtienes al menos dos éxitos, el Conjuro se resuelve. 
Sin embargo, algunos encantamientos son más 
difíciles de lanzar, según lo determina la escala.

3. INTERFERENCIA ENEMIGA

Si tu modelo lanzador está real izando un 
encantamiento mientras está a 10" o menos de un 
lanzador enemigo, lanza el encantamiento tratando 
el valor de Sintonía del encantamiento como 1 
punto más bajo, lo que representa los esfuerzos 
disruptivos de su oponente y, por lo tanto, lo hace 
más difícil de manifestar, hasta un mínimo de 1.

Ej. Un mago intenta lanzar un encantamiento con 
un nivel de sintonía de 3 en un regimiento amigo. 
Normalmente lanzarían el Encantamiento con 5 
dados con un 3 o menos. Sin embargo, un Hechicero 
Templado está a 8" o menos del Mago. Como resultado, 
los éxitos ahora se obtienen con un 2 o menos, ya 
que Armonización recibió una penalización de -1.

Resolviendo el 
Encantamiento
Si tu lanzador no alcanza el número requerido 
de éxitos, el encantamiento falla y la acción 
finaliza sin más efectos. Suponiendo que haya 
obtenido el número requerido de éxitos, siga 
las instrucciones enumeradas en el Efecto. Si el 
Encantamiento inflige Impactos, tu oponente ahora 
hace Tiradas de Defensa, Elimina Bajas y Pruebas 
de Moral. A menos que se indique lo contrario, 
los encantamientos normalmente duran hasta el 
comienzo de la próxima activación del lanzador.





CAPITULO NUEVECAPITULO NUEVE

TERRENOTERRENO

En esta sección vamos 
a presentar cómo las 
fuerzas interactúan 

con su entorno, ya 
sea refugiándose 

en densos bosques o 
acuartelándose en 

puntos estratégicos. 
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En esta sección, presentaremos cómo las fuerzas interactúan con su entorno, ya sea refugiándose en 
densos bosques o acuartelándose en puntos estratégicos.

Los campos de batalla de First Blood  constan de dos tipos de terreno, cada uno de los cuales ofrece 
diferentes ventajas y desafíos tácticos: terreno zonal y terreno de guarnición. El terreno zonal repre-
senta un área en el campo de batalla que otorga ventajas o penalizaciones específicas, pero que, por lo 
demás, se puede cruzar sin reglas adicionales. Los ejemplos de terreno zonal incluyen colinas, pantanos, 
edificios en ruinas, ríos y terreno accidentado. Garrison Terrain, por otro lado, representa edificios y 
posiciones fortificadas que ofrecen bonificaciones sustanciales a los guerreros que buscan ocuparlas. 

NIVELES DE ELEVACIÓNNIVELES DE ELEVACIÓN

Las áreas de terreno elevado, como colinas, permiten 
que sus regimientos vean por encima de otros 
regimientos y terrenos oscuros. El campo de batalla 
se considera Elevación 0 a menos que se indique 
lo contrario. Ciertas características de Zonal y 
Terreno de Guarnición, como colinas y murallas de 
castillos, tienen Elevación (X), lo que significa que 
cuentan como Tamaño X. Cualquier Modelo que 
se encuentre encima de una característica de este 
tipo trata su Tamaño como el total de Elevación 
(Χ) y su propio Tamaño (a partir de ahora Nivel de 
Elevación). Es posible que algunos de los Modelos 

de un Regimiento estén a una Elevación más alta 
mientras que el resto esté al nivel del suelo.

Las piezas de terreno de cualquier tipo no bloquean la 
Línea de visión independientemente de la Elevación, 
a menos que estén clasificadas como Obstrucción, 
en cuyo caso se aplican las reglas normales de Línea 
de visión (consulte la página 18).

TER R ENO ZONA LTER R ENO ZONA L

Los regimientos pueden marchar hacia y a través 
del terreno zonal. Debido a la variedad de terrenos 
que pueden usar los jugadores, proporcionamos 
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un conjunto de reglas para elegir y aplicar a cada 
función de terreno en tu campo de batalla. Es 
importante que usted y su oponente acuerden los 
tipos y extensiones de cada área de terreno Zonal 
antes del comienzo del juego, solo para que no haya 
sorpresas. Cada pieza de terreno zonal tiene una 
base que define claramente su área de superficie 
y si un modelo está dentro o fuera de esa pieza de 
terreno. Las piezas de terreno zonal deben estar 
fuera de las zonas objetivo y al menos a 5" de otras 
piezas de terreno de guarnición y al menos a 5" de 
otras piezas de terreno zonal.

Terreno Abrupto 
Si un Regimiento Carga a través del Terreno 
Abrupto, tira un dado por cada Miniatura que Carga 
a través del Terreno Abrupto. Con una tirada de 
"6", el Regimiento sufre un Impacto. En su lugar, 
los Regimientos de Caballería y Bruto sufren 1 
Herida. No puedes hacer Tiradas de Defensa 
contra Heridas causadas por Suelo Abrupto. Estas 
heridas provocan pruebas de moral.

Terreno Peligroso
Si tu Regimiento se mueve a través de un Terreno 
Peligroso, tira un dado por cada Miniatura que 
se mueva a través del Terreno Peligroso. Con una 
tirada de "6", el Regimiento sufre una Herida. En 
cambio, los Regimientos de Caballería y Brute 
sufren 2 Heridas por cada tirada de "6". No puedes 
hacer Tiradas de Defensa contra Heridas causadas 
por Terreno Peligroso. Estas heridas provocan 
pruebas de moral.

Terreno Muy Peligroso
Si tu Regimiento se mueve a través de un Terreno 
Muy Peligroso, tira un dado por cada Miniatura 
que Marchó a través de esta parte del Terreno. 
Con una tirada de 4, 5 o 6, el Regimiento sufre 
una Herida. En cambio, los Regimientos de 
Caballería sufren 2 Heridas. No puedes realizar 
Tiradas de Defensa contra Heridas causadas por 
Terreno Muy Peligroso. Estas heridas provocan 
pruebas de moral.

Elevacion (X)
Esta clasificación se usa comúnmente para colinas 
y otras áreas elevadas. Normalmente querrás 
clasificar la mayoría de las piezas de Terreno como 
Elevación (2) como en el caso de una Colina o las 
características de Terreno más elevadas, pero quizás 
quieras acordar un valor más alto con tu oponente.

Obstaculo
Esta clasificación se usa comúnmente para piezas 
de Terreno que representan cercas, barreras, muros 
cortos o cualquier tipo de Terreno lineal que no 
exceda las 5" de largo y 1" de ancho. Las Piezas 
de Terreno con esta clasificación cuentan como 
Elevación (1). Los modelos que cargan a través de 
obstáculos no pueden realizar ataques de impacto 
durante esa ronda y deben gastar 2" de movimiento 
para pasarlo. Una miniatura no puede terminar 
su movimiento encima de un obstáculo. Una 
miniatura puede "atacar a través" de un obstáculo para 
Enfrentarse a un Modelo Enemigo en el otro lado. 

Terreno Escabroso
Los modelos que cargan a través de terreno 
Escabroso no pueden realizar ataques de impacto 
durante esa ronda. Los Regimientos Medios y 
Pesados   no pueden reclamar la bonificación de 
Inspiración cuando cargan en o a través de Terreno 
Zonal con esta Regla Especial.

Agua 
A Model within Zonal Terrain with this 
classification suffers a –1 penalty to their Clash 
Characteristic to a minimum of 1.

Obscurecido
Las piezas de terreno que oscurecen permiten que 
la línea de visión se dibuje a través de ellas, pero 
interfieren con cualquier proyectil disparado a 
través de ellas. Todas las Acciones de Disparo 
que trazan su Línea de Visión a través de una 
parte del Terreno con esta Regla Especial cuentan 
como Oscurecidas.
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Obstruido
Las piezas de terreno que obstruyen no permiten 
que la línea de visión se dibuje a través de ellas. 
Los modelos deben seguir las reglas normales para 
trazar la línea de visión cuando interactúan con 
una pieza de terreno que obstruye.

Terreno Impasable
El Terreno Zonal con esta Regla Especial impide 
el movimiento por completo. Los modelos no 
pueden colocarse en terreno infranqueable ni 
moverse a través de él.

RUINASRUINAS

Algunas características del Terreno representan 
estructuras y edificios abandonados o derrumbados 
que, si bien ofrecen cierta protección, son imposibles 
de ocupar correctamente y de utilizar de manera 
efectiva como posiciones defensivas debido a su 
falta de integridad estructural. Los Regimientos que 
están Totalmente dentro de una pieza de Terreno 
en Ruinas reciben un +1 en su Característica de 
Defensa contra las Acciones de Disparo que se 
originan en Regimientos que no están Totalmente 
dentro de esa misma pieza de Terreno en Ruinas.

Regimientos Cargando Regimientos Enemigos 
que están completamente dentro de una pieza de 
Terreno en Ruinas no infligen Ataques de Impacto. 
Además, los Regimientos Bruto y de Caballería 
no obtienen las bonificaciones de Inspiración por 
Cargar a un Enemigo completamente dentro de una 
pieza de Terreno en Ruinas y tratan esta pieza de 
Terreno como Terreno Peligroso. Los modelos no 
pueden "atacar a través" de las paredes de una ruina.

Tamaño y estructura de 
las ruinas
Al igual que todas las piezas de terreno, una ruina 
suele tener una base de entre 4" y 6" de diámetro 
y se considera una pieza de terreno zonal. Las 
características de Terreno de Ruina deben colocarse 
al menos a 6" de distancia y a 6" de los bordes del 
campo de batalla y fuera de las zonas de objetivos. 

Las piezas de Terreno de Ruina deben estar al menos 
a 10" de otras piezas de Terreno de Guarnición y 
al menos a 5" de otras piezas de Terreno Zonal.
Para mayor comodidad, independientemente de 
su altura real, las Ruinas tienen la regla Elevación 
X, donde X se define por la cantidad de pisos en 
los que puede colocar Modelos más 1, donde cada 
piso tiene 3 "de alto.

Por ejemplo, una pieza de Terreno de Ruina con 
2 pisos tendría aproximadamente 6" de alto con 
una Elevación (3).

Ruinas Y Movimiento
A efectos de movimiento, cada piso se considera 
3" más alto que el piso inmediatamente inferior. 
Solo los modelos de infantería pueden moverse 
directamente hacia arriba o hacia abajo de un piso 
a otro, gastando 3" de movimiento para recorrer 
cada piso además de cualquier movimiento. gastado 
moviéndose lateralmente a través de un piso.

Para que un modelo se mueva a un piso, su base 
debe poder caber completamente en ese piso. Los 
regimientos pueden Cargar hacia arriba o hacia 
abajo; sin embargo, los modelos que se movieron 
de un piso a otro durante su movimiento de 
carga no obtienen la bonificación de inspiración 
y no infligen impactos. Una Miniatura puede 
Enfrentarse a una Miniatura Enemiga en un piso 
diferente de una Ruina si es un piso directamente 
encima o debajo. Cualquier punto de la peana de 
la miniatura objetivo debe estar directamente 
encima o debajo de cualquier punto de la peana 
de la miniatura involucrada.

Al marchar por Ruinas, se considera que una miniatura 
está dentro del alcance de comando de cualquiera de 
los líderes de su regimiento si está dentro del alcance 
de comando de la miniatura líder (normalmente 5") en 
el mismo piso o un piso por encima o por debajo de él.
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TER R ENO DE GUAR NICIÓNTER R ENO DE GUAR NICIÓN

Las reglas para Terreno de Guarnición se usan para 
representar elementos como edificios cerrados y 
fortificaciones. Al igual que con Terreno zonal, es 
importante acordar los límites de las características 
de Terreno de ciudadela antes del comienzo del juego, 
así como otras propiedades, como la Elevación. En 
términos del espacio ocupado por las características 
de Terreno de Guarnición, las reglas presentadas aquí 
asumen que está utilizando características de Terreno 
de Guarnición con una base de 5" a 7" de diámetro.

Si usa características de Terreno de Guarnición más 
grandes o más pequeñas, es posible que desee adaptar 
las reglas para que coincidan con su colección. ¡Solo 
recuerda discutir cualquier cambio con tu oponente 
antes de que comience el juego!

Las características del terreno de la guarnición 
deben colocarse al menos a 6" de distancia y a 6" de 
los bordes del campo de batalla y fuera de las zonas 
de objetivos. Las piezas de Terreno de Guarnición 

deben estar al menos a 10" de otras piezas de Terreno 
de Guarnición  y al menos a 5" del Terreno zonal. 
Un Regimiento no puede Marchar hacia o a través 
de Terreno de Guarnición. De hecho, los Modelos 
no pueden colocarse en Terreno de Guarnición ni 
moverse a través de él a menos que el Regimiento 
al que pertenecen tenga la intención de Ocupar esa 
parte de Terreno de Guarnición.

Ocupando terreno de 
Guarnición
Cada Terreno de Guarnición tiene un valor de 
Defensa X y un valor de Capacidad X. Sólo los 
Regimientos de Infantería pueden Ocupar Terreno 
de Guarnición e, incluso así, sólo si el número de 
Modelos es igual o menor que el valor de Capacidad 
de la ficha de Terreno de Guarnición. Su regimiento 
ocupa una función de terreno de guarnición haciendo 
marchar al líder del regimiento en contacto con su 
base. Solo un regimiento puede ocupar una pieza de 
terreno de guarnición a la vez, independientemente 
de si hay espacio para más modelos.

Retira los Modelos del Regimiento del Campo de 
Batalla y coloca uno de los Líderes del Regimiento 
en la base de la ficha de Terreno de Guarnición para 
indicar que ese Regimiento la está Ocupando. Una 
vez que un regimiento ocupa una pieza de terreno de 
guarnición, su activación finaliza inmediatamente. 
Mientras ocupa la pieza de Terreno de Guarnición, 
un Regimiento tiene +X Defensa, donde X es el 
valor de Defensa del Terreno de Guarnición.

Un regimiento que ocupa un terreno de guarnición 
puede trazar una línea de visión desde cualquier pun-
to de su base. Se considera que los regimientos que 
ocupan una pieza de terreno de guarnición tienen el 
mismo tamaño que el nivel de elevación de esa pieza 
de terreno, lo que le permite ver y ser visto potencial-
mente sobre otros regimientos y piezas de terreno.

Los Regimientos de Personajes que ocupan Terreno 
de Guarnición no proyectan un Rango de Comando 
ya que no están actualmente en el Campo de Batalla. 
Solo el propio regimiento de personajes puede ser 
el objetivo de las habilidades [Comando] de su 
modelo de personaje.

Fig. 5.1
El Drone de la derecha se moverá 2”, y luego 
usará su Marcha restante de 3” para moverse 
al 1er Piso. El Drone de la izquierda no tiene 
suficiente Marcha para ir al 1er Piso, por lo que 
se queda en la Planta Baja.
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Abandonando Terreno de 
Guarnición
Un Regimiento puede abandonar el Terreno 
Guarnición usando su primera Acción para 
Marchar. Coloca los Modelos del Regimiento 
tocando cualquier parte de la base de la pieza de 
Terreno de Guarnición y dentro del Alcance de 
Comando de sus Líderes.
Los modelos deben colocarse fuera del rango de 
enfrentamiento de los modelos enemigas y dentro 
de las distancias de comando de los líderes de 
su regimiento. Si no es posible colocar todas las 
Figuras del Regimiento de esta manera, coloca 
tantas Figuras como sea posible mientras que el 
resto se retira como Bajas. El jugador que controla 
el Regimiento elige qué Modelos del Regimiento 
se colocarán en el Campo de Batalla y cuáles se 
eliminarán como Bajas. Estas Bajas no generan 
Fichas de Bajas.

Una vez que los modelos se han colocado en el 
campo de batalla, puedes realizar la acción de 
Marcha normalmente. Un Regimiento puede 
optar por realizar una Acción de Marcha para 
Abandonar una pieza de Terreno de Guarnición 
y colocar únicamente los Modelos del Regimiento 
en el Campo de Batalla sin optar por mover más. 
En cualquier caso, se considera que un Regimiento 
que realiza una Acción de Marcha para abandonar 
una pieza de Terreno de Guarnición ha realizado 
una Acción independientemente de si eligió alejarse 
de la pieza de Terreno.

El Regimiento puede entonces realizar su segunda 
Acción. Cuando un Regimiento Abandona una 
pieza de Terreno de Guarnición, esa pieza ya no 
está Ocupada por ese Regimiento.

Cargando hacia Terreno de 
Guarnicion
Tu Regimiento puede realizar una Acción de Carga 
contra piezas de Terreno de Guarnición Ocupado 
como si fueran cualquier Regimiento Enemigo. 
Mide la distancia desde cualquiera de los líderes 
del regimiento hasta el punto más cercano de la 
pieza de terreno de guarnición y, si la carga tiene 

éxito, mueve tus modelos para que estén a 1" o 
menos de la pieza de terreno de guarnición. Los 
modelos con rangos de enfrentamiento más lar-
gos aún necesitan estar dentro 1" de una pieza de 
Terreno de Guarnición para Enfrentarla. Cuando 
un regimiento se enfrenta a una pieza de terreno 
de guarnición ocupada, también se enfrenta al 
regimiento que la ocupa.

Cuando carga una pieza de terreno de guarnición 
ocupada, el regimiento de carga no obtiene la 
bonificación de inspiración por realizar con éxito 
una carga y no inflige impactos.

Acciones de choque y ter-
reno de guarnición
Si un Regimiento está Enfrentándose al Terreno 
de Guarnición Ocupado e intenta realizar una 
Acción de Choque contra los Ocupantes de la 
pieza de Terreno, puede hacerlo aunque sea la 
pieza de Terreno la que esté dentro del rango 
de Enfrentamiento y no los Modelos Enemigos. 
Como no hay Modelos individuales dentro del 
Rango de Enfrentamiento, las Heridas se Asignan 
según las reglas de “Infligir Heridas y Eliminar 
Bajas” (ver página 44).

Si el Regimiento de Ocupación es destruido y 
todas sus Modelos son eliminadas como Bajas, 
el Regimiento de Choque ahora puede optar por 
ocupar el Terreno de Guarnición, si puede hacerlo 
legalmente, siguiendo las reglas de Ocupación de 
Terreno de Guarnición.

Los Regimientos que ocupan una pieza de Terreno 
de Guarnición tienen un Rango de Enfrentamiento 
de 1", independientemente de las Reglas Especiales 
que puedan alterar su Rango de Enfrentamiento. 
Este Rango de Enfrentamiento de 1" se mide 
desde cualquier punto de la pieza de Terreno de 
Guarnición. Cuando un Regimiento que ocupa 
una pieza de Terreno de Guarnición realiza 
una Acción de Choque contra un Regimiento 
Enemigo, entonces todos sus Ataques cuentan 
como si estuvieran bajo los efectos de Inspiración 
y todas los Modelos en el Regimiento Relanzan 
los impactos de “6”.
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Acciones de retirada y 
terreno de guarnición
Un regimiento que ocupa una pieza de terreno 
de guarnición no puede realizar una acción de 
retirada. La única forma en que un Regimiento de 
Ocupación puede abandonar una pieza de Terreno 
de Guarnición es que no se Comprometa con un 
Regimiento Enemigo y marchar según las reglas 
de "Abandonar Terreno de Guarnición".

Acciones de Disparo y 
Terreno de Guarnición
Un regimiento que ocupa un terreno de guarnición 
puede realizar acciones de andanada normalmen-
te, midiendo el alcance desde cualquier punto 
de la base de la pieza de terreno de guarnición 
para todas los modelos de ese regimiento. Al 
determinar la Línea de Visión, se considera que 
el Regimiento Actuante tiene el mismo Tamaño 
que el nivel de Elevación de esa pieza de Terreno. 
Un Regimiento que Ocupa una pieza de Terreno de 
Guarnición puede realizar Acciones de Descarga 
y Apuntar incluso si está Comprometido por un 
Regimiento Enemigo. 









CAPITULO DIEZCAPITULO DIEZ

EVENTOS DE ROBO Y EVENTOS DE ROBO Y 
REGLAS ESPECIALESREGLAS ESPECIALES

Esta sección incluye 
todos los eventos de 
sorteo y las reglas 

especiales que se 
encuentran en First 

Blood.
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Agotamiento: Todas los Modelos del Regimiento 
con este Evento de Empate tienen la Regla Especial 
Deterioro (3) y +1 Choque y +2 Marcha en esta 
Ronda.

Doble Tiempo: Roba la siguiente Carta de Robo. 
Si la Carta de Comando es para un Regimiento 
con un Líder dentro del Alcance de Comando del 
Personaje, ese Regimiento Actúa inmediatamente. 
Si Marcha dos veces, puede realizar una Acción 
de Marcha adicional. Si no, colóquelo en la parte 
inferior de su Pila de Comando. Luego, el perso-
naje realiza una acción y finaliza su activación.

Disparar y avanzar: roba la siguiente carta de 
comando. Si esa Carta de Comando es para un 
Regimiento con un Líder dentro del Alcance 
de Comando del Personaje, ese Regimiento 
Actúa inmediatamente. Si utiliza una Acción de 
Andanada como su segunda Acción, puede reali-
zar una tercera Acción, que debe ser una Marcha, 
después de que se resuelva la Andanada. Si no, 
colóquelo en la parte inferior de su Command 
Stack. Luego, el Personaje realiza una Acción y 
finaliza su activación.

Empoderados: el regimiento con este evento de 
sorteo obtienen +2 choque o +2 ataques hasta el 
final de la ronda.

EVENTOS DE ROBOEVENTOS DE ROBO

En esta sección encontrarás toda la información sobre los Eventos de Robo y otras Reglas Especiales 
que poseen tus Modelos. Cuando un evento de robo confiere  instancias de una regla especial (X), 
estas reglas no se acumulan a menos que el evento de robo lo diga. específicamente.

R EGLAS ESPECIA LESR EGLAS ESPECIA LES

Esta sección incluye todas las reglas especiales que se encuentran en Conquest First Blood. Cuando 
una Regla Especial o Habilidad confiere múltiples instancias de una Regla Especial (X), estas Reglas 

Especiales no se acumulan a menos que la Regla Especial lo mencione específicamente.

Perforación de Armadura (X): Los Regimientos 
Enemigos sufren una penalización a su Defensa 
contra Impactos con esta Regla Especial, realizada 
durante una Acción de Descarga o Lanzamiento 
de Conjuros, igual al valor de la regla (X). .ej. Un 
Regimiento con perforación de armadura (2) 
penalizaría la Defensa de su objetivo en 2 puntos 
al defenderse de estos Impactos.

Aura de Muerte (X): Cuando un Regimiento 
Enemigo es enfrentado por una Figura con esta 
Regla Especial, ese Regimiento recibe X Impactos 
por cada una de sus Figuras enfrentadas con 
Figuras con esta Regla Especial. Estos Impactos se 
resuelven después de que el Regimiento Enemigo 
Activa cualquier habilidad [Comando] pero antes 

de realizar su primera Acción. Aura de Muerte X 
Los Impactos no activan Chequeos de Moral ya 
que no es parte de una Acción. Estos Impactos se 
resuelven como si fueran parte de una Acción de 
Choque a los efectos de la Asignación de Heridas 
según las reglas de Asignación de Heridas y Rango 
de Enfrentamiento (ver página 44).

Disparo (X): Una Figura con esta Regla Especial 
contribuye con disparos cuando su Regimiento 
realiza una Acción de Disparo. El alcance, las 
reglas especiales y el número de disparos de es e 
disparo se dan entre paréntesis después de la regla 
especial de Disparo.
p.ej. “Disparo (2) (24", Perforación de armadura 1)”
indica que esta Miniatura tiene una Regla Especial 
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Disparo con 2 tiros, un alcance de 24" y la Regla 
Especial Perforación de Armadura (1). Así, el valor 
de Disparo se multiplicaría por el número de Modelos 
en el Regimiento para determinar cuántos dados el 
Regimiento tirará para este Ataque. Si tu Modelo 
tiene varios perfiles de Disparo, puedes elegir cuál usa.

Bendecido: una vez por ronda, esta miniatura 
puede repetir todas las tiradas para impactar 
fallidas o repetir todas las tiradas de defensa 
fallidas durante una única acción. Todos los 
Modelos en un Regimiento deben usar esta regla 
al mismo tiempo (si la tienen). Declara que activas 
la Habilidad antes de tirar y coloca un Marcador 
adecuado como recordatorio.

Valentía: Los modelos con esta Regla Especial 
ignoran las Reglas Especiales Temible y Aterrador 
(X). Además, un Regimiento que incluya Modelos 
con esta Regla Especial pierde su Estatus Roto 
al comienzo de su Activación.Si un Oficial o 
Modelo de Personaje tiene la Regla Especial 
Valentía, entonces el Regimiento del que forma 
parte puede perder su Estado Roto al comienzo 
de su Activación.

Impacto Brutal (X): Los Regimientos Enemigos 
sufren una penalización a su Defensa contra 
Ataques de Impacto causados   con esta Regla 
Especial, igual al valor (X) de esta regla. P.ej. 
un Regimiento con Impacto Brutal (2) reduciría 
la Defensa de su Objetivo en 2 al defenderse de 
estos Impactos.

Hendidura (X): ¡Los Regimientos enemigos sufren 
una penalización a su Defensa contra Impactos 
con esta Regla Especial, realizada durante un 
Choque o Desafío! Acción, igual al atributo de 
la regla. P.ej. Un Regimiento con Hendedura (2) 
penalizaría la Defensa de su objetivo con 2 puntos 
al defenderse de estos Impactos.

Contraataque: Cuando un Regimiento Enemigo 
realiza un Choque contra Modelos con esta Regla 
Especial, cualquier Tirada de Defensa sin modificar 
de 1 realizada por Modelos con esta Regla Especial 
causa 1 Impacto al Regimiento Enemigo Activo. 
¡Estos Hits no se benefician de ninguna regla 
especial que afecte un Choque o Desafío! Acción.

Intrepidez: Este Regimiento no puede estar 
Roto y siempre cuenta sus Acciones de Choque 
como Inspiradas.

Deterioro (X): Tira un número de dados igual 
al valor de la Regla Especial. Por cada 5 o 6, el 
Regimiento sufre una Herida. Las heridas sufri-
das por Descomposición no provocan Pruebas 
de Moral. La regla especial Deterioro (X) se apila 
normalmente. La Regla Especial Decaimiento 
siempre se resuelve al final de la Activación de 
un Regimiento.

Filos Letales: Cuando un Personaje o Regimiento 
enemigo realiza una Tirada de Defensa provoca-
da por una Figura con esta Regla Especial como 
resultado de un Ataque cuerpo a cuerpo, inflige 
dos Heridas en lugar de 1 por cada Tirada de 
Impacto de "6" sin modificar durante esa Tirada 
de Defensa.

Disparo Mortal: Cuando un Regimiento Enemigo 
realiza una Tirada de Defensa provocada por una 
Figura con esta Regla Especial como resultado de 
un Ataque a distancia, inflige dos Heridas en lugar 
de 1 por cada Tirada de "6" sin modificar durante 
esa Tirada de Defensa.

Devoto: Si durante una Acción de Lanzamiento 
de Hechizos una Miniatura con la Regla Especial 
Sacerdote (X) tiene como objetivo a un Regimiento 
amigo con la Regla Especial Devoto, convierte 
automáticamente un fallo de Lanzamiento de 
Hechizos en un éxito.

Pavor: los regimientos enemigos que están com-
prometidos con este regimiento nunca pueden 
contar como inspirados.
Intrépido (X): Una Miniatura con esta Regla 
Especial ignora los efectos de la Regla Especial 
“Temible”. Además, reduce la Regla Especial 
Terrorífica (X) de todas los Modelos Enemigos 
con las que se Enfrenta (X), a un mínimo de 0.

Devoción Fanática: Siempre que este Regimiento 
sea el objetivo de un Conjuro Amistoso lanzado 
por una miniatura con la regla Sacerdote (X),  
se Cura 3 Heridas.
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Temible: Los Regimientos Enemigos Enfrentado 
con uno o más Modelos con esta Regla Especial 
que realizan una Acción de Reagrupamientos 
de Combate deben tirar un dado y compararlo 
con su Característica de Resolución. Si la tirada 
es igual o menor que su Resolución, el Rally de 
Combate tiene éxito. Si no, falla y el Regimiento 
permanece Roto.

Feral: Cuando un Regimiento con esta Regla 
Especial está actualmente en el campo de bata-
lla y realiza una Acción, y el Regimiento no está 
Enfrentado por un Regimiento enemigo, tira 1D6. 
Si el resultado es igual o menor que la Característica 
de Resolución del Regimiento, puedes realizar una 
Acción con normalidad. Si el resultado es mayor, 
el Regimiento debe realizar una Acción de Carga 
contra el Regimiento Enemigo más cercano en 
Línea de Visión con Fichas de Bajas en él.

Si no hay un objetivo elegible para cargar, debes 
realizar una acción de marcha directamente hacia 
el regimiento enemigo más cercano en la línea de 
visión. Un regimiento con la regla especial Feral 
no puede declarar un objetivo de carga que esté 
fuera de su máxima distancia de carga posible 
como resultado de esta regla especial.

Esta Regla Especial permite a un Regimiento 
Cargar un Blanco incluso en la Ronda en la que 
llegó al campo de batalla desde los Refuerzos.

Cazador de Demonios: los modelos con esta 
regla especial repiten tiradas para impactar fallidas 
contra monstruos, brutos y caballería.

Flanco: Un Regimiento con esta Regla Especial 
puede entrar al juego desde Refuerzos como se 
detalla en la parte de las Reglas llamada “Fase 
de Refuerzo”.

Golpes Impecables: Cuando una Figura con 
esta Regla Especial realiza una Acción de Choque 
o participa en un ¡Desafío!, todas las Tiradas 
para Impactar de '1' cuentan la Defensa total del 
Objetivo como 0 contra Impactos causados   por 
una Figura con esta Regla Especial. Los Golpes 
Adicionales generados por otras Reglas Especiales 
no se benefician de los Golpes Impecables.

Formación fluida: los modelos con esta regla 
especial ignoran las reglas de Terreno accidenta-
do, Terreno peligroso y Terreno obstaculizado.

Ráfaga: ¡los modelos con esta regla especial repiten 
todas las tiradas para golpear fallidas al realizar un 
enfrentamiento o como parte de un desafío! Acción.

Volar: Un Regimiento compuesto enteramente por 
Modelos con esta Regla Especial puede Marchar 
sobre otros Regimientos y Terreno Infranqueable. 
Durante este movimiento, los modelos ignoran los 
rangos de enfrentamiento del enemigo. Los Modelos 
de este Regimiento no pueden terminar su Marcha 
sobre Terreno Impasable, superponiéndose con 
las bases de otros Modelos o dentro del Rango de 
Enfrentamiento de Modelos Enemigos. La Regla 
Especial de Vuelo no se aplica cuando un Regimiento 
se está Separando, Cargando o moviéndose verti-
calmente en un Terreno en Ruinas.

Carga Gloriosa: Este Regimiento puede añadir 
la bonificación de Inspiración a las tiradas de 
Ataque de Impacto. Además, cuando completa 
con éxito una Acción de Carga, este Regimiento 
cuenta como si tuviera la Regla Especial Terrible 
(1) hasta el final de esa Acción de Carga.

Endurecido (X): Cuando un Regimiento con 
esta Regla Especial es el objetivo de una Acción 
realizada por un enemigo, reduce cualquier 
Valor de Hendidura, Perforación de Armadura 
o Impacto Brutal que el Enemigo pueda tener en 
(X) para esta Acción.

Impacto Pesado: Una Miniatura con esta Regla 
Especial duplica el número de Ataques de Impacto 
que realiza al completar una Carga con éxito.

Imparable: Este Regimiento puede repetir las 
Tiradas de Carga fallidas.

Indomable: Cada vez que un Regimiento con 
esta Regla Especial realiza una Prueba de Moral, 
descarta un dado fallido sin efecto.

Presencia Inspiradora: Mientras un Regimiento 
esté dentro del Alcance de Comando de un Personaje 
con esta Regla Especial, ese Regimiento no puede 
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estar Roto.
Muerte Letal: Los modelos con esta Regla Especial 
no pueden Curar Heridas. Siempre que los Modelos 
con esta Regla Especial sufran Heridas como 
resultado de que un Regimiento Enemigo realice 
una Acción de Choque contra ellas, pero no como 
resultado de Pruebas de Moral, ese Regimiento 
enemigo recibe la misma cantidad de Impactos.

Estos Impactos se resuelven como si fueran 
parte de una Acción de Choque a los efectos 
de la Asignación de Heridas según las reglas de 
Asignación de Heridas y Rango de Enfrentamiento 
(ver página 44).

Rompelíneas: Cuando un Regimiento con esta 
Regla Especial realiza una Carga y se Enfrenta con 
éxito con un Regimiento Enemigo, ese Regimiento 
Enemigo pierde la Regla Especial Escudo hasta el 
final de su próxima Activación.

Indiferente: Los Regimientos con esta Regla 
Especial sufren sólo 1 Herida por cada 2 Pruebas 
de Moral fallidos (redondeando hacia arriba).

Oportunistas: Los modelos con esta Regla 
Especial, Relanzan las tiradas fallidas para impac-
tar al realizar una Acción de Choque contra un 
Regimiento Roto.

Sobrecarga: Este Regimiento puede realizar una 
Acción especial de “Sobrecarga” en cada una de 
sus Activaciones. Si lo hace, coloca un Marcador 
de Sobrecarga al lado del Regimiento. Cuando el 
Regimiento realiza una Acción de Disparo, puedes 
descartar cualquier número de Marcadores de 
Sobrecarga. Cada Marcador descartado de esta 
manera aumenta el número de disparos en 2, y el 
atributo de Perforación de Armadura en 1 para 
todos los disparos. Si el Regimiento carece de 
Perforación de Armadura, gana hasta Perforación 
de Armadura (1).

Arrasamiento: Cuando este Regimiento decla-
ra una Acción de Carga contra un Regimiento 
Desarticulado o hace que el objetivo de su Acción 
de Carga se Desintegre como resultado de sus 
Ataques de Impacto, este Regimiento puede 
realizar sus Ataques de Impacto nuevamente. Si 
el regimiento enemigo es destrozado o destruido 

por los ataques de impacto de este regimiento, este 
regimiento puede realizar una acción de carga 
como su segunda acción incluso si el regimiento 
ya ha cargado esta ronda.

Parada: Las Tiradas para Golpear exitosas de 
“1” realizadas contra una Figura con esta Regla 
Especial se deben Repetir. Si todos los Modelos 
en un Regimiento tienen esta Regla Especial, 
se considera que todo el Regimiento tiene esta 
Regla Especial.

Disparo Preciso: Cuando esta Miniatura reali-
za una Acción de Volea, todas las Tiradas para 
Impactar exitosas de “1” cuentan la Defensa total 
del Regimiento Objetivo como 0.

Sacerdote (X): este modelo puede usar acciones 
de lanzamiento de hechizos. La "X" muestra el 
nivel mágico del modelo.

Golpe Mercurial: ¡Si este modelo de personaje 
está involucrado en un desafío! Acción, siempre 
resuelve primero sus golpes. Si ambos Modelos de 
Personaje tienen esta Regla Especial, los Ataques 
vuelven a ser simultáneos.

Descarga Rápida: Cuando se usa esta Regla 
Especial, cada Tirada de Impacto de "1" en un 
Ataque a distancia provoca un Impacto adicional 
en el Objetivo.

Golpes Implacables: Cuando esta Miniatura 
Ataca a un Regimiento Enemigo como parte de 
una Acción de Choque, cada Tirada de Impacto de 
"1" provoca un Impacto adicional en el Objetivo.

Escudo: Los modelos en un Regimiento con esta 
Regla Especial tienen +1 Defensa contra todos los 
Impactos. Además, una Figura no puede “Atacar 
A Través” de una Figura Enemiga con la Regla 
Especial Escudo. Una Figura no puede beneficiarse 
de la Regla Especial Escudo si el Regimiento del 
que forma parte está Roto.

Aplastar: ¡Las Figuras Enemigas cuentan su 
Defensa total como 0 contra los Impactos causados   
por una Figura con esta Regla Especial durante 
un Choque o un Desafío!
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Apoyo: Una Figura con esta Regla Especial tiene 
su Alcance de Enfrentamiento aumentado a 2,5". 
Además, una Figura con esta Regla Especial Repite 
las Tiradas de Defensa y Golpe de "1" contra 
Figuras Enemigas a 1" de ella.

Tiro Seguro: Los modelos con esta Regla Especial 
nunca cuentan sus Disparos  como Oscurecidos 
por Regimientos o Terreno intermedios. Sin 
embargo, los encantamientos y otros efectos aún 
ocultan a los objetivos.

Tenaz: Cada vez que un Regimiento con esta 
Regla Especial haga una Tirada de Defensa, se 
descarta un dado fallido sin efecto.

Aterrador (X): Los Regimientos Enemigos 
que sufren bajas como resultado de una Acción 
de Choque de uno o más Modelos con esta 
Regla Especial sufren una penalización -X a su 
Característica de Resolución (esto se aplica a 
todos los Modelos en el Regimiento enemigo) 
hasta el final de la Acción de Choque.

Además, los Regimientos enemigos Enfrentados 
con una o más Modelos con esta Regla Especial 
que realizan una Acción de Reagrupamiento 
de Combate deben tirar un dado y compararlo 
con su Característica de Resolución. Si la tirada 
es igual o menor que su Resolución, el Rally de 
Combate tiene éxito. Si no, falla y el Regimiento 
permanece Roto.

Armas arrojadizas: Los modelos con esta Regla 
Especial pueden realizar una Acción de Descarga 
con el siguiente perfil: Disparo 1 (3").

Esta Acción de Andanada se puede realizar incluso 
estando Enfrentado y puede tener como objetivo 
a un Regimiento Enemigo Enfrentado.

Fuego torrencial: cada golpe exitoso que infli-
ge este regimiento genera un ataque a distancia 
adicional. Estos Ataques adicionales no pueden 
generar más tiradas.

Imparable: Este Regimiento puede Repetir las 
Tiradas de Carga fallidas.

Implacable: Mientras este Regimiento esté 
Totalmente dentro del alcance de un Objetivo, 
el oponente no puede reclamar ese Objetivo 
independientemente del número de Modelos.

Mago (X): Esta Miniatura puede usar Acciones 
de Lanzamiento de Hechizos. La "X" muestra el 
nivel mágico del modelo.
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CAPITULO SIETE CAPITULO SIETE 

LUCHANDO UNA LUCHANDO UNA 
BATALLABATALLA

¡Esta sección contiene 
toda la información 

sobre cómo crear 
una Lista de ejército, 

configurar el campo de 
batalla, ganar puntos 

de victoria y jugar 
Conquest First Blood! 

Escenarios.
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No hay dos batallas iguales. Las zonas de despliegue, los objetivos, incluso la composición del Ejército 
en sí, pueden variar enormemente. Para representar esto, usamos una selección de escenarios, cada uno 
de los cuales altera la forma y el alcance de la batalla. Este libro de reglas incluye cuatro Escenarios, 
pero deberías sentirte libre de inventar el tuyo propio!

LISTAS DE EJERCITOLISTAS DE EJERCITO

La fuerza que traes al campo de batalla se elige 
usando una lista de ejército. Para ayudar a garantizar 
que está jugando un juego justo y equilibrado, 
estas listas de ejército se eligen con valores de 
puntos iguales.

Valores en Puntos
¡Todos los modelos en una partida de Conquest 
First Blood! tiene un valor en puntos, que representa 
su valor general y destreza en el campo de batalla. 
Los modelos con valores de puntos más altos son 
generalmente mejores luchadores o más flexibles, 
mientras que aquellos con valores de puntos más 
bajos son menos efectivos o son útiles en un conjunto 
limitado de circunstancias. 

El valor de puntos de su Ejército es igual al valor 
total de puntos de cada Modelo en su Ejército, más 
los de cualquier mejora que haya comprado para 
esos Modelos. Cuanto mayor sea el valor de los 
puntos, mayor en términos de número y poder será 
el Ejército que hayas seleccionado. Al elegir ejércitos 
con valores de puntos iguales, usted y su oponente 
pueden garantizar una batalla justa y desafiante. 

Tamaño de una Batalla
recomendamos batallas de alrededor de 800 
puntos; esto generalmente da suficiente matanza 
para jugar una noche.  Pero no hay nada que te 
impida un tamaño más grande o más pequeño para 
tu confrontación, siempre que tú y tu oponente 
estén de acuerdo. los juegos más pequeños de 
300 o 400 puntos son una excelente manera de 
aprender las reglas

Armando un Ejercito
Un Ejército consta de tres tipos de entidades: 
Regimientos de Personaje, Oficiales y Regimientos 
Regulares. Cada una de esas opciones se extrae de 
la Lista de Ejército de la respectiva Lista de Ejército 
de cada Facción. Debe incluir un Regimiento de 
Personajes y cualquier número de Oficiales o 
Regimientos Regulares en su Ejército, sujeto a 
las siguientes reglas:

REGIMIENTO DE PERSONAJE

Cada Ejército debe incluir solo un Regimiento de 
Personaje que consista en Modelo(s) de Personaje 
como se describe en la sección de Personaje de 
la Entrada de la Lista de Ejército de su Facción.

La mayoría de los regimientos de personajes 
de infantería pueden comprar modelos de 
séquito adicionales para agregar al regimiento 
de personajes. Estos modelos de séquito se suman 
a la destreza de un regimiento de personajes y 
confieren habilidades únicas. Encontrará más 
información sobre los modelos de séquito en la 
sección "Séquitos" de cada lista de ejército.

MODELOS DE OFICIALES

Los Oficiales son mejoras a los Regimientos que 
confieren habilidades únicas y se suman a la 
destreza de combate de ese Regimiento y otros 
Regimientos a su alrededor, como se describe en 
la sección de Oficiales de la Entrada de la Lista 
de Ejército de su Facción. Además, los Oficiales 
tienen su propio Perfil de Características y pueden 
hacer uso de Habilidades de [Comando].
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Se puede agregar un modelo de oficial a cualquier 
regimiento que tenga acceso a él. Puede ver si un 
regimiento puede tomar un oficial en la entrada 
de la lista de ejército del regimiento, así como los 
costos de puntos respectivos de los oficiales. Cada 
Modelo de Oficial puede incluirse hasta dos veces 
al hacer una Lista de Ejército.

El Modelo de Oficial se Activa cuando su Regimiento 
se Activa y no necesita su propia Carta de Comando 
para hacerlo. Para obtener más información sobre 
Oficiales en Conquest First Blood! consulte el 
Capítulo 7 “Personajes y Oficiales” (ver página 53).

REGIMIENTOS

Cada Regimiento se extrae de la sección Regimiento 
de la Entrada de la Lista de Ejército de su Facción. 
¡Estas formaciones de tropas son la columna vertebral 
de cada Conquest: First Blood Army! y hará la mayor 
parte de la lucha. Cada Regimiento puede ser incluido 
hasta cuatro veces al hacer una Lista de Ejército.

Cada Regimiento tiene un coste en puntos asociado 
y viene con un número de Modelos especificados 
en la sección “Número de Modelos” de su Entrada 
en la Lista de Ejército.

Allí también podrá ver si el regimiento tiene un 
líder o la opción de comprar uno; de lo contrario, 
un modelo del regimiento se convierte en el 
líder interino según las reglas de "El líder y el 
portaestandarte" (consulte la página 17).

Además, un modelo en el Regimiento puede ser 
promovido a Portaestandarte de forma gratuita 
una vez que el Regimiento haya alcanzado un cierto 
número de Modelos como se describe en la Entrada 
de la Lista de Ejército, incluidos los Oficiales.

Finalmente, puede comprar Modelos adicionales 
para sus Regimientos, si la opción está disponible, 
como se detalla en la Entrada de la Lista de Ejército 
de los Regimientos. Un Regimiento de Infantería 
no puede tener más de 13 Modelos, incluidos 
los Oficiales, mientras que los Regimientos de 
Caballería y Brute no pueden tener más de 4 
Modelos, incluidos los Oficiales.

ELIGIENDO UN ESCENAR IOELIGIENDO UN ESCENAR IO

Puedes estar de acuerdo con tu oponente o lanzar 
un dado al azar para seleccionar qué escenario jugar. 
Independientemente del escenario que elijas jugar, 
siempre sigues los siguientes pasos:

AR MANDO EL CA MPO DE AR MANDO EL CA MPO DE 
BATA LLABATA LLA

Recomendamos que juegues First Blood en un campo 
de batalla de 4' por 4'. Sin embargo, si decides usar 
fuerzas más grandes y te gustaría jugar una batalla 
mucho más grande, puedes acordar con tu oponente 
un tamaño de campo de batalla diferente. 

De todos modos, First Blood debe jugarse con 
montones de Terrenos. Las fuerzas de First Blood 
emprenden misiones que un gran ejército de base 
no podría; luchan en las calles de la ciudad, en 
densos bosques o en ruinas abandonadas e incluso 
en mazmorras. Para ayudarlo a determinar cuánto 
terreno debe usar, le recomendamos que use 
aproximadamente 10 piezas de terreno para un 
campo de batalla de 4 'por 4'.

PELEANDO UNA BATA LLAPELEANDO UNA BATA LLA

Cada batalla de Primera Sangre se juega durante 
un número determinado de Rondas, o hasta que se 
alcanza un umbral específico de Puntos de Victoria 
(VP). Si las fuerzas de un jugador son aniquiladas 
por completo, esto constituye una pérdida para ese 
jugador. Las fuerzas de un jugador son aniquiladas 
si no queda ninguna de sus modelos en el campo 
de batalla y no hay más refuerzos disponibles en 
esta ronda o en las siguientes.

Cada escenario especificará umbrales de VP, 
objetivos especiales, zonas de refuerzo y despliegue.

Zonas de Objetivo
Muchos escenarios requerirán que un jugador tome 
territorio: cuartos del campo de batalla, centro del 
campo de batalla, zonas de objetivos, etc. Cuando 
tal es el caso, los modelos se apoderan del territorio 
ganando los respectivos PV de jugador. 
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TOMANDO ZONAS DE OBJETIVO

Los modelos dentro de un Regimiento pueden 
Tomar Zonas de Objetivo según las siguientes reglas:

El Jugador con más Modelos, dentro del alcance 
de una Zona de Objetivo, reclama ese Objetivo.
•  Cada dos Modelos de Regimiento de Infantería 

Ligera cuentan como un Modelo a efectos de 
Captura de Objetivos.

•  Cada Modelo de Caballería Ligera y Regimiento 
Bruto cuenta como dos Modelos a efectos de 
Captura de Objetivos.

• Cada Modelo de Regimiento de Infantería Media 
y Pesada cuenta como un Modelo a efectos de 
Captura de Objetivos.

•  Cada Modelo de Caballería Media y Pesada y 
Regimiento Bruto cuenta como tres Modelos 
a efectos de Captura de Objetivos.

•  Cada Miniatura de Monster Regiment cuenta 
como seis Modelos a efectos de Captura de 
Objetivos.

•  Cada Modelo de Personaje, Séquito y Oficial 
cuenta como un Modelo a efectos de Captura 
de Objetivos.

Zonas de Despliegue 
¡En Conquista Primera Sangre! las fuerzas se 
despliegan en el campo de batalla al comienzo 
de cada juego.

Antes de comenzar un juego de First Blood, 
lanza contra tu oponente. El jugador que obtiene 
el resultado más bajo puede elegir qué jugador 
desplegará su primer regimiento. Ese Jugador 
procederá a colocar uno de sus Regimientos 
Totalmente dentro de su Zona de Despliegue como 
se especifica en cada Escenario. 

Una vez que se despliega el Regimiento, es el turno 
del jugador contrario para Desplegar uno de sus 
Regimientos en su respectiva zona de Despliegue. 
Sigue desplegando Regimientos alternados hasta 
que no queden más Regimientos para Desplegar. 
Si un jugador se queda sin regimientos para 
desplegar, su oponente termina de desplegar todos 
sus regimientos restantes.

REGIMIENTOS COMO REFUERZOS

Los regimientos que permanecen fuera del campo 
de batalla como refuerzos, generalmente debido a 
reglas especiales como "flanco" u otras habilidades, 
se apartan y no se despliegan en el campo de batalla. 

Los regimientos llegan al campo de batalla desde 
los refuerzos de la siguiente manera:
•  No llegan Refuerzos al Campo de Batalla durante 

la Ronda 1.
•  Los refuerzos llegan al campo de batalla desde 

tu zona de refuerzo durante las rondas 2 y 3.
•  Los refuerzos llegan al campo de batalla desde 

cualquier punto de los lados de la mesa, excepto 
la Zona de Refuerzos del Oponente desde la 
Ronda 4 en adelante.

Los Regimientos Marchan al Campo de Batalla 
según las Reglas de “Marchar al Campo de Batalla 
desde Refuerzos” (ver página 32). Se considera que 
los regimientos que no han entrado en el campo 
de batalla al final del juego han sido destruidos 
durante la ronda final del juego para todos los fines 
de puntuación de VP.
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Player 2 Reinforcement Zone

48"
Player 1 Reinforcement Zone

Player 1 Deployment Zone

Player 2 Deployment Zone

48

12" 12"
10"

10"

" 12"

6"

6"

Zonas de objetivos y condi-
ciones de victoria
Coloca una Zona de Objetivo de 12" en el centro 
del campo de batalla y una Zona de Objetivo de 
6" en el centro de cada uno de los dos cuartos 
diagonales.

Las Zonas de Despliegue están a 10" del borde de 
la Mesa de cada Jugador y las Zonas de Refuerzo 
se extienden 12" a ambos lados de la mesa para 
ambos Jugadores según el diagrama del Escenario.

Durante la Fase de Victoria de cada Ronda, 
los Jugadores ganan 2 PV si están Tomando el 
Marcador de Objetivo en el centro del Campo 
de Batalla y 3 PV si están Tomando el Marcador 
de Objetivo más cercano al borde de la Mesa de 
su Oponente.

Duración del juego
El juego termina cuando un Jugador gana 10 PV 
o al final de la 8ª Ronda. Si ningún jugador ha 
ganado al final de la octava ronda, el jugador con 
la mayor cantidad de PV gana el juego.

ESCENARIO UNOESCENARIO UNO

 SAQUEAR EL CA MPA MENTO SAQUEAR EL CA MPA MENTO
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ESCENARIO DOSESCENARIO DOS

¡UNA CUENTA QUE SA LDAR!¡UNA CUENTA QUE SA LDAR!

Zonas de objetivos y 
condiciones de victoria
Este Escenario no incluye Zonas Objetivo.

Cada vez que un Regimiento retira Fichas de Bajas 
durante el paso “Retirar Fichas de Bajas” o como 
resultado de su Destrucción, el Oponente gana PV 
igual al número de Fichas de Bajas eliminadas.

Cuando un Modelo de Oficial Enemigo es 
Destruido, obtienes 3 PV.

Cuando se destruye un modelo de personaje 
enemigo, obtienes 5 PV.

¡Cuando un oficial enemigo o modelo de personaje 
es destruido durante un desafío! gana 3 PV 
adicionales.

Duración del juego
El juego termina al final de la octava ronda o 
cuando un jugador gana 20 puntos de victoria. 
Si ningún jugador ha ganado al final de la octava 
ronda, el jugador con la mayor cantidad de PV 
gana el juego.



91

Player 2 Reinforcement Zone

48"
Player 1 Reinforcement Zone

Player 1 Deployment Zone

Player 2 Deployment Zone

48

12" 12"
10"

10"

" 6" 6"6"
12"12"

ESCENARIO TR ESESCENARIO TR ES

IMPONIENDO UN R ECLA MOIMPONIENDO UN R ECLA MO

Zonas de objetivos y 
condiciones de victoria
Coloca una Zona de Objetivo de 6" en el centro 
del campo de batalla y dos Zonas de Objetivo de 
6" a 8" de cada lado.

Las Zonas de Despliegue están a 10" del borde de 
la Mesa de cada Jugador y las Zonas de Refuerzo 
se extienden 12" a ambos lados de la mesa para 
ambos Jugadores según el diagrama del Escenario.

Durante la Fase de Victoria de cada Ronda, 
los Jugadores ganan 2 PV si están Tomando el 
Marcador de Objetivo en el centro del Campo 
de Batalla y 3 PV si están Tomando las Zonas de 
Objetivo a los lados.

Duración del juego
El juego termina cuando un Jugador gana 8 PV 
o al final de la 8ª Ronda. Si ningún jugador ha 
ganado al final de la octava ronda, el jugador con 
la mayor cantidad de PV gana el juego.
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ESCENARIO CUATROESCENARIO CUATRO

EL TIEMPO ES LA ESENCIA!EL TIEMPO ES LA ESENCIA!

Zonas de objetivos y 
condiciones de victoria
Coloque una Zona de objetivo de 12" en el centro 
del campo de batalla, dos Zonas de objetivo de 
6" a cada lado y una Zona de objetivo de 6" en el 
centro de cada uno de los dos cuartos diagonales.
Las Zonas de objetivos están marcadas como A, 
B o ambas, lo que indica en qué Rondas estarán 
activas estas Zonas de objetivos.

•  Las zonas marcadas como A están Activas 
durante las Rondas 3, 5, 7 y 9.

•  Las zonas marcadas como B están Activas durante 
las Rondas 2, 4, 6 y 8.

•  Las zonas marcadas como A y B están activas 
durante todo el juego.

Las Zonas de Despliegue están a 10" del borde de 
la Mesa de cada Jugador y las Zonas de Refuerzo 
se extienden 12" a ambos lados de la mesa para 
ambos Jugadores según el diagrama del Escenario.

Durante la Fase de Victoria de cada Ronda, los 
Jugadores ganan 2 PV por cada Zona de Objetivo 
que estén Controlando.

Duración del Juego
El juego termina cuando un Jugador gana 8 PV 
o al final de la 10ª Ronda. Si ningún jugador ha 
ganado al final de la 10ª ronda, el jugador con 
más PV gana el juego.
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