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LISTAS DE EJERCITO

Las reglas a continuacion te mostraran cémo las
miniaturas y las Bandas de Guerra interactlan
entre si y con el entorno. Estos capitulos te ense-
fiardn como activar tus Bandas de Guerra, cdmo
moverlas y como entablar combate con ellas.

LISTAS DE EJERCITO



La fuerza que traes al campo de batalla se elige
usando una lista de ejército. Para ayudar a asegu-
rarte de que estas jugando un juego justo y equi-
librado, estas listas de ejército se eligen con va-
lores de puntos iguales.

VALOR DE PUNTOS

Cada Stand en un juego de Conquest tiene un va-
lor en puntos, que representa su valor total en el
campo de batalla. Los Stands con valores de pun-
tos mas altos son generalmente mejores 0 mas
flexibles combatientes mientras que aquellos con
valores de puntos mas bajos son menos efectivos
0 son utiles en un conjunto limitado de circuns-
tancias. El valor de puntos del Ejército es igual al
valor total de puntos de cada Stand en su Ejército,
mas los de cualquier mejora que se haya com-
prado para esos Stands. Cuanto mayor sea el va-
lor de puntos, mas letal seré el ejército que hayas
seleccionado. Al elegir ejércitos con valores de
puntos iguales, t0 y tu oponente pueden garanti-
zar una batalla justa y desafiante.

TAMARNO DE LA BATALLA

Por defecto, recomendamos batallas con un valor
de 2000 puntos; esto generalmente da suficiente
matanza para una tarde de juegos. Sin embargo,
no hay nada que te impida elegir un tamafio mas
grande 0 mas pequefio para tu confrontacion. De
hecho, los juegos mas pequefios de 1000 puntos
son una forma excelente de aprender las reglas.

ARMANDO UN EJERCITO

Un Ejército consta de dos tipos de entidades:
Stands de Personajes y Regimientos. Puedes in-
cluir cualquier nimero de cualquiera de ellos en
tu Ejército, los cuales estan sujetos a las siguien-
tes reglas:

El SENOR DE LA GUERRA

Debes incluir un Stand de Personaje para que sea
tu Sefior de la Guerra -tu avatar en el Campo de
Batalla.

BANDAS DE GUERRA

Cada Stand de Personaje de tu Ejército (incluido
el Sefior de la Guerra) debe ir acompafiado de una
Banda de Guerra de Regimientos. Normalmente
tendras una seleccién de Regimientos para elegir,
pero siempre debe incluir un Regimiento del
mismo tipo, Por ejemplo - Infanteria, Caballeria
0 Bruto- de tu Stand de personaje para asegurarse
de que tengan un Regimiento para unirse al co-
mienzo de la batalla.

Cada Regimiento se extrae de la seccion de Re-
gimientos en la Lista de Ejército. Ademas, segun
el Stand de Personaje para el que se elija el regi-
miento, contara como una opcion Pilar o Restrin-
gida. Cada Banda de Guerra de un Stand de Per-
sonaje tiene un permiso de Regimiento de 4 Re-
gimientos. Una Banda de Guerra puede incluir
tantas opciones de Pilar como lo permita su asig-
nacién de Banda de Guerra. Las opciones Res-
tringidas son mas limitadas, como sugiere el
nombre. Cada Banda de Guerra solo puede in-
cluir dos opciones restringidas de todas las op-
ciones presentadas. Pueden ser dos del mismo
Regimiento o dos Regimientos diferentes de la
lista. Como restriccion adicional, debe incluir
una opcion de Pilar por cada opcién Restringida
en su Ejército. Por lo tanto, una Banda de Guerra
gue incluya dos opciones restringidas siempre
tendra al menos dos opciones Pilar también.
Tenga en cuenta que un regimiento puede ser una
opcidn Pilar para un tipo de personaje y una op-
cion Restringida para otro; verifique la entrada de
la Lista de Ejército del personaje para estar se-
guro.

MEJORAS OPCIONALES

Muchos Stands de personajes y Regimientos tie-
nen opciones adicionales que se pueden comprar
para ellos, como Habilidades, Modelos de mando
0 incluso Stands adicionales (en el caso de los
Regimientos). Si compra cualquiera de estas ac-
tualizaciones, simplemente agregue el costo de
los puntos al del Stand de personaje o Regi-
miento para el cual se compro la mejora.






STANDS AUXILIARES

Las fuerzas de las City States no se limitan a las
mismas restricciones en las que otras facciones
organizan sus fuerzas. Los militares de las Ciu-
dades entrenan a sus ejércitos para trabajar al uni-
sono, donde las falanges de Hoplites a veces son
conducidas a la batalla por la figura de un Mino-
tauro envuelto en la misma armadura.

Ciertos Regimientos en este Ejército pueden to-
mar Stands adicionales especializados, conoci-
dos como Stands Auxiliares, como una mejora a
su costo de puntos indicado. Los Stands auxilia-
res usan sus propios perfiles de caracteristicas
enumerados, incluidas las reglas especiales que
se enumeran en su perfil de Lista de Ejército (asi
como cualquier otra habilidad otorgada por su
clase o tipo). Un Stand Auxiliar no afiade su pro-
pia Carta de Mando a la Pila de Mando y se Ac-
tiva y realiza las mismas Acciones junto con su
Regimiento unido durante su Activacion.

Cuando un Regimiento con un Stand Auxiliar
realiza una Accion de Choque, Volea o Cargar,
tira los Ataques del Stand Auxiliar por separado
y usa el perfil de Caracteristica del Stand Auxi-
liar, incluyendo todas sus Reglas Especiales.
Aungue estos Atagues se tiran por separado, to-
davia se infligen simultdneamente con los Ata-
gues del Regimiento unido.



REGLAS DE EJERCITO

Este Ejército sigue las siguientes Reglas Especificas de Faccidn vistas a continuacion

Al hacer una tirada de Defensa para un Regi-
miento con Stand Auxiliar, utiliza en su lugar las
Caracteristicas de Defensa, Evasion y Resolu-
cion del perfil del Regimiento unido. Un Stand
Auxiliar todavia usa su propia Caracteristica de
Heridas (asi como cualquier Regla Especial que
afecte al Stand Auxiliar). Ademas, un Stand Au-
xiliar cuenta como la misma Clase que el Regi-
miento al que esta unido a efectos de Refuerzos
y Toma de Zonas de Objetivo y se les considera
parte del Regimiento.

Un Stand Auxiliar siempre debe colocarse en la
Primera Fila del Regimiento al que esta unido.
Un Stand Auxiliar no se trata como un Stand de
Mando y no puede ser objetivo de Ataques
Enemigos. Sin embargo, se le pueden asignar He-
ridas a medida que su Regimiento sufre dafio,
como lo haria una Escuadra normal en un Regi-
miento. Ademas, el tamano de un Stand Auxiliar
se ignora a efectos de la linea de vision. Final-
mente, un Stand Auxiliar no se puede restaurar
una vez que ha sido destruido.

Ejemplo: Un Regimiento de Hoplites es unido a
un Minotaur Hoplite. EI Minotaur Haspist se
agrega a la primera fila del Regimiento de Ho-
plites. EI Minotaur Haspist conserva todas sus
propias Reglas y habilidades especiales y usa su
propio perfil cuando el Regimiento realiza sus
Acciones.

PILA ESTRATEGICA

Los ejércitos de las City States pueden realizar
increibles actos de fluidez tactica durante el
transcurso de una batalla. Esto se demuestra con
su acceso Unico a una Pila de Comandos secun-
daria, llamada "Pila estratégica" que se organiza
junto a su Pila de comandos. Una vez por Ronda,
cuando robas la Carta de Mando durante la fase
de “Robar Carta de Mando”, pero antes de reve-
larla a tu oponente, en lugar de Activar la Carta
de Mando que has robado, puedes colocar esa

Carta de Mando en tu Pila Estratégica. Para hacer
esto, coloca esa Carta de Mando boca abajo al
lado de tu Pila de Mando y pasa el turno a tu opo-
nente

Cuando un Regimiento amigo o Stand de perso-
naje termina su Activacién, después del paso "
Desactivar regimiento”, mientras haya una Carta
de Mando en tu Pila Estratégica, puedes optar por
realizar una segunda Activacion usando el Regi-
miento o Stand de personaje cuya Carta de
Mando esté en tu Pila Estratégica. Activa inme-
diatamente el Regimiento o Stand de Personaje
representado por la Carta de Mando en tu Pila Es-
tratégica. Una vez que se completa la Activacion
de ese Regimiento o Stand de Personaje, el juego
pasa a tu oponente.

Minotaur Haspist Auxiliar

Stand Bruto

M \Y C A W R D E

6 1 3 4

Eventos de Robo: Ninguno
Reglas Especiales: Impacto Brutal (1), Hendidura
(1), Impacto (2), Escudo

Minotaur Thyrean Auxiliar

Stand Bruto

M \Y C A W R D E

6 1 3 5 5|- - -

Eventos de Robo: Ninguno
Reglas Especiales: Impacto Brutal (1), Hendidura
(3), Impacto (3), Rompelinea

Si no quedan Cartas de Mando en tu Pila de
Mando vy tienes una Carta de Mando en tu Pila
Estratégica, debes robar la Carta de Mando de tu
Pila Estratégica.



EIDOLON Y MECHANIST

Portador de la Carne Divina: Mientras este Stand
de Personaje esta en el Campo de Batalla, cuando
un Regimiento Amigo se Activa robando su
Carta de Mando de tu Pila Estratégica, ese Regi-
miento gana la Regla Especial Endurecido (+1) y
reduce su Caracteristica de Marcha en -1 hasta
que el final de la Ronda. Esta Habilidad de Su-
premacia siempre se considera activa.

Ademas, durante la creacién de listas y durante
la duracion de la batalla, los regimientos amisto-
sos de Clockwork Hoplites cambian su clase a
media, independientemente de si el Stand de per-
sonaje se encuentra actualmente en el campo de
batalla o ha sido destruido.

POLEMARCH

Ejército de Leones: mientras este Stand de perso-
naje esta en el campo de batalla, el Regimiento al
que estd unido actualmente este Stand de Perso-
naje, incluidos los stands auxiliares y el Stand de
personaje en si, suma +1 a su caracteristica de
choque (hasta un méaximo de 4).



HABILIDADES DE SUPREMACIA

Cada tipo de Personaje otorga una diferente Habilidad de Supremacia si es escogido como tu Sefior
de la Guerra

Ademas, el Regimiento al que esta unido actual-
mente este Stand de Personaje gana la Regla Es-
pecial Tenaz. Esta Habilidad de Supremacia
siempre se considera activa.

ARISTARCH

Técticas de Infanteria: Mientras este Stand de
Personaje estéa en el campo de batalla, cuando un
Regimiento Amigo se Activa robando su Carta
de Mando de tu Pila Estratégica, ese Regimiento
suma +1 a su Caracteristica de Marcha hasta el
final de la Ronda.

Ademas, cuando cualquier Regimiento de Infan-
teria Amigo realiza una Accién de Retirada, no
tiene que reformarse de espaldas al Regimiento
del que se esta Retirando. En su lugar, los Regi-
mientos pueden realizar una Marcha hacia atras
moviéndose hasta su distancia de Marcha com-
pleta en lugar de la mitad. Cuando un Regimiento
de Infanteria realiza una Accion de Retirada no
tira un dado, realiza automaticamente una Reti-
rada Limpia. Esta Habilidad de Supremacia
siempre se considera activa.
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PERSONAJES
Puedes incluir cualquier nimero de Stands de Personaje, pero al menos un Stand de Personaje
debe estar incluido como tu Sefior de la Guerra.

Eidolon 120 Puntos
Nombre Tipo ‘Clase MV’CAWRD’E’
Eidolon Stand de Medio 7 1 3 4 6 3 3 2
Personaje
de Bruto
Reglas Especiales: Directivas de Combate, Endurecido (1), Impacto (2)
Eventos de Robo: Ninguno
NUmero de Stands: 1
Modelos por Stand: 1

Directivas de Combate: Al final de la Fase de Supremacia de cada Ronda, pero antes de que los jugado-
res activen su primer Regimiento, este Stand de Personaje selecciona una Directiva de Combate que du-
rara hasta el final de la Ronda. El Stand de Personajes puede seleccionar una nueva Directiva de Com-
bate al final de cada Fase de Supremacia.

1) Saludos a un compafiero general: este puesto de personaje agrega +5 a su caracteristica de Ataques
pero sufre una penalizacion de -1 a su caracteristica de Evasion.

2) Asegurar la Brecha: El Regimiento al que esta unido actualmente este Puesto de Personaje gana la Re-
gla Especial Parada.

3) Armamento de Precisién: Este Stand de Personaje gana la Regla Especial Hendidura (+3).

Opcioness:

Este Stand de Personaje puede unirse a un Regimiento de infanteria aunque sea un Stand de Per-
sonaje bruto. Ademas, el tamafio del Eidolon se ignora a efectos de la Linea de Vision.

Modificaciones: Puede comprar hasta tres Modificaciones al costo de puntos indicado.

Banda de Guerra:

Pilar: Thorakites
Hoplites
Clockwork Hoplites

Renstringido: Inquisitors
Minotaur Haspists
Promethean
Hephaestian

Maestrias: Ninguno
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Mechanist 80 Puntos

Nombre Tipo ‘Clase M V C|/A/W/R|DE
Mechanista Stand de Medio 5 2 2 4 4 3 2 1
Personaje
de Infante-
ria
Reglas Especiales: Sacerdote (5)
Eventos de Robo: Ninguno
NUmero de Stands: 1
Modelos por Stand: 1
Opciones:

Modificaciones: Puede comprar una sola Modificacion o Reliquia Otorgada al costo de puntos indicado.
Hechizos: El Mechanist conoce todos los siguientes hechizos sin ningln costo adicional

Aggression Directive

Clockwork Parade

Iron Stride

Banda de Guerra:

Pilar: Thorakites
Hoplites
Clockwork Hoplites

Restringido: Inquisitors
Minotaur Haspists
Promethean
Hephaestian

Séquito:
Aquitectos de las Ciudades Disponible
Maestrias: Ninguna
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Polemarch 90 Puntos

Nombre Tipo ‘Clase M V C|/A/W/R|DE
Polemarch Stand de Medio 5 1 3 5 4 4 3 0
Personaje
de Infante-
ria
Reglas Especiales: Rafaga, Escudo
Eventos de Robo: Tacticas del Campo de Batalla
NUmero de Stands: 1
Modelos por Stand: 1

Tacticas del Campo de Batalla: Al comienzo de la activacion de este Stand de Personaje, selecciona una
de las siguientes Tacticas de Campo de Batalla. Hasta el final de la Ronda, el Regimiento al que esta
unido actualmente este Stand de Personaje gana estos efectos. Un Regimiento solo puede verse afectado
por una Unica Téctica de Campo de Batalla u Orden de Campo de Batalla. Si un Regimiento recibe una
Téctica de Campo de Batalla o una Orden de Campo de Batalla mientras ya esta bajo los efectos de otro,
la actual acaba y es reemplazada.

1) Luchar en la Sombra: Los Regimientos Enemigos que realicen una Accion de Volea contra este Regi-
miento, Tienen que volver a Tirar las Tiradas para Impactar exitosas de “1” hasta el final de la Ronda.

2) Ven y témalo: El Regimiento al que se encuentra unido actualmente el Stand de Personaje obtiene la
Regla Especial Implacable hasta el final de la ronda.

Opciones:

Reliquias Otorgadas: Puede comprar hasta 2 Reliquias Otorgadas al costo de puntos indicado.

Banda de Guerra:

Pilar: Thorakites
Hoplites
Phalangites
Agema
Minotaur Haspists

Restringido: Sacred Band
Hephaestian
Minotaur Thyrean
Selinoi Rangers
Selinoi Hunters

Séquito:
Arquitectos de las Ciudades Disponible
Maestrias: Combate
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Aristarch 90 Puntos

Nombre Tipo ‘Clase M V C|/A/W/R|DE
Aristarch Stand de Medio 5 1 3 5 4 4 2 0
Personaje
de Infante-
ria
Reglas Especiales: Escudo
Eventos de Robo: Ordenes de Campo de Batalla
NUmero de Stands: 1
Modelos por Stand: 1

Ordenes de Campo de Batalla: Al comienzo de la activacion de este Stand de Personaje, selecciona una
de las siguientes Ordenes de Campo de Batalla. Hasta el final de la Ronda, el Regimiento al que esta
unido actualmente este Stand de Personaje gana estos efectos. Un Regimiento solo puede verse afectado
por una Unica Téctica de Campo de Batalla u Orden de Campo de Batalla. Si un Regimiento recibe una
Téctica de Campo de Batalla o una Orden de Campo de Batalla mientras ya esté bajo los efectos de otro,
la actual acaba y es reemplazada.

1)Brazos de Acero: El Regimiento al que se encuentra unido actualmente el Stand de Personaje obtiene
la Regla Especial Intocable.

2) Corazones de Hierro: El Regimiento al que se encuentra unido actualmente el Stand de Personaje ob-
tiene la Regla Especial Valentia.

Opciones:

Reliquia Otorgada: Puede comprar una Reliquia Otorgada al costo de puntos indicado.

Banda de Guerra:

Pilar: Thorakites
Hoplites
Phalangites

Restringido: Selinoi Rangers

Selinoi Hunters
Companion Cavalry
Minotaur Thyrean

Agema

War Chariots

Promethean
Séquito:
Arquitectos de las Ciudades Disponible
Maestrias: Téctica
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Ipparchos 100 Puntos

Nombre Tipo Clase M|V|C|A W/ R | D|E
Ipparchos Stand de Medio 8 0 3 6 5 3 3 1
Personaje
de Caballe-
ria
Reglas Especiales: Hendidura (1), Escudo
NuUmero de Stands: 1
Modelos por Stand: 1

Este Stand de Personaje no puede ser el Sefior de la Guerra del ejército.

Opciones:

Reliquia Otorgada: Puede comprar una Reliquia Otorgada al costo de puntos indicado.
La mejor caballeria: la Banda de Guerra de este Stand de Personajes no puede contener mas de tres
regimientos de Companion Cavalry.

Banda de Guerra:

Pilar: Thorakites
Hoplites
Companion Cavalry

Restringido: Sacred Band

Maestrias: Tactica
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PERSONAJES Y MEJORAS DE PERSONAJE
Los objetos magicos y la heréaldica son una parte importante de la cultura y la historia de una faccion. Cada

Faccion tiene acceso a una lista de Mejoras de Personajes como se describe en su Lista de Ejército. A menos
que se indique lo contrario, cada entrada solo se puede seleccionar una vez en tu lista de ejército y no es nece-
sario que se represente visualmente en el puesto de personaje. Cada mejora de personaje otorga habilidades o
atributos al Stand de Personaje, y sus bonificaciones se pierden tan pronto como el Stand de personaje se retira
del juego por cualquier motivo.

A menos que se especifique lo contrario, se aplican las siguientes restricciones a los Stand de Personaje de las
City States:

» Solo los Stand de Personajes que posean al menos 1 Nivel en el Séquito de Arquitectos de las Ciudades pue-
den seleccionar una Mejora de Personaje de Estandarte.

» Solo el Eidolon y el Mechanist pueden comprar Mejoras de Personaje de la categoria Modificaciones.

« Si un Stand de personaje puede tener mas de una Mejora de Personaje, debe comprar actualizaciones de dife-
rentes categorias.

Si un Stand de personaje puede tener mas de una actualizacion de personaje, debe comprar actualizaciones de
diferentes categorias.

RELIQUIAS OTORGADAS

‘Ofrecida a aquellos que cargan con los objeti-
vos mas vitales (y a menudo més peligrosos) en
la batalla, la Gltima oracion asegura que, incluso
si todos caen y sus cuerpos no pueden recupe-
rarse, son debidamente honrados. Si bien los
simbolos, materiales y otros detalles difieren de
una ciudad a otra, todos estan inscritos con una
frase: " Oh, extrafio, dile a la gente de la Ciudad
gue aqui yacemos, fieles a sus mandatos’.

El Regimiento al que esta unido actualmente este
Stand de personaje siempre cuenta como si estu-
viera bajo los efectos de la Regla especial inspi-
rada, incluso si otra Regla especial (como las Re-
glas especiales de Falange o Autématas) normal-
mente prohibiria que el Regimiento lo hiciera.

Avristia 20 puntos
‘Entrenado personalmente por los mejores de la
Ciudad, la cinta Aristia en el estandarte de un
regimiento significa solo una cosa: no solo lo-
graron completar, sino que realmente impresio-
naron al Aristarch de la Ciudad durante los

ESTANDARTES desafios de instruccion.’
) Este Regimiento obtiene la Regla Especial Entre-
Estandarte de Ultima Oracion 55 puntos namiento Impecable.
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Globo Primodynamico 20 puntos
... a diferencia de los torpes intentos de nuestros
primos casi primitivos, que son tan poco sofisti-
cados como fragiles, este artefacto en realidad
mejora el desequilibrio de los hechizos entrantes.
Como sabemos por la Segunda Ley de la Primo-
dindmica, cuanto mas nos alejamos del equili-
brio y nos adentramos en la entropia, mas nos
acercamos al desorden absoluto (y, por lo tanto,
a la inexistencia). Fija esto en los estandartes de
la ciudad y, a medida que los practicantes enemi-
gos fallan en controlar su propia magia, observa
cémo explota en espectaculares (aunque inofen-
sivos) fuegos artificiales a tu alrededor. Todos
los Regimientos Amigo dentro de 8” de este
Stand de Personaje cuentan como si tuvieran la
Regla Especial Mago(1) a efectos de Interferen-
cia Enemiga.

ARMADURAS

Casco de Chrysaor 35 puntos
‘Se dice que Crisaor nacié de Gorgo, uno de los
primeros experimentos de Platén para forjar dei-
dades, y que su casco dorado era una verdadera
representacion de su madre con cabello de ser-
piente. Tal era la artesania y el detalle del casco,
de hecho, que su supuesto poder de convertir a
la gente en piedra resonaba en su rostro, sem-
brando el miedo a cualquiera que contemplara
los ojos de jade de sus serpientes doradas.’

Los Stands Enemigos en contacto con esta Stand
de Personaje pierden la Regla Especial Inspirado.

Coraza Viviente 20 puntos

‘Estos petos, terriblemente mal llamados debido
a la decoloracio6n aleatoria que presentan con el
movimiento, fueron el resultado inesperado de
los intentos de crear armaduras autorrepara-
bles. Si bien el experimento nunca logro su obje-
tivo original, se considerd un éxito cientifico,
aungue costoso. Descubrié que el phlogiston,
cuando se infunde en una aleacién de oro y co-
bre, se juntard en un punto de impacto, fortale-
ciendo local y momentaneamente el metal.’

El Stand de Personaje puede Relanzar las Tiradas
de Defensa al participar en una Accion de Duelo.

ARMAS

Hojas de Eakides 20 puntos
‘Pocos pueden reclamar tanta fama como El le-
gendario Eakides, ni cerca de tantas epopeyas
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escritas sobre sus hazafias. Representado a me-
nudo como imposible de matar en la batalla,
cuya vida fue robada por una traicion y flechas,
el historico Eakides era el maestro de todas las
armas, con un estilo de lucha dnico. Si bien nin-
guno ha logrado replicar su dominio desde en-
tonces, llevar cualquiera de sus armas en la ba-
talla parece hacer que uno se haga eco de su des-
treza.’

Este Stand de Personaje gana +1 en la caracteris-
tica Choque vy la regla especial Golpes perfectos.

Lanza de Atalanta 20 puntos

Apunta bien con una estocada y veras los cortes
como lo que son: distracciones para aficionados.
En el 'Minoad', las palabras de Atalanta fueron
burladas y desafiadas, al igual que su lugar entre
los campeones que respondieron al llamado de
Minos para emprender sus legendarias Tareas.
Sin embargo, cuando derribé el Jabali de Talian
de piel de hierro de un solo golpe, pocos se atre-
vieron a desafiar sus afirmaciones nunca mas.’
Este Stand de Personaje gana +1 a su Caracteris-
tica de Ataque y la Regla Especial Hendidura (1).

Hoja Emplumada 10 puntos

‘Pocos saben que las leyendas de los caballos
alados casi se hicieron realidad; en cierto sen-
tido. Los intentos de fabricar una bestia de este
tipo han llevado al descubrimiento de aleaciones
extremadamente duraderas y ligeras, capaces de
crear plumas metalicas huecas. Si bien los caba-
llos nunca volaron, las plumas se reutilizaron fa-
cilmente y se han convertido en algunas de las
armas mas buscadas y caras que el dinero puede
comprar.’

Este Stand de personaje gana la regla especial
Ataque Veloz.

INSCRIPCIONES

Inscripcién de Aleaciones Mas Ligeras 35
puntos

El Stand de personaje gana el siguiente Evento
de Robo:

Movilidad : Hasta el final de la Ronda, el Regi-
miento de Infanteria al que esta unido actual-
mente este Stand de Personaje elimina -1 de su
Caracteristica de Defensa (hasta un minimo de
1), pierde las Reglas Especiales de Falange y Es-
cudo y suma +3 a su Caracteristica de Marcha
hasta el final de la Ronda.



Un Regimiento que tenia la Regla Especial Fa-
lange y la perdi6 como resultado de este Evento
de Sorteo aun no puede entrar en una parte de Te-
rreno de Guarnicion.

Inscripcion de Resistencia al Impacto 20 pun-
tos

El Stand de personaje gana el siguiente evento de
sorteo:

Resistir: Hasta el final de la Ronda, el Regi-
miento al que esta unido este Stand de Personaje
gana la Regla Especial Tenaz.

Inscripcién de Balance 10 puntos

Cuando un Lanzador de Conjuros Enemigo elige
este Regimiento como el Objetivo de una Accion
de Lanzamiento de Conjuros, el Regimiento
cuenta como 3 Stands mas grandes a efectos de
Escalamiento.

MODIFICACIONES

Soma Alternativo 20 puntos
(Solo Eidol6n)
M |V |[C |A |W |R D |E

7 1 3 2 8 4 4 3

Eventos de Robo: Ninguno

Reglas especiales:Directivas de Combate, Endure-
cido (2), Aura de Muerte (2)

Modelos por Stand: 1

El Eidolon cambia su perfil de caracteristicas por
el siguiente:

Ademas, un Eidolon con la modificacién Soma
Alternativo cuenta como tres Stands a efectos de
Captura de Objetivos.

Engranajes de Aleacion Anticythiana 20 pun-
tos

El Regimiento de Clockwork Hoplite al que ac-
tualmente estd unido este Stand de personaje
agrega +1 a su Caracteristica de Marcha y gana
el Evento de Redoblar el Paso.

Programacion Alternativa
(Solo Eidolén)

La regla especial de directivas de combate de Ei-
dolon cambia de la siguiente manera:

Directivas de Combate: Al final de la Fase de
Supremacia de cada Ronda, pero antes de que los

15 puntos
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jugadores activen su primer Regimiento, este

Stand de Personaje selecciona una Directiva de

Combate que durard hasta el final de la Ronda. El

Stand de Personaje puede seleccionar una nueva

Directiva de Combate al final de cada Fase de Su-

premacia.

o Exoesqueleto pesado: El Regimento Bruto al
gue este Stand de personaje esta unido actual-
mente obtiene la Regla Especial Impacto Bru-
tal (+1).

o Implacable: EI Regimento Bruto al que este
Stand de personaje estd unido actualmente ob-
tiene la Regla Especial Indiferente.

e Armamento de precision: este Stand de Per-
sonaje obtiene la regla especial Hendidura
(+3).

Receptores de Resonancia 10 puntos
Cuando un Promethean amistoso lanza con éxito
un Hechizo, el Regimiento al que esta unido este
Stand de personaje recibe los beneficios de ese
Hechizo independientemente del alcance.

Aleaciones Hefestianas 10 puntos
Los Stands enemigos en contacto con este Stand
de Personaje reducen su regla especial Aura de
muerte (X) en -2 mientras permanezcan en con-
tacto. Modificaciones



PERSONAJES Y SEQUITOS

Las opciones de séquito solo estan disponibles para los Stands de Personaje de Infanteria. Ciertas mejoras de
Niveles de Séquito solo pueden ser alcanzadas por ciertos Stands de Personajes. A menos gue se especifique lo
contrario, se debe haber obtenido todos los niveles de séquito anteriores de una categoria para obtener el nivel
gue desea.

Ejemplo: Para obtener el Nivel 2, primero debe haber comprado el Nivel 1, etc.

Nivel | Arquitectos de las Ciudades

1 El Regimiento al que esta unido actualmente este Stand de Personaje gana la Regla especial Imparable. (10 Pun-
tos)

2 El Stand de Personaje afiade +1 a sus Caracteristicas de Ataque y Heridas. (15 puntos)

3 Si el Regimiento al que actualmente esta unido este Personaje se Activa desde la Pila Estratégica, este Regimiento

gana la Regla Especial Impacto (+2) hasta el final de la Ronda. (15 puntos)
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MAESTRIAS

Los Stands de Personajes son héroes de renombre o individuos altamente dotados, que sobresalen por

encima y mas all& de las masas. Ya sea por suerte, educacion, entrenamiento y esfuerzo u otros po-

deres en el trabajo, los Stands de personajes dominan habilidades que los hacen excepcionales.

Las Maestrias son Mejoras de habilidad opcionales para tus Personajes, que se anotan en tu Lista de
Ejército y otorgan habilidades adicionales a tu Stand de Personaje. Como regla general, un Stand de
Personaje puede seleccionar una Maestria de acuerdo con las categorias disponibles enumeradas en
su perfil en la Lista de Ejército, sin embargo, hay casos en los que un Stand de Personaje puede
comprar mas de uno. Esto se indicara claramente en la entrada de la Lista de Ejército del Stand de

Personaje.

Cada Maestria solo se puede comprar una vez, a menos que se indique lo contrario. Hay dos categorias

de Maestrias: Téctica y Combate.

TACTICA

Exploradores Expertos 50 puntos
Requiere Arquitectos de las Ciudades Nivel 3.
Esta Maestria esta activa durante la Batalla, inde-
pendientemente de si el Stand de personaje se en-
cuentra actualmente en el Campo de batalla o si
ha sido destruido. Los Regimientos de Infanteria
amigos sin la Regla Especial Falange que Mar-
chan al Campo de Batalla desde Refuerzos obtie-
nen la Regla Especial Vanguardia hasta el final
de la Ronda.

Iniciativa 40 puntos
Requiere Arquitectos de las Ciudades Nivel 2.
Una vez por Ronda, durante la Fase de Accidn,
pero antes del paso de “Robar Carta de Mando”,
puedes optar por Activar un Regimiento de la
Pila Estratégica en lugar de robar una Carta de
Mando de tu Pila de Mando. Una vez que el Re-
gimiento ha terminado su Activacion, el juego
pasa a su Oponente.

Linaje Largo 15 puntos
Este Stand de Personaje puede comprar una Me-
jora de Personaje adicional de esta Lista de Ejér-
cito, a su costo en puntos indicado.
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COMBATE

Entrenamiento de Fuerzas Combinadas 40
puntos

Requiere Arquitectos de las Ciudades Nivel 2.
Los Stands Auxiliares de este Ejército obtienen
la Regla Especial Golpes Impecables.

Golpes Desorientadores 10 puntos
Los Stands de Personajes Enemigos restan -1 de
su Caracteristica de Choque, cuando participan
en una Accion de Duelo contra este Stand de Per-
sonaje.

Excesivo 10 puntos
Por cada Herida que cause este Stand de Perso-
naje durante una Accion de Duelo, el Regimiento
al que esta unido el Stand de Personaje Enemigo
debe realizar una Prueba de Moral como si se le
hubiera asignado una Herida.



Hechizos

Algunos Stands de Personaje pueden comprar hechizos de la siguiente lista:

MECHANIST

Nombre Rango | Sintonia Efecto

Aggression 10" 4 (Escalado) Selecciona un Regimiento Amigo con la Regla Especial

Directive Autdmata, suma +1 a su Caracteristica de Choque (hasta
un maximo de 4) hasta el final de la Ronda

Clockwork 12" 3 (Escalado) Selecciona un Regimiento Amigo, trata su Distancia de

Parade Carga total como su valor de Marcha +4" hasta el final de
la Ronda. Este efecto reemplaza el limite establecido por la
Regla Especial Falange.
Iron Stride 8" 2 (Escalado) Selecciona un Regimiento Amigo, este ignora los efectos
del Terreno Obstaculizado hasta el Final de la Ronda.

SACRED BAND

Nombre Rango | Sintonia Efecto

Othismos Propio |3 Este Regimiento pierde la Regla Especial Bendecido. En su
lugar, repite las Tiradas de Defensa y las pruebas de Moral
fallidas hasta el final de la Ronda y el Puesto de Mando del
Regimiento cuenta como tres Puestos a efectos de Tomar
Zonas de Objetivo.

Molon Labe Propio |2 Por cada éxito, EI Regimiento Objetivo cura una herida.

PROMETHEAN

Nombre Rango | Sintonia Efecto

Temper Resolve Propio |3 Todos los Regimientos Amigos dentro de 8” de este Regi-
miento pueden Repetir las Tiradas de Pruebas de Defensa y
Moral de “6” hasta el final de la Ronda.

Quench Blades Propio |3 Todos los Regimientos Amigos dentro de 8” de este Regi-
miento pueden Repetir Tiradas para Impactar de “6” y su-
mar +1 a su Caracteristica de Choque (hasta un méaximo de
4) hasta el final de la Ronda.

HEPHAESTIAN

Nombre Rango | Sintonia Efecto

Trident Strike 6" 4 Inflige un Impacto por éxito en el Regimiento Enemigo
Obijetivo.
Crucible’s Fire Propio |4 Este Regimiento gana la Regla Especial Aura de Muerte

(7) hasta el final de la Ronda.
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REGIMIENTOS

Puedes incluir Regimientos como parte de la Banda de Guerra de tu personaje.

Thorakites 140 Puntos

Nombre Tipo Clase M|V|C A W/ R D|E

Thorakites Stand de Medio 5 1 2 4 4 2 2 0
Infanteria

Reglas Especiales: Escudo, Formacion Fluida

Evento de Robo: Ninguno

NuUmero de Stands 3 (Incluyendo Stand de Comando con Lider)

Modelos por Stand: 4

Stand Adicional 40 puntos por Stand

Options:

Modelos de Comando y Ofi-  Este Regimiento puede tomar hasta un Oficial

ciales

Xypharchos 25 puntos

Lochagos 25 puntos

Cualquier Regimiento Hypaspist puede tomar uno de los siguientes como Stand Auxiliar:

Minotaur Thyrean Auxiliar 65 puntos
Selinoi Rangers 160 Puntos
Nombre Tipo Clase M|V C A W/R|D|E
Selinoi Rangers Stand de Medio 6 2 2 4 4 3 2 1
Infanteria
Reglas Especiales: Andanada (4) (16”, Tiro Arqueado), Formacion Abierta
Evento de Robo: Ninguno
NUmero de Stands 3 (Incluyendo Stand de Comando con Lider)
Modelos por Stand: 4
Stand Adicional 50 Puntos
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Hoplites 130 Puntos
Nombre Tipo Clase M|V |C|A
Hoplites Regimiento Medio 5 1 2 4 4 2 2 0

de Infante-

ria

Reglas Especiales:
Evento de Robo:
Numero de Stands
Modelos por Stand:

Stand Adicional

Options:

Modelos de Comando y Ofi-
ciales

Dorilates

Lochagos

Cualquier Regimiento Hoplite puede tomar uno de los siguientes como Stand Auxiliar:

Minotaur Haspist Auxiliar

Falanje, Escudo, Apoyo (2)

Ninguno

3 (Incluyendo Stand de Comando con Lider)

4

40 puntos por Stand

Este Regimiento puede tomar hasta un Oficial

25 puntos

15 puntos

55 puntos
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Phalangites 140 Puntos

Nombre ‘Tipo Clase MV’C’AW’R’DE’
Phalangites Regimiento Medio 5 1 2 4 4 3 2 0
d,e Infante-
ria
Reglas Especiales: Falanje, Formacion de Picas, Apoyo (3)
Evento de Robo: Ninguno
Numero de Stands 3 (Incluyendo Stand de Comando con Lider)
Modelos por Stand: 4
Stand Adicional 45 puntos por Stand

Formacion de Picas: Los Regimientos enemigos sufren -3 a su Regla Especial Impacto (X) (hasta un
minimo de 0) cuando entran en contacto con el arco frontal de este Regimiento. Ademas, los Regimien-
tos Enemigos que han realizado con éxito una Carga contra el arco frontal de este Regimiento no se be-
nefician de las Reglas Especiales de Inspirado y Arremetida hasta el final de la Ronda.

Options:

Modelos de Comando y Ofi-  Este Regimiento puede tomar hasta un Oficial
ciales

Dorilates 25 puntos

Lochagos 15 puntos
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Agema 170 Puntos

Nombre Tipo Clase ’M’V’CAW\RDE’
Agema Regimiento Medio 5 1 3 5 4 3 20
de Infante-
ria
Reglas Especia- Escudo, Hendidura (1), Formacion Fluida
les:
Evento de Robo: Ninguno
NUmero de Stands 3 (Incluyendo Stand de Comando con Lider)
Modelos por Stand: 4
Stand Adicional 50 puntos por Stand
Options:
Modelos de Comando Este Regimiento puede tomar hasta un Oficial
y Oficiales
Xypharchos 25 puntos
Selinoi Hunters 200 Puntos
Nombre ‘Tipo Clase MV’C’AW’R’DE’
Selinoi Hunters Regimiento Medio 6 1 2 5 4 2 1 2
de Infante-
ria
Reglas Especiales: Hendidura (1), Formacién Fluida, Impacto (2), Oportunista, Van-

guardia, Irregular

Evento de Robo: Ninguno

Numero de Stands 3 (Incluyendo Stand de Comando con Lider)
Modelos por Stand: 4

Stand Adicional 60 puntos por Stand

Este Regimiento puede llegar desde cualquier borde del tablero, excluyendo el Borde de Refuerzo
de tu Oponente, ignorando todos los Regimientos Enemigos cuando llegan desde Refuerzos.
Los Stands de Personajes no se pueden unir a este Regimiento.

Opcioness:

Modelos de Comando Este Regimiento puede tomar hasta un Oficial
y Oficiales

Satyr Assassin 25 puntos
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Sacred Band 200 Puntos

Nombre Tipo Clase M|V|C A WR|D|E
Sacred Band Regimiento Medio 5 1 2 4 4 3 2 0
d,e Infante-
ria
Reglas Especiales: Bendito, Devoto, Falanje, Sacerdote (4), Escudo, Apoyo (2)
Evento de Robo: Ninguno
NuUmero de Stands 3 (Incluyendo Stand de Comando con Lider)
Modelos por Stand: 4
Stand Adicional 50 puntos por Stand

Este Regimiento puede realizar una Accion de Lanzamiento de Hechizos como si fuera un Stand de
Personaje. Trata el Stand de Mando como el Stand de Personaje a efectos de una Accién de Lanza-
miento de Hechizos.

Options:

Modelos de Comando Este Regimiento puede tomar hasta un Oficial
y Oficiales

Seer 15 puntos

Hechizos: La Sacred Band conoce los siguientes Hechizos sin costo adicional:

Othismos
Molon Labe
Clockwork Hoplites 190 Puntos
Nombre Tipo Clase M| V|C A WR|D|E
Clockwork Hopli- Regimiento Pesado 5 1 2 45 - 31
tes de Infante-
ria
Reglas Especiales: Hendidura (1), Rafaga, Endurecido (1), Falanje, Apoyo (2)
Evento de Robo: Ninguno
NUmero de Stands 3 (Incluyendo Stand de Comando con Lider)
Modelos por Stand: 4
Stand Adicional 70 puntos por Stand

Automaton: Los stands con esta Regla Especial nunca reciben el beneficio de la Regla Especial Inspi-
rado. Los stands con esta Regla Especial no tienen una Caracteristica de Resolucion y siempre cuentan
como que pasasen automaticamente cualquier prueba de Moral o Caracteristica de Resolucién. Sin em-
bargo, los Regimientos con esta Regla Especial atin pueden ser Desmoralizados y/o Devastados como
resultado de bajas cuando su formacidn se derrumba y los soldados son reducidos.

Si a este Regimiento se une un Stand de Personaje sin esta Regla Especial, la Caracteristica de Resolu-
cion del Stand de Personaje solo se usa durante una Accion de Duelo.
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Companion Cavalry 160 Puntos
Nombre Tipo Clase M|V |C|A W/ R|D|E
Companion Ca- Regimiento Medio 8 1 2 6 4 3 2 1
valry de Caballe-
ria
Reglas Especiales: Impacto (2), Pavor
Evento de Robo: Ninguno
NuUmero de Stands 3 (Incluyendo Stand de Comando con Lider)
Modelos por Stand: 1
Stand Adicional 50 puntos por Stand
War Chariots 90 Puntos
Nombre Tipo Clase M|V|C A WR|D|E
War Chariots Regimiento Medio 7 2 2 4 6 3 3 0
de Caballe-
ria

Reglas Especia-
les:

Evento de Robo:
Ndmero de Stands
Modelos por Stand:

Stand Adicional

Ninguno

Disparar y Avanzar
1
1

80 puntos (maximo 2 Stands Adicionales)

Los Stands de Personajes no se pueden unir a este Regimiento.

Este Regimiento debe seleccionar una de las siguientes opciones sin costo adicional de puntos. To-
dos los Stands de este Regimiento deben tener la misma opcion:

- Escorpion: Este Regimiento obtiene la Regla Especial Andanada (4) (16", Perforacion de Armadura

(1), Volea Réapida).

- Lanzador de Phlogiston: Este Regimiento gana la Regla Especial Andanada (6) (10", Perforacién de
Armadura (1), Disparo Mortal, Fuego Torrencial).
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Inquisitors 220 Puntos

Nombre Tipo ‘Clase MVC’AWRDE’

Inquisitors Regimiento Medio 7 0 2 6 5 5 2 2

Bruto

Reglas Especia- Hendidura (1), Rafaga, Imparabale, Impacto (3)

les:

Evento de Robo: Ninguno

NUmero de Stands 3

Modelos por Stand: 1

Stand Adicional 70 puntos por Stand
Minotaur Haspists 180 Puntos
Nombre ‘Tipo ‘Clase ’M’V’C‘A’W’R’D’E’
Minotaur Has- Regimiento Medio 6 1 3 4 5 3 2 1
pists Bruto
Reglas Especia- Impacto Brutal (1), Hendidura (1), Temible, Impacto (2), Escudo, Van-
les: guardia
Evento de Robo: Ninguno
Numero de Stands 3 (Incluyendo Stand de Comando con Lider)
Modelos por Stand: 1
Stand Adicional 60 puntos por Stand
Minotaur Thyrean 190 Puntos
Nombre Tipo Clase M|V|CI A WR|D|E
Minotaur Thyrean Regimiento Pesado 6 1 3 5 5 3 2 1

Bruto

Reglas Especia- Impacto Brutal (1), Hendidura (3), Impacto (3), Rompelineas, Terrori-
les: fico (1)
Evento de Robo: Ninguno
NUmero de Stands 3 (Incluyendo Stand de Comando con Lider)
Modelos por Stand: 1
Stand Adicional 60 puntos por Stand
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Hephaestian 250 Puntos

Nombre Tipo Clase M| V|C A W/R|D|E
Hephaestian Regimiento Pesado 7 0 3 1 1 4 3 1
Mons- 0 4
truoso
Reglas Especia- Hendidura (3), Endurecido (1), Sacerdote (2), Terrorifico (2), Im-
les: pacto (5)
Evento de Robo: Ninguno
Numero de Stands 1
Modelos por Stand: 1

Heraldo del Dios de la Forja: Al final de la Activacion de este Regimiento, al comienzo del paso “Des-
activar Regimiento”, este Regimiento puede realizar una Accidn de Lanzamiento de Hechizos adicional
gratuita como si fuera un Personaje. Ademas, los Hechizos lanzados por este Regimiento requieren un
minimo de 4 éxitos en lugar de los 2 habituales. Este Regimiento no puede intentar lanzar el mismo He-
chizo més de una vez durante su Activacion.

Finalmente, este Regimiento suma +X dados a cualquier Accidn de Lanzamiento de Hechizos que realice
durante, donde X es el nimero de Impactos exitosos causados a un Regimiento Enemigo durante su Acti-
vacion.

Hechizos: El Hephaestian conoce todos los Hechizos siguientes sin coste adicional en puntos.
Trident Strike
Crucible’s Fire

Promethean 230 Puntos
Nombre Tipo Clase M V|C A WR|D|E
Promethean Regimiento Medio 7 0 3 1 1 4 3 1
Mons- 0 4
truoso
Reglas Especia- Hendidura (2), Endurecido (1), Sacerdote (2), Terrorifico (1), Im-
les: pacto (5)
Evento de Robo: Ninguno
Ndmero de Stands 1
Modelos por Stand: 1

Heraldo del Dios de la Forja: Al final de la Activacion de este Regimiento, al comienzo del paso “Des-
activar Regimiento”, este Regimiento puede realizar una Accioén de Lanzamiento de Hechizos adicional
gratuita como si fuera un Personaje. Ademas, los Hechizos lanzados por este Regimiento requieren un
minimo de 4 éxitos en lugar de los 2 habituales. Este Regimiento no puede intentar lanzar el mismo He-
chizo més de una vez durante su Activacion.

Finalmente, este Regimiento suma +X dados a cualquier Accion de Lanzamiento de Hechizos que realice
durante, donde X es el nimero de Impactos exitosos causados a un Regimiento Enemigo durante su Acti-
vacion

Hechizos: El Promethean conoce todos los Hechizos siguientes sin coste adicional en puntos.
Temper Resolve
Quench Blades 32




MODELOS DE COMANDO Y OFICIALES

Certain Regiments have the option of taking Command Modelos. Each Regiment may only take
each Command Model once. If the Command Model is removed as a casualty, all benefits are lost.
A Command Model is purchased on top of the model it replaces. In the case of Cavalry or Brute
Stand you need to pay for the Stand and the Command Model.

MODELOS DE COMANDO

Xipharchos

El Stand de Mando del Regimiento afiade +2 a su
Caracteristica de Ataques. Ademas, si este Regi-
miento se Activa desde la “Pila Estratégica”, este
Regimiento, e incluyendo cualquier Stand de
Personaje y Auxiliar unido actualmente, gana la
Regla Especial Réafaga hasta el final de la Ronda.

Lochagos

Este Regimiento puede usar la Caracteristica de
Resolucidn de un Stand de Personaje Amigo den-
tro de 18” como si estuviera unido a este Regi-
miento. Ademas, si el Stand de personaje de Se-
fior de la Guerra de este ejército activa su evento
de Robo "Ordenes de campo de batalla" o "Téc-
ticas de campo de batalla", mientras estd a 18" o
menos de este Stand de mando, entonces el regi-
miento al que esta unido este oficial también re-
cibe el mismo efecto hasta el final de la ronda.

Dorilates
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Si este Oficial es parte del Stand de Mando de un
Regimiento de Phalangites, el Regimiento, inclu-
yendo cualquier Stand de Personaje y Auxiliar
unidos actualmente, gana la Regla Especial Ré-
faga.

Si este Oficial es parte del Stand de Mando de un
Regimiento de Hoplites, el Regimiento, inclu-
yendo cualquier Stand de Personaje y Auxiliar
unido actualmente, gana la Regla Especial Gol-
pes Implacables.

Seer

Este Regimiento suma +1 a su Caracteristica de
Resolucion y gana las Reglas Especiales Indoma-
ble y Sacerdote (+1).

Satyr Assasin

Mientras este Oficial esta presente, el Stand de
Mando del Regimiento suma +2 a su Caracteris-
tica de Ataques.

Ademas, este Regimiento puede realizar una Ac-
cion de Duelo adicional gratuita, utilizando su
Stand de Mando, durante su Activacion. Sin em-
bargo, rechazar el Duelo no hace que el Regi-
miento Enemigo quede Roto. Si un Regimiento
Enemigo ya esta Roto, entonces no puede recha-
zar el Duelo.

Si el Stand de Mando sufre Heridas durante la
Accion de Duelo, asigna esas Heridas solo al
Stand de Mando, incluidas las Heridas sufridas
por la Moral (estas Heridas no se extienden al Re-
gimiento). Esto a veces daré lugar a una excep-
cion sobre la asignacion de heridas a un regi-
miento, donde se asignaran heridas al Stand de
Mando aunque haya otro Stand herido presente
en el regimiento.

Cuando asigne Heridas al Regimiento, de cual-
quier Acciones que no sean de Duelo, cuando
haya maltiples Stands Heridos, priorice los Stand
que no sean de Mando segun las Reglas habitua-
les de Asignacion de Heridas.
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