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LISTAS DE EJERCITO

Las reglas a continuacién te mostraran como las
miniaturas y las Bandas de Guerra interactdan
entre si y con el entorno. Estos capitulos te
ensefiaran como activar tus Bandas de Guerra,
como 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
asegurarte de que estas jugando un juego justo y

equilibrado, estas listas de ejército se eligen con
valores de puntos iguales.

VALOR DE PUNTOS

Cada Stand en un juego de Conquest tiene un
valor en puntos, que representa su valor total en
el campo de batalla. Los Stands con valores de
puntos mas altos son generalmente mejores o
mas flexibles combatientes mientras que
aquellos con valores de puntos méas bajos son
menos efectivos o son dtiles en un conjunto
limitado de circunstancias. El valor de puntos del
Ejército es igual al valor total de puntos de cada
Stand en su Ejército, méas los de cualquier mejora
gue se haya comprado para esos Stands. Cuanto
mayor sea el valor de puntos, mas letal sera el
ejército que hayas seleccionado. Al elegir
ejércitos con valores de puntos iguales, tu y tu
oponente pueden garantizar una batalla justa y
desafiante.

TAMANO 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 o 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
incluir cualquier nimero de cualquiera de ellos
en tu Ejército, los cuales estan sujetos a las
siguientes 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 seleccion 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
comienzo de la batalla.

Cada Regimiento se extrae de la seccion de
Regimientos en la Lista de Ejército. Ademas,
segun el Stand de Personaje para el que se elija
el regimiento, contara como una opcion Pilar o
Restringida. Cada Banda de Guerra de un Stand
de Personaje tiene un permiso de Regimiento de
4 Regimientos. Una Banda de Guerra puede
incluir tantas opciones de Pilar como lo permita
su asignacion de Banda de Guerra. Las opciones
Restringidas son mas limitadas, como sugiere el
nombre. Cada Banda de Guerra solo puede
incluir dos opciones restringidas de todas las
opciones 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
tendrd al menos dos opciones Pilar también.
Tenga en cuenta que un regimiento puede ser una
opcién Pilar para un tipo de personaje y una
opcién Restringida para otro; verifique la entrada
de la Lista de Ejército del personaje para estar
seguro.

MEJORAS OPCIONALES

Muchos Stands de personajes y Regimientos
tienen opciones adicionales que se pueden
comprar para ellos, como Habilidades, Modelos
de mando o incluso Stands adicionales (en el
caso de los Regimientos). Si compra cualquiera
de estas actualizaciones, simplemente agregue el
costo de los puntos al del Stand de personaje o
Regimiento para el cual se compré la mejora.



REGLAS DEL EJERCITO
Este Ejército sigue las Reglas especificas de
faccion adicionales que se ven a continuacion:

PRIMOGENITOS DE LA GUERRA

Todos los Regimientos de este Ejército ignoran a
los Regimientos Enemigos con el fin de
determinar su Linea de Refuerzo.

LA BUSQUEDA DE AGHM

Los Regimientos de Infanteria de este Ejército,
sin un Stand de Personaje unido, pueden hacer
que su Stand de Mando realice una Accion de
Duelo adicional gratuita. Sin embargo, rechazar
el Duelo no hace que el Regimiento Enemigo
quede Roto. Si un Regimiento Enemigo ya esta
Roto, entonces el Stands de Personaje unido a él
no puede rechazar el Duelo.

Si el Stand de Mando sufre Heridas durante la
Accién de Duelo, asigna esas Heridas solo al
Stand de Mando, incluidas las Heridas sufridas
por la Moral (estas Heridas no se extienden al
Regimiento). Esto a veces dara lugar a una
excepcion sobre la asignacion de heridas a un
regimiento, donde se asignaran heridas al Stand
de Mando aunque haya otro puesto herido
presente en el regimiento.

Cuando asigne Heridas al Regimiento, de
cualquier Acciones que no sean de Duelo,
cuando haya multiples Stands Heridos, priorice
los Stands que no sean de Mando segun las
Reglas habituales de Asignacion de Heridas. Si
un Stand de Mando destruye con éxito un Stand
de Personaje Enemigo durante una Accién de
Duelo, el Regimiento gana inmediatamente las
Reglas Especiales Valentia, Tenaz e Indomable
hasta el final de la Batalla.

Si el Stand de Mando es destruido como
resultado de una Accion de Duelo, el Regimiento
pierde inmediatamente todas las bonificaciones
del Stand de Mando Reforma/Reforma de
Combatee a una formacion legal.



LOS CREDOS DWEGHOM

Al seleccionar a su Sefior de la Guerra,

dependiendo de qué Stand de Personaje se

seleccione, su ejército obtiene acceso a uno de los

siguientes credos.

» Un Ardent Kerawegh siempre debe seleccionar
el Credo Ardiente

* Un Tempered Sorcerer y un Tempered
Steelshaper siempre deben seleccionar el credo
templado.

EL CREDO TEMPLADO:

Potencia elemental: cada vez que un Stand de
Personaje amistoso realiza con éxito una Accion
de Lanzamiento de Hechizos, gana un Marcador
de Poder Elemental y lo afiade a una Reserva de
Poder Elemental.

Puedes gastar un Marcador de la reserva para
contar automaticamente como un éxito en un
solo dado de Prueba de Defensa, Choque o Moral
de cualquier Regimiento o Stand de Personaje
amigo a 8" o0 menos de un Stand de Personaje
Tempered Sorcerer o Tempered Steelshaper. El
Stand de Personaje o Regimiento puede usar
hasta 5 Marcadores Elementales durante el curso
de una sola Accion.

El uso de un Marcador debe declararse antes de
realizar la Tirada que desea pasar, luego haga las
Tiradas restantes. Si normalmente no se le
permite a un Regimiento pasar una Tirada de
Defensa (en el caso de una Regla Especial como
Hender o Castigar, etc.), entonces un Marcador
Elemental no puede convertir esa Tirada en un
éxito.

EL CREDO ARDIENTE:

La primera vez que un Regimiento de este
Ejército toma el estado de Roto durante la batalla,
el Regimiento realiza una Accion de
Reagrupamiento o de Reagrupamiento de
Combate adicional gratis fuera de secuencia al
final de la Accion que provocd que se rompiese.

Este efecto solo se activa una vez por batalla para
cada Regimiento.



HABILIDADES DE SUPREMACIA

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

ARDENT KERAWEGH

Aniquilacion Justa: Mientras dure la Batalla,
aumenta la distancia de Marcha de todos los
Regimientos Amigos en 1” durante su primera
Accion de Marcha de cada Ronda. Esta habilidad
de Supremacia siempre se considera activa.

Ademas, una vez por batalla, Ardent Kerawegh
puede activar esta habilidad de Supremacia.
Todos los Stands de Mando Amigos afiaden +2 a
su Caracteristica de Ataque hasta el final de la
Ronda.

TEMPERED SORCERER

Potencia elemental: este Stand de Personaje
puede realizar dos acciones de Lanzamiento de
Hechizos en cada ronda. Este Stand de Personaje
no puede lanzar el mismo Hechizo méas de una
vez por Ronda. Esta habilidad de Supremacia
siempre se considera activa.

TEMPERED STEELSHAPER

Metal viviente: una vez por batalla, cura
inmediatamente a cada regimiento amigo por 6
heridas. Resuelve cada regimiento por completo
antes de pasar al siguiente.



HOLD RAEGH

En Presencia de Mnemancers: Durante la
duracion de la Batalla, Todos los Stands de
Mando en este Ejército afaden +2 a su
Caracteristica de Ataques. Esta habilidad de
Supremacia siempre se considera activa.
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PERSONAJES

Puedes incluir cualquier niamero de Stands de
Personaje, pero al menos un Stand de Personaje
debe estar incluido como tu Sefior de la Guerra.



Ardent Kerawegh

80 Puntos

Nombre Tipo Clase MVCA’WRD’E’
Ardent Kerawegh Infanteria ~ Medio 6 1 3 5 4 4 3 0
Reglas Especiales: Sacerdote (5)

Evento de Robo: Ninguno

NUmero de Stands: 1

Modelos por Stand: 1

Opciones:

Reliquias: Puede comprar una sola Reliquia al costo de puntos indicado.
El Ardent Kerawegh conoce los siguientes Hechizos sin costo de puntos adicionales.

Dismay
Resolve

Banda de Guerra:

Pilar: Hold Warriors
Hold Ballistae
Initiates
Wardens
Restringido: Flame Berserkers
Magmaforged
Séquito:
Téctico Disponible
Combate Disponible
Arcano Disponible
Maestrias: Tactica, Combate, Arcano
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Tempered Sorcerer 100 Puntos
Nombre Tipo Clase M|V|C AW/ R|D|E

Tempered Infanteria  Ligero 5 3 2 3 4 3 2 0

Sorcerer

Reglas Especiales:
Evento de Robo:
NUdmero de Stands:

Modelos por Stand:

Opciones:

Andanada (4) (16”), Mago (6)
Ninguno

1

1

Reliquias: Puede comprar una sola Reliquia al costo de puntos indicado.
El Tempered Sorcerer debe seleccionar una de las siguientes Escuelas sin coste de puntos adicional,
y conoce todos los Hechizos de esa Escuela.

Fuego

Flame Wall
Fireball
Coruscation

Tierra

Roots of Stone
Broken Ground
Rock Shaping

Magma

Eruption
Magmatic Seep
Pyroclast

Banda de Guerra:

Pilar:

Restringido:

Séquito:
Tactico
Combate

Arcano

Maestrias:

Hold Warriors
Hold Ballistae
Stoneforged
Fireforged

Flame Berserkers
Magmaforged

Restringido
No Disponible
Disponible

Tactica, Arcano

12




Tempered Steelshaper 85 Puntos
Nombre Tipo Clase MV‘CA’WRD’E’
Tempered Infanteria ~ Medio 5 2 2 4 5 3 4 0

Steelshaper

Reglas Especiales: Andanada (4) (18”), Mago (5)
Evento de Robo: Ninguno

NUmero de Stands: 1

Modelos por Stand: 1

Opciones:

Reliquias: Puede comprar una sola Reliquia al costo de puntos indicado.
El Tempered Steelshaper conoce los siguientes Hechizos sin costo de puntos adicionales.

Hone Blades
Unmake Armour
Temper Plate

Banda de Guerra:

Pilar: Hold Warriors
Hold Ballistae
Stoneforged
Fireforged
Restringido: Flame Berserkers
Magmaforged
Séquito:
Tactico No Disponible
Combate Restringido
Arcano Disponible
Maestrias: Combate, Arcano
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Hold Raegh 90 Puntos
Nombre Tipo Clase MV‘CA’WRD’E’
Hold Raegh Infanteria ~ Pesado 5 1 4 5 5 5 4 0

Reglas Especiales:
Evento de Robo:
NUmero de Stands:

Modelos por Stand:

Opciones:

Hendidura (1)
Ninguno

1

1

Reliquias: Puede comprar una sola Reliquia al costo de puntos indicado

Banda de Guerra:

Pilar:

Restringido:

Hold Warriors
Hold Ballistae
Hold Thanes
Initiates

Dragonslayers
Stoneforged
Fireforged
Ironclad Drake

Si tu Ejército incluye al menos un Hold Raegh, un Regimiento de Infanteria en su Ejército puede
incluir un Aprendiz del Mnemancer al costo de puntos indicado, ademas de cualquier otro Oficial
gue el Regimiento pueda tomar.

Aprendiz del Mnemancer

Séquito:
Téctioa
Combate

Arcano

Maestrias:

25 puntos

Disponible
Disponible

No Disponible

Tactica, Combate
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PERSONAJES Y MEJORAS DE PERSONAJE

Los objetos mégicos 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 necesario
gue 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 Stands de Personajes
Dweghom:

» Solo los Stands de Personajes con Reglas Especiales Mago (X) o Sacerdote (X) pueden seleccionar una
Mejora de Personaje Arcana.

* Solo los Stands de Personajes que posean al menos 1 Nivel en la Categoria Tactica podran seleccionar una
Mejora de Personaje de Estandartes.

+ Los Stands de Personajes con la Regla Especial Mago (X) no pueden comprar Mejoras de Personajes de
Armaduras.

+ Si un Stand de Personaje puede tener mas de una Mejora de Personaje, debe comprar Mejoras de diferentes
categorias.

aquellos que llevan este estandarte seran
recordadas.

El Regimiento al que este Stand de Personaje esta
unido actualmente, suma +1 a su Caracteristica
de Resolucion y gana la Regla Especial
Intrépido.

ARMADURAS
ESTANDARTES
La Corona de Ushkelodh 20 puntos
El gobierno del Flame Berserker Ushkelodh
como Rey de Ognisros fue violento, glorioso y de

'Hasta que tengamos que hacerlo * 30 puntos
La Memoria de Ordhama, Madre de su Clan, es

recordada por todos los Dweghom. Cuando
informé a sus seguidores que debian mantener a
Gheorzmosh el Mayor inmovilizado en los
pantanos de Ishk, le preguntaron cuénto tiempo.
Su respuesta es hoy una orden que, una vez dada,
no puede ser malinterpretada.

El Regimiento al que esté unido actualmente este
Stand de Personaje gana el Evento de Robo
Bastion (+1) mientras al menos la mitad de sus
Stands estdn dentro del alcance de una Zona
Objetivo. Los Stands de Personajes unidos
actualmente no ganan el Evento de Robo.

Ojo de Mnemancer 30 puntos

Llevar este estandarte ofrece una promesa
simple y férrea: los Mnemancers estarén
observando. Ya sea una promesa 0 una amenaza,
ya sea de victoria, derrota o muerte, las obras de
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corta duracion. Lo mismo se puede decir de
todos los gque se atreven a usar su casco de 6nix
hasta el dia de hoy.

El Regimiento al que est4 unido actualmente este
Stand de Personaje gana el Evento de Robo
Arder.

Campedn de Arena 15 puntos

Las arenas de la memoria son donde los
Dweghom  resuelven  amistosamente  sus
diferencias ante los jueces de Mnemancer, lo que
significa amistosamente que los dueles no suelen
ser mortales. Ya sea como desafiado, retador o
ambos, este personaje ha pasado la mayor parte
de su tiempo luchando contra sus comparieros en
duelos y no hay sustituto para la experiencia.

El Stand de Personaje gana la Regla Especial
Rafaga.



Cuernos de Campedn 15 puntos

La valia de uno incluye a la de sus seguidores.
Este simple proverbio Dweghom no es un mero
dicho. Cuando un Dweghom es lo
suficientemente digno para liderar, un gran
nimero de seguidores se asegurard de que el
mas digno entre ellos pueda infligir tanto dolor
al enemigo como pueda.

Si el Regimiento al que esta unido actualmente
este Personaje consta de al menos 4 Stands,
excluyendo el Stand de Personaje, el Stand de
Personaje afiade +2 a su Caracteristica de
Ataques.

Mejoras de acero 15 puntos

El epitome de las aleaciones creadas por los
Steelshapers, el acero Dweghom se considera el
material mas duradero conocido en esta época,
solo superado por el legendario Sillubaster. Si
bien un conjunto completo de armaduras de
placa de acero es un tesoro para los reyes,
Thanes puede llevar o recompensar a sus
hombres méas dignos con mejoras de acero
especiales.

El Stand de Personaje gana la Regla especial
Endurecido (+3).

Injertos de obsidiana 15 puntos

Si bien pocos entienden el origen y la artesania
de los injertos de obsidiana Flame Berserker, a
menudo se piensa que su resistencia antinatural
se puede atribuir en parte a estos implantes. Los
implantes similares, que solo replican
parcialmente los injertos de Berserker, o los
usados reutilizados, pueden ser adquiridos por
aquellos con suficiente Aghm.

El Stand de Personaje relanza sus tiradas fallidas
de defensa.

Memoria de Piedra 10 puntos

Los humanos confunden la Mnemancia con el
mantenimiento de registros elaborados, pero el
verdadero arte de la Mnemancia puede infundir
un objeto con recuerdos de personas y elementos
por igual. Recuérdale a una pieza de armadura
la tierra de la que vino y no se rompe mas
facilmente que la roca sélida que la dio a luz.

El Stand de Personaje aflade +1 a su
Caracteristica de Heridas.

ARMAS

Draegbhrud 40 puntos
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Ninguna espada Dweghom se forja como un
Draeghbrud, un Dragonkiller. Solo hay espadas
gue ya han matado dragones. Ya sea porque
fueron bautizados con sangre de dragon o
porque sus portadores estdn motivados por el
peso y el honor de empufarla, ninguna
armadura puede resistir el poder de tal arma.

El Stand de Personaje gana la Regla Especial
Hendidura (3).

Llama Cthonica 30 puntos
Ya sea un hacha Flame Berserker recuperada o
una réplica de un arma diseflada por
Hechiceros, estas armas chocan con fuego y
Ilamas liquidas con cada golpe.

Los Stands Enemigos tienen que relanzar sus
tiradas exitosas de Resolucion cuando sufran
Heridas de este Stand de personaje. Esto también
es aplicable a las acciones de Lanzamiento de
Hechizos.

Perfectamente equilibrado 25 puntos
A diferencia de la gran mayoria de las armas
forjadas por automatas, algunos Dweghom
forjan sus propias armas o las hacen fabricar los
herreros Dweghom. No estan mejorados ni son
especiales de alguna manera, simplemente son
exactamente como deberian ser, un golpe lleva
naturalmente al siguiente.

El Stand de Personaje afiade +1 a su
Caracteristica de Atagque. Ademas, cuando este
Stand de Personaje participa en un Duelo, el
Stand de Personaje Enemigo no puede hacer uso
de su Regla Especial Ataque Veloz.

TALISMANES

Dotado en Fuego 25 puntos

El Control no es la Caracteristica principal de
aquellos Dotados con el elemento Fuego. Ya sea
que se hayan entrenado en hechiceria o no, en el
fragor de la batalla, estos individuos traen lo
suyo, a menudo sin darse cuenta, y sus reflejos
estallan més alla de lo natural.

El Stand de Personaje afiade +1 a su
Caracteristica de Evasion. Ademas, el
Regimiento, al que est4 unido actualmente el
Stand de Personaje, obtiene la Regla especial
Aura de muerte (+1) (hasta un maximo de 2).

La llama parpadea 20 puntos

“Nadie sabe como se movera la lengua de una
llama” . Este simple proverbio Dweghom esta
inscrito en el talisman de obsidiana en las runas



Mnemanticas. Infundido con Memories of Fire,
el talisman, una vez roto, encendera los reflejos
del usuario a un nivel casi sobrenatural.
Durante una Accién de Duelo, los Stands de
Personajes Enemigos tratan el valor total de su
Caracteristica de Evasion como si fuera “0”.

La Marca del Asesino 10 puntos

Mientras que Ardent tiene que hacerlo, muchos
optaron por realizar el Dheukorro, para
descender a las entrafias del mundo vy
enfrentarse a lo que alli les espera. Ascendente
del Dheukorro, este personaje ha regresado con
la cabeza de una monstruosidad, demostrando su
habilidad para luchar contra monstruos como
sus iguales.

El Stand de Personaje gana la Regla Especial
Cazaengendros.

Recordado 10 puntos

El recuerdo de éste estd grabado en la mente de
sus enemigos, incluso de aquellos que no son
Dweghom. No es por su talento para la pintura
ni por su elocuencia poética.

El Stand de Personaje gana la regla especial
Temible.

Recuerdo del Ndcleo 10 puntos

Forjado en los mas profundos y poderosos
Crisoles de un Hold y moldeado a partir de la
escoria de mil cuchillas, este trozo de hierro
tiene un vinculo de simpatia con todas las armas
forjadas a partir de entonces. Cualquier conjuro
lanzado sobre él se aplica a las armas a las que
estd vinculado, pero el poder es demasiado
grande para que esto dure.

El Stands de Personaje gana el siguiente Evento
de Robo:

Recuerdo del ndcleo: este Evento de Robo solo
se puede resolver una vez por batalla. Todos los
Stands de Mando Amigo afiaden +1 a su
Caracteristica de Ataque hasta el final de la
Ronda.

ARCANA

Invocacion del Destrozo 30 puntos

Es la naturaleza de los Kerawegh, escuchar los
ecos de todas las guerras libradas, para invocar
el poder de cada batalla librada. Pero si bien hay
muchas guerras y muchas batallas, hay un logro
gue nadie excepto los Dweghom puede reclamar:
haber destruido el mundo.
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El Stand de Personaje gana el siguiente Evento
de Robo:

El Destrozo: El Stand de Personaje y el
Regimiento al que estd unido en ese momento
obtienen la regla especial Golpes Impecables
hasta el final de la ronda.

Corazon de la Montafia 30 puntos

Nadie fuera de los Dweghom sabe qué es lo que
[laman “el Corazén de la Montafia ”, aunque la
frase esta inscrita en casi todas las entradas del
Fuerte Dweghom. Algunos afirman que es la
reliquia del Drag6n que mataron, otros un
nucleo de Sillubaster en las raices de todas las
montanas. Sea lo que sea, los Dweghom puede
canalizar sus Hechizos a través de él con gran
dificultad pero protegiéndolo de cualquier
obstaculo.

El Stand de Personaje gana el siguiente Evento
de Robo:

Corazon de la montafia: este Evento de Robo
solo se puede activar una vez por batalla. El
Stand de Personaje ignora la Interferencia
Enemiga y suma 1 al valor de Sintonia a los
Hechizos que lanza el Stand en esta Ronda (por
ejemplo, Sintonia 3 se convierte en Sintonia 4).

Aguijon Templado 20 puntos

Domar a la descendencia de dragones o el poder
de los fragmentos de Destruccién no es tarea
facil, incluso para los Dweghom e incluso para
los Templados mas poderosos. Los Aguijones
especialmente elaborados, infundidos con el
poder del Fuego, aseguran una obediencia
enfurecida a través de un dolor sin igual.

El Stand de Personaje gana la siguiente accion:
Aguijon Templado (Accion Dentro y Fuera de
Combatee): Esta Accidn solo puede usarse una
vez por Batalla. EI Regimiento de Monstruo,
Caballeria o Bruto Enemigo objetivo dentro de
10” del Stand de Personaje no puede beneficiarse
de la Regla Especial Inspirado hasta el final de la
Ronda.

Injerto de fuego 15 puntos

Los injertos hechos de acero Dweghom puro e
infundidos con fuego infunden agresion y fuerza
alos hechizos de uno... incluso cuando el injerto
se calienta con cada uso, incluso més alla de la
resistencia.

El Stand de Personaje puede optar por Tirar un
dado adicional al realizar una Accion de
Lanzamiento de Conjuros. Cada vez que el
Stands de Personaje tira un dado adicional como
resultado de esta Mejora de personaje, debe pasar



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 que desea.

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

No todos los Stands de Personajes tienen acceso a todas las categorias de Séquitos. Los permitidos se
indicaran claramente en la Entrada de la Lista del Ejército correspondiente, con la indicacion de
"Disponible” o "Restringido”. El Stand de Personaje selecciona libremente Niveles de cualquier
categoria que tenga Disponible, mientras que solo podran alcanzar el Nivel 2 en las categorias
Restringidas. Ademas, adquirir un Nivel de una categoria Restringido te costara el doble de los puntos
indicados.

una prueba de Moral sin modificar o sufrir una
Herida. Esta Tirada se realiza al final de la
Accion de Lanzamiento de Conjuros.

Memoria de la respiracion 10 puntos
Adornadas con runas mnemomanticas, la
armadura o la ropa del personaje estan
infundidas con la memoria de los alientos de los
odiados creadores. No es necesario comprender
las runas para que cualquiera que las vea sienta
un eco del calor del fuego de un Dragén. El
Regimiento al que esta unido actualmente este
Stand de Personaje, gana la Regla Especial Aura
de Muerte (+1).
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MAESTRIAS

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: Tactica, Combate y Arcana.

Nivel

Téactico

El Regimiento al que esta unido
actualmente este Stand de
Personaje, gana la Regla Especial
Indomable (10 puntos).

Combate

El Stand de Personaje afiade +1
a su Caracteristica de Heridas.
(10 puntos)

Arcano

El Regimiento al que esta
unido actualmente este
Stand de Personaje, gana la
Regla Especial Mago (+1) o
Sacerdote (+1) (10 puntos)

El Stand de Personaje puede
comprar una Mejora de Personaje
(Reliquia) adicional a su costo en
puntos indicado. (10 puntos)

El Stand de Personaje afiade +1
a su Caracteristica de Ataques.
(10 puntos)

El Stand de Personaje
cuenta un Regimiento como
2 Stands menos a efectos de
Escalado. (20 puntos)

El Regimiento al que esta unido
actualmente este Stand de
Personaje, gana la Regla Especial
Flanqueo (10 puntos)

El Stand de Personaje afiade +1
a su Caracteristica de Choque.
(10 puntos)

El Stand de Personaje
siempre trata un dado de
Lanzamiento de Hechizos
fallido como un éxito al
realizar una Accion de
Lanzamiento de Hechizos.
(15 puntos)
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TACTICA

Forjado en Conflicto 30 puntos

Requiere el Nivel 2 del Séquito Téactico. El
Regimiento al que estd unido actualmente este
Stand de Personaje, gana la Regla Especial
Disciplina de Hierro.

iLlama a los Mnemancers! 25 puntos

El Stand de Personaje cuenta como dos Stands
mas de la misma Clase a efectos de Capturar un
Objetivo.

Linaje largo 15 puntos

Este Stand de Personaje puede comprar una
Mejora de Personaje adicional, de esta Lista de
Ejército, a su costo en puntos indicado.

COMBATE

Bautizados en Combate 30 puntos
Requiere el nivel 3 del séquito de combate.
Mientras dure la batalla, esta Stands de Personaje

20

y todas los Stands de Mando amigos de este
ejército obtienen la regla especial Golpe Veloz.

Exponer Debilidades 20 puntos
Durante una Accion de Duelo, los Stands de
Personaje Enemigos no pueden ignorar o reducir
el namero de Golpes recibidos de este Stands de
Personaje.

Impulsado por el Horno 10 puntos
Este Stand de Personaje gana la Regla Especial
Golpes Implacables.

Excesivo 10 puntos

Por cada Herida que cause este Stand de
Personaje durante una Accion de Duelo, el
Regimiento al que estd vinculado el Stand de
Personaje Enemigo debe realizar una Prueba de
Moral como si se le hubiera asignado una Herida.

ARCANO

Mago 30 puntos

Este Stands de Personaje reduce el nimero de
éxitos adicionales que requiere debido al
Escalamiento en -1, hasta un minimo de O.

Oratorio Llameante 30 puntos

(Solo Ardent Kerawegh)

El Regimiento al que esta unido actualmente este
Stand de Personaje gana el Evento de Robo
Bastion (1). Los Stands de Personajes adjuntos
actualmente no ganan el Evento de Robo.

Enfocado 15 puntos

Requiere Séquito Arcano de Nivel 3. El Stand de
Personaje puede Repetir dos Tiradas de Dado de
Lanzamiento de Hechizos fallidas al realizar
Acciones de Lanzamiento de Hechizos.

Disparos de Lava 10 puntos
El Stand de Personaje con la regla especial Mago
(X), gana la regla especial Tiro preciso.

Hechicero Hellbringer 25 puntos (Solo
Tempered Sorcerer, ademas Unicamente debe
haber seleccionado hechizos de la Escuela de
Fuego)

Este dominio se puede comprar varias veces. El
Stand de Personaje gana la regla especial Jinete
Infernal y debe elegir montar un Hellbringer
Drake en su Banda de Guerra. Ademas, el
Hellbringer Drake al que estd vinculado este



Tempered Sorcerer ahora trata su Regla Especial
de Sobrecarga como un Evento de Robo.
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Hechizos

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

TEMPERED SORCERER (Fire School)

Nombre Rango | Sintonia Efecto

Coruscation 16" 4 Inflige un Impacto por éxito en el Regimiento Enemigo
Objetivo.

Fireball 14" 3 Inflige un Golpe por éxito en el Regimiento Enemigo
Objetivo. Estos Impactos tienen la Regla Especial
Perforacion de Armadura (2).

Flame Wall 8" 3 (Escalado) Inflige dos Impactos por éxito en el Regimiento Enemigo

Obijetivo. Si se obtienen al menos tres éxitos, Flame Wall
también inflige un Impacto por cada fila en el Regimiento
objetivo.

TEMPERED SORCERER (Earth School)

Nombre Rango | Sintonia Efecto

Roots of Stone 10" 3 (Escalado) El Regimiento objetivo recibe +2 de Defensa pero no
puede realizar acciones de Marcha, Carga, Reforma,
Reforma de Combate o Retirada hasta el final de la Ronda.

Broken Ground 14" 3 El Regimiento objetivo no puede realizar Ataques de
Impacto en su préxima Carga.

Rock Shaping 14" 3 Designe un elemento de terreno de guarnicion dentro del

alcance. Puedes aumentar o disminuir su Valor de Defensa
enl.

TEMPERED SORCERER (Magma School)

Nombre

Rango

Sintonia

Efecto

Eruption

10"

3 (Escalado)

Designa un Stand del Regimiento Enemigo Objetivo que
esté dentro del alcance. Luego, todos los Regimientos
(Amigos y Enemigos) a 6" 0 menos de ese Stand sufren 1
Impacto por cada uno de sus Stands dentro de esa
distancia. Todos los Impactos sufridos por Eruption tienen
la Regla Especial Perforacién de Blindaje (1). Mida la
distancia a cada Stand desde el mas cercano al borde del
Stand designado. Estos Impactos se tratan como infligidos
desde el Flanco del Regimiento.

Magmatic Seep

10"

Designa un punto en el campo de batalla dentro del alcance
(incluso uno debajo de un regimiento). Todo dentro de 3"
de este Marcador cuenta como Terreno Zonal con la Regla
Especial de Terreno Obstaculizado. La caracteristica del
terreno permanece hasta el final de la Ronda.

Pyroclast

12"

Selecciona como objetivo un Terreno de Guarnicion
ocupado por un Regimiento Enemigo, los Regimientos
Enemigos que la ocupan obtienen la Regla Especial
Decadencia (4) hasta el final de la Ronda.
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TEMPERED Steelshaper

Nombre

Rango

Sintonia

Efecto

Hone Blades

12"

3 (Escalado)

El Regimiento objetivo suma +1 a su Caracteristica de
Choque hasta el final de la Ronda.

Temper Plate

12"

3 (Escalado)

El Regimiento gana la Regla Especial Endurecido (+1)
hasta el final de la Ronda (hasta un méaximo de 2).

Unmake Armour

12||

3 (Escalado)

El Regimiento objetivo sufre un -1 a su Caracteristica de
Defensa hasta el final de la Ronda.

ARDENT KERAWEGH

Nombre

Resolve

Rango

12"

Sintonia

3 (Escalado)

Efecto

El Regimiento Amigo objetivo pierde su estado Roto,
como si hubiera usado una Accién de Reagrupamiento. El
Regimiento Objetivo no cuenta como activado como
resultado de este Hechizo. Ademas, el Regimiento gana la
Regla Especial Inspirado hasta el final de la Ronda.

Dismay

2 (Escalado)

Este Hechizo requiere un numero de éxitos igual al valor
maés bajo de Resolucidn sin modificar (minimo de dos
éxitos) en el Regimiento Objetivo. EI Regimiento objetivo
se convierte en Roto. Si el Regimiento objetivo no tiene
valor de Resolucién, se requieren dos éxitos para que el
Hechizo tenga éxito. Este Hechizo no tiene efecto sobre los
Regimientos que ya estan Rotos.

Resolve

12"

3 (Escalado)

El Regimiento Amigo objetivo pierde su estado Roto,
como si hubiera usado una Accién de Reagrupamiento. El
Regimiento Objetivo no cuenta como activado como
resultado de este Hechizo. Ademas, el Regimiento gana la
Regla Especial Inspirado hasta el final de la Ronda.
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Flame Berserkers 170 Puntos
Nombre Tipo Clase M|V |C AW R|D|E

Flame Berserkers Infanteria  Ligero 6 1 3 6 5 5 3 0

Reglas Especiales: Aura de Muerte (2)

Evento de Robo: Ninguno

NUmero de Stands: 3 (Incluyendo Stand de Comando con Lider)

Modelos por Stand: 4

Stand Adicional 55 puntos

Opciones:

Modelos de Comando y Oficiales

Portaestandartes 10 puntos

Hold Ballistae 140 Puntos
Nombre Tipo Clase M|V|C A|WR|D|E

Hold Ballistae Infanteria  Ligero 5 2 1 45 2 2 0

Reglas Especiales:
Evento de Robo:
NuUmero de Stands:
Modelos por Stand:
Stand Adicional
Opciones:

Modelos de Comando y
Oficiales

Herald of Stone
Herald of Fire
Herald of Magma

Portaestandartes

Andanada (3) (18”, Perforacion de Armadura (1)), Escudo
Ninguno

3 (Incluyendo Stand de Comando con Lider)

4

40 puntos

Este Regimiento puede tomar hasta un Oficial

25 puntos
20 puntos
20 puntos

10 puntos
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Fireforged 180 Puntos
Nombre Tipo Clase M|V C A W/R|D|E
Fireforged Infanteria ~ Medio 5 2 2 3 5 4 3 0

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

Modelos de Comando y
Oficiales

Andanada (4) (14”, Perforacién de Armadura (2)), Escudo
Ninguno

3 (Incluyendo Stand de Comando con Lider)

4

60 puntos

Este Regimiento puede tomar hasta un Oficial

Portaestandartes 10 puntos

Flamecaster 25 puntos

Herald of Fire 20 puntos

Portaestandartes 10 puntos

Hold Warriors 130 Puntos
Nombre Tipo Clase M V| C A WR|D|E

Hold Warriors Infanteria ~ Medio 5 1 2 45 2 2 0

Reglas Especiales: Escudo

Evento de Robo: Ninguno

Numero de Stands:
Modelos por Stand:
Stand Adicional
Opciones:

Modelos de Comando y
Oficiales

Herald of Stone
Herald of Fire
Herald of Magma

Exemplar

Portaestandartes

3 (Incluyendo Stand de Comando con Lider)
4

40 puntos

Este Regimiento puede tomar hasta un Oficial

25 puntos
20 puntos
25 puntos

15 puntos (Se puede tomar un Exemplar ademds de cualquier otro
Oficial)

10 puntos
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Initiates Infanteria

Reglas
Especiales:

Evento de Robo:
Ndmero de Stands:
Modelos por Stand:
Stand Adicional

Opciones:

Portaestandartes

Modelos de Comando y Oficiales

Medio 5 1 2 3 5 3 3 0

Devoto, Escudo, Apoyo (2)

Ninguno
3 (Incluyendo Stand de Comando con Lider)

4

45 puntos

10 puntos

Wardens Infanteria

Reglas Especiales:
Evento de Robo:
NUmero de Stands:
Modelos por Stand:
Stand Adicional

Opciones:

Portaestandartes

Modelos de Comando y Oficiales

Medio 5 1 3 6 5 4 3 0

Hendidura (1), Devoto, Intrépido
Ninguno
3 (Incluyendo Stand de Comando con Lider)

4

55 puntos

15 puntos
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Stoneforged Infanteria

Reglas
Especiales:

Evento de Robo:
NuUmero de Stands:
Modelos por Stand:
Stand Adicional

Opciones:

Pesado 5 1 4 5 7 4 5 0

Intrépido, Golpes Implacables

Ninguno
3 (Incluyendo Stand de Comando con Lider)
4

65 puntos
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Dragonslayers

Nombre Tipo

Clase

e[l

210 Puntos

Dragonslayers Infanteria

Reglas Especiales:
Evento de Robo:
NUmero de Stands:
Modelos por Stand:
Stand Adicional

Opciones:

Pesado

5

1 4 5 6 4 3 0

Hendidura (3), Cazaengendros, Endurecido (2)

Ninguno

3 (Incluyendo Stand de Comando con Lider)

4

65 puntos

Modelos de Comando y Oficiales

Portaestandartes 20 puntos

Hold Thanes 180 Puntos
Nombre Tipo ‘Clase ‘MV‘C A|/W/R|D E

Hold Thanes Infanteria ~ Pesado 5 1 3 45 3 30

Reglas Hendidura (1), Escudo, Endurecido (1)

Especiales:

Evento de Robo:
Numero de Stands:
Modelos por Stand:
Stand Adicional
Opciones:

Modelos de Comando y
Oficiales

Herald of Stone
Herald of Fire
Herald of Magma

Portaestandartes

Ninguno

3 (Incluyendo Stand de Comando con Lider)

4

55 puntos

Este Regimiento puede tomar hasta un Oficial

30 puntos
25 puntos
20 puntos

15 puntos
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Magmaforged Infanteria ~ Medio 5 1 3 55 5 40

Reglas Aura de Muerte (2), Muerte Letal
Especiales:

Evento de Robo: Ninguno

NUmero de 3 (Incluyendo Stand de Comando con Lider)
Stands:

Modelos por Stand: 4

Stand Adicional 65 puntos

Opciones:

Modelos de Comando y Oficiales

Portaestandartes 15 puntos
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Inferno Automata Bruto

Reglas
Especiales:

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

Stand Adicional

Ligero 8 1 3 45 3 3 2

Aura de Muerte (2), Temible, Formacion Fluida, Impacto (2),
Irregular

Ninguno

3

1

55 puntos

Steelforged Bruto

Reglas
Especiales:

Evento de Robo:

Ndmero de Stands:
Modelos por Stand:

Stand Adicional

Medio 6 1 3 4 5 4 5 1

Hendidura (1), Temible, Impacto (2)

Alimentado por
Flujo

3 (Incluyendo Stand de Comando con Lider)

1

65 puntos
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Hellbringer Drake Monstruo

Reglas
Especiales:

Evento de Robo:
Numero de Stands:

Modelos por Stand:

Medio 7 2 2 8 14 3 3 2

Andanada (10) (16”, Perforacion de Armadura (1), Sobrecarga),
Impacto (5), Hendidura (1), Terrorifico (1)

Ninguno

1

1

Ironclad Drake Monstruo

Reglas
Especiales:

Evento de Robo:
NUmero de Stands:

Modelos por Stand:

Pesado 7 1 3 13 14 4 4 2

Hendidura (2), Impacto (8), Golpes Implacables, Terrorifico (2),
Imparable

Ninguno

1

1
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MODELOS DE COMANDO

Ciertos Regimientos tienen la opcién de tomar Modelos de Mando. Cada Regimiento s6lo puede
tomar cada Modelo de Mando una vez. Si el Modelo de Mando se elimina como baja, se pierden todos
los beneficios. Se compra un modelo de comando ademas del modelo al que reemplaza. En el caso
de Stands de Caballeria o Bruto es necesario pagar el Stand y el Modelo de Mando.

Exemplar

Mientras este Oficial esta presente, este Regimiento
suma +1 a su Caracteristica de Resolucion y el Stand
de Mando del Regimiento suma +2 a su Caracteristica
de Ataques. Ademas, los Stands de Personajes unidos
afiaden +1 a su Caracteristica de Defensa durante una

Herald of Magma

Mientras este Oficial esté presente, este Regimiento
gana la Regla Especial Aura de Muerte (2). Ademas,
los Stands de Personajes adjuntos actualmente afiaden
+1 a su Caracteristica de Ataques durante una Accion
de Duelo.

Accién de Duelo.

Flamecaster Herald of Stone

Mientras este Oficial esté presente, este Regimiento
gana el Baluarte (1) Evento de Robo. Los Stands de
Personajes adjuntos actualmente no obtienen el
Evento de Robo Bastion (1).

Mientras este Oficial esté presente, este Regimiento
gana la Regla Especial de Fuego Torrencial.

Herald of Fire Mnemancer Apprentice (Uno por Ejército)

Mientras este Oficial esté presente, este Regimiento
gana la Regla Especial Intrépido. Cuando el Puesto de
Mando de este Regimiento desafia a un Stand de
Personaje Enemigo a un Duelo como parte de una
Accion de Duelo, si el Stand de Personaje Enemigo
Obijetivo lo rechaza, entonces su Regimiento esta roto
y la Accién de Duelo finaliza.

Mientras este Oficial esté presente, este Regimiento
suma +1 a su Caracteristica de Ataques. En su lugar,
el Stand de Mando del Regimiento afiade +2 a su
Caracteristica de Ataques. Ademas, los Stands de
Personajes unidos actualmente afiaden +1 a su
Caracteristica de Choque durante una Accion de
Duelo.

EVENTOS DE ROBO & REGLAS ESPECIALES
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Jinete infernal: este Stand de personaje no usa
un Stand separado y debe unirse a un Regimiento
de Monstruo en su Banda de Guerra. El
Regimiento Marcha basado en la Caracteristica
de Marcha del Regimiento de Monstruos en
oposicion al valor mas bajo de Caracteristica de
Marcha en el Regimiento.

El Modelo de Personaje debe estar representado
fisicamente en el Regimiento de Monstruo al que
esta unido (por ejemplo, el modelo Hellbringer
Sorcerer), ya no puede realizar laacciéon "Buscar
nueva escolta " y ya no tiene acceso a un séquito.
Se sigue considerando que el Stand de personaje
esta unido al Regimiento incluso sin un Stand v,
por lo tanto, puede participar en Acciones de
duelo. Ademas, se considera que el Stand de
Personaje esta en contacto con cualquier Stand
enemigo con el que esté en contacto el
Regimiento de Monstruo.

El Regimiento de Monstruo gana el Evento de
Robo Bastion (+1) y repite las Tiradas de
Defensa fallidas de “6”. El Stand de Personaje
gana la Regla Especial ¢“T0y qué ejército? .

Sobrecarga : Este Regimiento obtiene acceso a
la siguiente Accion:

Sobrecarga (Accion de Combate y Fuera de
Combate): Al realizar una Accion de
Sobrecarga, el Regimiento coloca un Marcador
de Sobrecarga sobre su(s) Stand(s). Cuando el
Regimiento realiza una Accion de Volea, el
Regimiento puede descartar cualquier nimero de
Marcadores de Sobrecarga. Por cada Marcador
descartado de esta manera, el Regimiento gana
las Reglas Especiales de Andanada (+2) y
Perforacion de Blindaje (+1) hasta el final de la
Ronda. El valor de Perforacion de Blindaje de
este Regimiento no puede exceder (2).

Los Stands de Personajes unidos actualmente a
este Regimiento no obtienen los beneficios de
descartar Marcadores de Sobrecarga.
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