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LISTAS DE EJÉRCITO 
 

Las reglas a continuación te mostrarán cómo las 

miniaturas y las Bandas de Guerra interactúan 

entre sí y con el entorno. Estos capítulos te 

enseñarán cómo activar tus Bandas de Guerra, 

cómo moverlas y cómo entablar Combatee con 

ellas. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

LISTAS DE EJÉRCITO 
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La fuerza que traes al campo de batalla se elige 

usando una lista de ejército. Para ayudar a 

asegurarte de que estás 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 más altos son generalmente mejores o 

más flexibles Combateientes 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 del 

Ejército es igual al valor total de puntos de cada 

Stand en su Ejército, más los de cualquier mejora 

que se haya comprado para esos Stands. Cuanto 

mayor sea el valor de puntos, más letal será el 

ejército que hayas seleccionado. Al elegir 

ejércitos con valores de puntos iguales, tú y tu 

oponente pueden garantizar una batalla justa y 

desafiante. 

 

 

TAMAÑO 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 tamaño más 

grande o más pequeño para tu confrontación. De 

hecho, los juegos más pequeños de 1000 puntos 

son una forma excelente de aprender las reglas. 

 

 

ARMANDO UN EJÉRCITO 

 

Un Ejército consta de dos tipos de entidades: 

Stands de Personajes y Regimientos. Puedes 

incluir cualquier número de cualquiera de ellos 

en tu Ejército, los cuales están sujetos a las 

siguientes reglas: 

 

 

El SEÑOR DE LA GUERRA 

 

Debes incluir un Stand de Personaje para que sea 

tu Señor de la Guerra -tu avatar en el Campo de 

Batalla. 

 

 

 

 

BANDAS DE GUERRA 

 

Cada Stand de Personaje de tu Ejército (incluido 

el Señor de la Guerra) debe ir acompañado de una 

Banda de Guerra de Regimientos. Normalmente 

tendrás una selección de Regimientos para elegir, 

pero siempre debe incluir un Regimiento del 

mismo tipo, Por ejemplo - Infantería, Caballería 

o 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 sección de 

Regimientos en la Lista de Ejército. Además, 

según el Stand de Personaje para el que se elija 

el regimiento, contará como una opción 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 asignación de Banda de Guerra. Las opciones 

Restringidas son más 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 restricción adicional, debe incluir 

una opción de Pilar por cada opción Restringida 

en su Ejército. Por lo tanto, una Banda de Guerra 

que incluya dos opciones restringidas siempre 

tendrá al menos dos opciones Pilar también. 

Tenga en cuenta que un regimiento puede ser una 

opción Pilar para un tipo de personaje y una 

opción 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 compró la mejora. 
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SANGRE DE LOS EINHERJAR 

 

Mientras un Regimiento en su Ejército tiene 

algún Stand Herido que no sea de Personajes, o 

le faltan Stands como resultado de Bajas, el 

Regimiento suma +1 a su Característica de 

Ataque. 

 

También gana la Regla Especial Ráfaga . 

 

Si el Regimiento ya tiene la Regla Especial 

Ráfaga y ya ha añadido +1 a su Característica de 

Ataque de la Sangre de los Einherjar, en su lugar 

aumenta su Característica de Ataque en un +1 

más. 

 

Los Stands de Personajes y Monstruos no se 

benefician de la Sangre de los Einherjar. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

REGLAS DE EJÉRCITO 

 

Este Ejército sigue la Regla específica de Facción a continuación:  
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BLOODED 

 

Llamar a la Caza: Mientras este Personaje está en 

el Campo de Batalla, al seleccionar un 

Regimiento para que llegue de Refuerzos 

automáticamente en esta Ronda, elige dos 

Regimientos en su lugar. Esta habilidad de 

Supremacía siempre se considera activa. 

 

 

JARL 

 

¡Ataque Sorpresa!: Mientras esta Stand de 

Personaje está en el Campo de Batalla, todos los 

Regimientos de Infantería Amigos obtienen la 

Regla Especial Oportunista y añaden +1 a su 

Característica de Ataques cuando realizan una 

Acción de Choque contra el flanco o la 

retaguardia de un Regimiento Enemigo. Esta 

habilidad de Supremacía siempre se considera 

activa. 

 

 

KONUNGYR 

 

Leyenda viviente: Mientras este Stand de 

Personaje está en el Campo de Batalla, todos los 

Regimientos Amigos de este Ejército ganan la 

Regla Especial Terrorífico (+1) si han realizado 

una Acción de Carga con éxito hasta el final de 

la Ronda. Esta habilidad de Supremacía siempre 

se considera activa. 

 

 

SHAMAN 

HABILIADES DE SUPREMACÍA 

 

Cada tipo de Personaje otorga una Habilidad de Supremacía diferente si es elegido como tu Señor de 

la Guerra. 
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Llamar a la tormenta: durante tu fase de refuerzo, 

elige dos regimientos amigos por ronda que no 

estén actualmente en el campo de batalla y 

después de tirar los refuerzos, obtienen la regla 

especial Vanguardia. Esta habilidad de 

supremacía siempre se considera activa, 

independientemente de si el Stand de Personaje 

se encuentra actualmente en el campo de batalla 

o ha sido destruido. 

 

 

VOLVA 

 

Obsequio de los Einherjar: mientras este Stand 

de Personaje está en el campo de batalla, todos 

los Regimientos amigos, excepto los Stands de 

Personaje, añaden +1 a su Característica de 

Evasión (hasta un máximo de 2). Esta habilidad 

de Supremacía siempre se considera activa. 
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Blooded 100 Puntos  

Nombre Tipo Clase M V C A W R D E  

Blooded Infantería Medio 6 2 3 5 5 3 2 0  

Reglas Especiales: Andanada (3) (16”), Hendidura (2), Impacto (2) 

Evento de Robo: Ninguno 

Número de Stands: 1 

Modelos por Stand: 1 

 

Opciones: 

Puede seleccionar uno de los siguientes Aspectos sin costo adicional: 

Cuervo 

Dragón 

Oso 

Águila 

Lobo 

 

Hallazgos de Tesoro: Puede comprar un Hallazgo de Tesoro al costo de punto indicado. 

 

Banda de Guerra: 

Pilar: Stalkers 

Trolls 

Ugr 

White Waste Tribesmen 

Restringido: Werewolves 

Bow-Chosen 

Fenr Beastpack 

Nefhur Beastpack 

Goltr Beastpack 

Mountain Jotnar 

Séquito:            

Táctico  Restringido          

Combate  Disponible          

Arcano  No Disponible        

Maestrías: Táctica, Combate 

 

PERSONAJES 

 

Puedes incluir cualquier número de Stands de Personaje, pero al menos un Stand de Personaje 

debe estar incluido como tu Señor de la Guerra. 
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Jarl 80 Puntos 

Nombre Tipo Clase M V C A W R D E  

Jarl Infantería Medio 5 2 3 5 4 3 2 0  

Reglas Especiales: Escudo, Impacto (2) 

Evento de Robo: Ninguno 

Número de Stands: 1 

Modelos por Stand: 1 

 

Opciones: 

Puede seleccionar uno de los siguientes Aspectos sin costo adicional: 

Dragón 

Oso 

Águila 

Lobo 

 

Hallazgos de Tesoro: Puede comprar un Hallazgo de Tesoro al costo de punto indicado. 

 

Banda de Guerra: 

Pilar: Raiders 

Huskarls 

Ugr 

Ulfhednar 

Restringido: Bearsarks 

Blade-Chosen 

Mountain Jotnar 

Séquito:            

Táctico  Disponible          

Combate  Disponible          

Arcano  No Disponible        

 

Maestrías: Táctica, Combate 
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Konungyr 120 Puntos 

Nombre Tipo Clase M V C A W R D E  

Konungyr Infantería Medio 5 2 4 6 5 4 2 2  

Reglas Especiales: Ninguna 

Evento de Robo: Ninguno 

Número de Stands: 1 

Modelos por Stand: 1 

 

Opciones: 

Puede seleccionar uno de los siguientes Aspectos sin costo adicional: 

Dragón 

Oso 

Águila 

Lobo 

 

Hallazgos de Tesoro: Puede comprar un Hallazgo de Tesoro al costo de punto indicado. 

Banda de Guerra: 

Pilar: Steel-Chosen 

Bow-Chosen 

Blade-Chosen 

Huskarls 

Restringido: Ice Jotnar 

Mountain Jotnar 

Sea Jotnar 

Tu Ejército no puede tener más de un Konungyr. 

Séquito:            

Táctico  Restringido        

Combate  Disponible        

Arcano  No Disponible         

 

Maestrías: Táctica, Combate 
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Shaman 70 Puntos  

Nombre Tipo Clase M V C A W R D E  

Shaman Infantería Ligero 5 1 2 3 4 3 1 1  

Reglas Especiales: Sacerdote (5) 

Evento de Robo: Ninguno 

Número de Stands: 1 

Modelos por Stand: 1 

 

Opciones: 

El Shaman conoce todos los Hechizos siguientes sin coste adicional en puntos. 

Blurred Vision 

Mist Weave  

Reshape Destiny 

 

Hallazgos de Tesoro: Puede comprar un Hallazgo de Tesoro al costo de punto indicado. 

Banda de Guerra: 

Pilar: Raiders 

White Waste Tribesmen 

Restringido: Bearsark 

Ulfhednar 

Mountain Jotnar 

Sea Jotnar 

            

Séquito:            

Táctico  Restringido        

Combate  No Disponible        

Arcano  Disponible         

 

Maestrías: Arcana 
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Volva             90 Puntos 

Nombre Tipo Clase M V C A W R D E  

Volva Infantería Medio 5 1 3 4 4 3 2 0  

Reglas Especiales: Sacerdote (5) 

Evento de Robo: Ninguno 

Número de Stands: 1 

Modelos por Stand: 1 

 

Opciones: 

La Volva conoce todos los Hechizos siguientes sin coste adicional en puntos. 

Fruit of the Golden Tree 

Warbringer’s Light 

Hela’s Caress 

Glory of Valhalla 

Aspect of Fenrir 

Hallazgos de Tesoro: Puede comprar un Hallazgo de Tesoro al costo de punto indicado. A diferencia de 

otros Stands de Personajes con la Regla Especial Sacerdote (X), la Volva puede comprar una Mejora de 

Personaje de Armadura. 

Banda de Guerra: 

Pilar: Valkyries 

Restringido: Raiders 

Huskarls 

            

Séquito:            

Táctico  Restringido        

Combate  Disponible        

Arcano  Disponible         

 

Maestrías: Arcano 
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ESTANDARTES 

 

Mensajeros del Cuervo 40 puntos 

El águila, el oso, el lobo y el cuervo ocupan un 

lugar destacado en la mitología Nord. Si bien sus 

funciones son complejas y variadas, pocos 

cuestionarían que el Cuervo es una criatura 

astuta y de profunda memoria cuyo favor marca 

al más grande de los líderes ... o al más 

despiadado . 

Los Regimientos Amigos dentro de 12” de este 

Stand de Personaje pueden usar la Característica 

de Resolución de este Stand de Personaje 
(después de todos los modificadores) en lugar de 

la suya propia. 

 

Espirales de la Serpiente 20 puntos 

Arrancado del flanco de una serpiente 

jormungandr, la sangre aún gotea de este áspero 

estandarte, imbuyendo a la unidad que lo porta 

con parte de la resistencia profana de la serpiente. 

El Regimiento al que está unido este Stand de 

Personaje añade +1 a su Característica de 

Evasión (hasta un máximo de 2). 

 

 

 

PERSONAJES Y MEJORAS DE PERSONAJE 

 

Los objetos mágicos y la heráldica son una parte importante de la cultura y la historia de una facción. Cada 

Facción 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 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 Stands de Personaje Nord: 

• Solo los Stands de Personajes con Reglas Especiales Mago (X) o Sacerdote (X) pueden seleccionar una 

Mejora de Personaje Arcana. 

• Solo los Stands de Personaje que posean al menos 1 Nivel en la Categoría Táctica podrán seleccionar una 

Mejora de Personaje de Estandarte. 

• Los Stands de Personaje con la Regla Especial Mago (X) no pueden comprar Mejoras de Personaje de 

Armadura. 

• Si un Stand de Personaje puede tener más de una Mejora de Personaje, debe comprar Mejoras de diferentes 

categorías. 

 

HALLAZGOS DE TESORO 

Cada Hallazgo solo puede ser incluido en tu ejército una vez. 
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Mascarón de Proa del Naglfar 20 puntos 

Se le había encomendado la tarea de navegar a 

través del Hreggfjorden al amparo de la niebla, 

en una maniobra de flanqueo contra las fuerzas 

de Surtr durante Ragnarök. Nunca más fueron 

vistos. Después del regreso del Einherjar, en una 

rara mañana clara en Hreggford, Naglfar 

aterrizó en silencio en las costas, intacto pero sin 

tripulación ni sus restos. 

Regimientos enemigos que realicen una Acción 

de Volea contra un Regimiento al que esté unido 

actualmente este Stand de Personaje, Vuelva a 

tirar Tiradas exitosas. 

 

Reputación Temible 10 puntos 

Muchos hombres tienen una reputación de 

crueldad y salvajismo ganada en innumerables 

duelos y campos de batalla. Pero para que un 

Nord se haya ganado una reputación tan 

desalentadora ... 

El Regimiento al que está unido actualmente este 

Stand de Personaje obtiene la regla especial 

Temible. 

 

 

ARMADURAS 

 

Járngreipr  20 puntos 

Encontrados en el fondo de un cráter aún 

humeante en perfectas condiciones, estos 

guanteletes de hierro están intrincadamente 

tallados con runas de poder. Los golpes lanzados 

por alguien que los lleva golpean con un poder 

tremendo, pero no con mucha precisión. 

Este Stand de Personaje gana la Regla Especial 

Castigo cuando participa en una Acción de 

Duelo. 

 

Ty Jokull, el Rimeheart 10 puntos 

Arrancado de la forma destrozada de Aurgelmir, 

el más grande y último de los grandes hechiceros 

de Ice Jotnar, este bloque de hielo que no se 

derrite se ha convertido en un escudo que 

absorbe el poder incluso de los golpes más 

poderosos al romperse y luego volver a 

congelarse. Sin embargo, si alguna vez siente 

debilidad en su portador, se agrietará y se 

romperá, dejándolo indefenso contra sus 

enemigos. 

Hasta que el Stand de Personaje sufra su primera 

Herida, suma +2 a su Característica de Defensa. 

Una vez que el Stand de Personaje sufre una 

herida, los efectos de esta mejora de personaje se 

pierden durante el resto de la batalla. 

 

Complexion Masiva 10 puntos 

Si bien el Nords promedio se destaca por encima 

de la mayoría de los  'sunlanders  ', hay algunos 

individuos raros que se elevan incluso por 

encima de ellos. Esta altura a menudo se 

atribuye a un ancestro Einherjar perdido hace 

mucho tiempo, pero cualquiera que sea la causa, 

hacen que los enemigos aterradores se enfrenten 

con una hoja desnuda, capaces de ignorar los 

golpes que derribarían a los oponentes menores. 

Este Stand de Personaje ignora la primera Herida 

que se le asigna en cada Ronda. 

 

 

ARMAS 

 

Vinda, la Bailarina 40 puntos 

Segunda de las Siete Hojas, Vinda es una hoja 

delgada, bien balanceada y flexible que parece 

moverse por sí sola, buscando agujeros y 

debilidades en la guardia del oponente, su 

portador está condenado a perder lentamente 

todo sentido del humor y, con el tiempo, 

percibirá incluso el gesto más amistoso como un 

insulto mortal. 

Por cada dos Impactos exitosos (redondeando 

hacia arriba) que hace este Stand de Personaje 

durante una Acción de Choque o Duelo, tira un 

Ataque adicional y suma cualquier Impacto al 

número total de Impactoos. Estos Golpes 

adicionales no generan Ataques adicionales. 

 

Rjóða, el Portador Rojo  20 puntos 

Siete espadas brillantes e impecables emergen 

una y otra vez en la mitología nórdica, otorgando 

a sus portadores fama, gloria y victoria, antes de 

que las maldiciones atadas a cada una 

provoquen su muerte. Rjóða, el Portador Rojo, 

hace que el usuario entre en una ira 

incontrolable cuando se dibuja, lo que hace que 

el guerrero sea imparable en el campo. 

Invariablemente, sus portadores perderán la 

capacidad de distinguir a un amigo de un 

enemigo, matando a amigos y familiares antes de 

que la culpa los lleve al exilio y al suicidio. 

El Regimiento al que está unido actualmente este 

Stand de Personaje, gana la Regla Especial Sed 

de Sangre. Además, este Stand de Personaje 

añade +2 a su Característica de Ataques. 

 

Reyngeir, la Lanza de Dios 15 puntos 

La leyenda afirma que esta lanza se forjó en su 

totalidad a partir del corazón de una estrella 

caída. Lo suficientemente pesada como para que 
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solo el más fuerte de los guerreros pueda 

manejarlo, y mucho menos lanzarlo, permanece 

magníficamente equilibrada y eternamente 

afilada. 

Este Stand de personaje obtiene las Reglas 

especiales Impacto Brutal (2) e Impacto (+3). 

 

La Espada Rota 15 puntos 

Se rumorea que esta hoja destrozada es el 

fragmento de Tyrfing, la hoja del asesino de 

dragones Sigurd. Si esto es cierto, la hoja 

conserva solo una fracción de su poder anterior, 

ya que una vez fue capaz de cortar rocas de un 

solo golpe, e incluso se rumoreaba que podía 

perforar escamas de dragón. 

Este Stand de Personaje gana la Regla Especial 

Hendidura (1). 

 

Vencedor de Monstruos 15 puntos 

Esta enorme hoja pálida no fue forjada, sino 

tallada en la enorme costilla de alguna 

monstruosidad marina que llegó a las costas 

cerca de Aarheim. Parte de la médula de la 

bestia permanece en el canal central, girando 

hacia la parte superior del arma en el vértice de 

su golpe, lo que le otorga al arma una fuerza 

increíble al Impactoar. 

Este Stand de Personaje gana la Regla Especial 

Rompelíneas. 

 

TALISMANES 

 

Torque de Oro 40 puntos 

Casi todos los guerreros Nords prefieren los 

torques como joyas, ya que es una forma sencilla 

de transportar riqueza que no se puede robar 

fácilmente. Los asaltantes más grandes y 

exitosos van al Combate con varios torques 

dorados alrededor de sus brazos, lo que denota 

su habilidad y éxito en el oficio elegido. 

El Regimiento al que está unido actualmente este 

Stand de Personaje, gana la Regla Especial 

Pavor. 

 

El cuerno de Hjoldgar 20 puntos 

Hjoldgar el Loco es una leyenda reciente entre 

los Skalds. Se dice que empujó a sus hombres 

como ningún otro, hasta el punto de que cuando 

se enfrentaba a una batalla difícil durante sus 

incursiones, hacía agujeros en los cascos de sus 

barcos. Luego tocaría su cuerno para que sus 

hombres lo supieran, una llamada de que deben 

esforzarse más y hacer lo que sea necesario para 

ganar, porque no había retirada. 

El Regimiento al que está unido actualmente este 

Stand de Personaje gana la Regla especial Volea 

Rápida. 

 

Vestimenta de Clamaniebla 15 pts 
El chamán Saidran dio su vida cuando el Jotnar de Hel 

cayó sobre su aldea. Agotado y herido, dedicó su último 

aliento a invocar las nieblas del norte, protegiendo a su 

pueblo de los gigantes que lo perseguían. Hasta el día de 

hoy, sus huesos están nublados por una capa de niebla, 

veneradas reliquias y preciadas posesiones de los 

nórdicos. 

Los Regimientos Enemigos deben Repetir las Tiradas 

para Impactar de  “1” cuando realicen una Acción de 

Andanada que tenga como objetivo a un Regimiento 

al que está unido actualmente este Stand de Personaje. 

 

Locura de Heriolf 10 puntos 
Este colgante de fémur grabado con runas era la 

posesión más preciada del célebre forajido Heriolf 

Godson. En última instancia, su orgullo lo superó: 

después de saquear una caravana bajo la protección de 

Angbjorn, uno de los últimos Einherjar que aún 

caminaba por la tierra, cometió el error de alardear de 

ello. El colgante no puede proteger a uno de la estupidez. 

Este Stand de Personaje añade +1 a su Característica 

de Evasión. 

 

Premio de Plata 5 puntos  

Una práctica preferida por muchos capitanes de 

barco para mantener a la tripulación ocupada y 

entrenada es el Premio de Plata. En los largos 

días en el mar, clavan una moneda en el mástil, 

prometiéndola como recompensa a cualquiera 

que pueda golpearlo con sus armas estando de 

pie en el borde mismo de la proa . 
El regimiento al que está unido actualmente este 

Stand de Personaje, repite las tiradas para 

Impactar de  “6” cuando realiza ataques de 

Impacto. 

 

 

 

ARCANA 

 

Heraldos de la Tormenta 30 puntos 
Cualquier operación de magia es difícil, ya sea por 

parte de individuos Dotados o Fieles, lo que requiere 

una inmensa concentración en el pensamiento y 

precisión en el método. Dando vida fantasmal a las 

circunstancias que las engendraron, estas varitas 

hechas de pedazos de roble viejo o huesos de drake 

golpeados por un rayo, una vez rotas invocan una 

tormenta etérea que altera las energías místicas a su 

alrededor, mientras que la concentración es 

increíblemente difícil. 

El Stand de Personaje gana el siguiente Evento de 

Robo: 
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Heraldo de la tormenta: este Evento de Robo solo se 

puede resolver una vez por batalla. Las acciones de 

lanzamiento de hechizos no se pueden realizar hasta 

el final de la ronda. 

 

Runas de sabiduría 20 puntos 

Inscritos en los huesos de poderosos monstruos, 

así como en los huesos de los practicantes de la 

magia derrotados, el origen y el poder de estas 

runas parecen provenir de tiempos y prácticas 

que son anteriores incluso a la era en que los 

Dioses de Yggdrasil tomaron a la humanidad 

bajo su ala. 

El Stand de Personaje gana el siguiente Evento 

de Robo: 

Runas de sabiduría: este Evento de Robo solo 

se puede resolver una vez por batalla. Este Stand 

de Personaje puede tirar 3 dados adicionales para 

lanzar un Hechizo cuando realiza una Acción de 

Lanzamiento de Hechizo, hasta el final de la 

Ronda. 

 

Runas del destino 20 puntos 

Un guerrero valiente podría superar su miedo y 

hacer que un chamán le realice una verdadera 

adivinación. La mayoría emerge de tal prueba 

pálida y pálida, negándose a volver a hablar de 

ello. Sin embargo, unos pocos muy selectos 

emergen empoderados, su destino se presenta 

ante ellos en un único camino glorioso ... así 

como su destino. 

Nivel Táctica Combate Arcana 

1 El Regimiento al que está 

vinculado actualmente este 

Stand de Personaje, gana la 

Regla Especial Indomable. (10 

puntos) 

Este Stand de Personaje 

añade +1 a su 

Característica de Heridas. 

(10 puntos) 

Este Stand de Personaje obtiene la Regla 

Especial Mago (+1) o Sacerdote (+1) (10 

puntos) 

2 Este Stand de Personaje puede 

seleccionar un Aspecto 

adicional (10 puntos) 

Este Stand de Personaje 

añade +1 a su 

Característica de Ataques. 

(15 puntos) 

Este Stand de Personaje cuenta como un 

Regimiento como 2 Stands menos para los 

propósitos de Escalado. (20 puntos) 

3 El Regimiento al que está 

vinculado actualmente este 

Stand de Personaje, gana la 

Regla Especial Flanqueo. (10 

puntos) 

Este Stand de Personaje 

añade +1 a su 

Característica de Choque. 

(20 puntos) 

 

Este Stand de Personaje siempre trata un dado de 

Lanzamiento de Conjuros fallido como un éxito 

al realizar una Acción de Lanzamiento de 

Hechizos. (20 puntos) 

 

 

PERSONAJES Y SÉQUITOS 

 

Las Opciones de Séquito solo están Disponibles para los Stands de Personajes de Infantería. Ciertas mejoras de 

Niveles de Séquito solo pueden ser alcanzadas por ciertos Stands de Personaje. A menos que se especifique lo 

contrario, debe haber obtenido todos los niveles Séquito anteriores de una categoría para obtener el nivel que 

desea. 

Ejemplo: Para obtener el Nivel 2 en un Séquito, primero debe haber comprado el Nivel 1 en ese mismo Séquito, 

etc. 

 

No todos los Stands de Personajes tienen acceso a todas las categorías de Séquitos. Los permitidos se indicarán 

claramente en la Entrada de la Lista del Ejército correspondiente, con la indicación de "Disponible" o 

"Restringido". El Stand de Personaje selecciona Niveles libremente de cualquier categoría que tenga Disponible, 

mientras que solo podrán alcanzar el Nivel 2 en las categorías Restringidas. Además, adquirir un Nivel de una 

categoría Restringido te costará el doble de los puntos indicados. 
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El Regimiento al que está unido actualmente este 

Stand de Personaje, gana la Regla Especial 

Tenaz. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

TÁCTICA 

 

Lecciones de la Guerra Jotun 40 puntos 

Requiere el Nivel 2 del Séquito Táctico. Los 

Regimientos enemigos en contacto con el arco 

frontal de un Regimiento al que está unido 

actualmente este Stand de Personaje, pierden la 

Regla Especial Impacto (X). 

 

Riqueza de Cien Incursiones 30 puntos 

Requiere el Nivel 3 del Séquito Táctico. El 

Regimiento al que está asociado actualmente este 

Stand de Personaje gana la Regla Especial 

Audaz. 

 

Linaje Largo 15 puntos 

Este Stand de Personaje puede comprar una 

mejora de personaje adicional (Hallazgo de 

Tesoro), de esta lista de ejército, a su coste en 

puntos indicado. 

 

El Instinto de Caza 10 puntos 

El Regimiento al que está unido este Stand de 

Personaje gana el Evento Robo Disparar y 

Avanzar. 

 

 

MAESTRÍAS 

 

Los Stands de Personaje son héroes de renombre o individuos muy dotados, que sobresalen por 

encima y más allá de las masas. Ya sea por suerte, educación, entrenamiento y esfuerzo u otros 

poderes en el trabajo, los Stands de Personaje dominan habilidades que los hacen excepcionales. 

 

Las Maestrías son habilidades de mejora 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 un dominio de acuerdo con las categorías disponibles enumeradas en su 

perfil de Lista de Ejército, sin embargo, hay casos en los que un Stand de Personaje puede comprar 

más de uno. Esto se indicará claramente en la entrada de la Lista de Ejército del Stand de Personaje. 

 

Cada Maestría solo se puede comprar una vez, a menos que se indique lo contrario. Hay tres categorías 

de Maestrías: Táctica, Combate y Arcana. 
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COMBATE 

 

Ojo vigilante de los Altos Reyes 25 puntos 

Requiere el Nivel 3 del Séquito de Combatee. El 

Stand de Personaje nunca puede negarse a 

participar en una Acción de Duelo y siempre 

debe realizar una Acción de Duelo adicional 

fuera de secuencia cada vez que se Activa, si es 

posible. 

 

Cuando un Stand de Personaje Enemigo se niega 

a participar en un Duelo con este Stand de 

Personaje, el Regimiento Tiene que relanzar las 

Pruebas de Moral Exitosas hasta el Final de la 

Ronda, además de que estar Rota. 

 

Cazatalentos 20 puntos 

Este Stand de Personaje causa 3 Impactos por 

cada tirada de  “1” durante una Acción de Duelo. 

 

Puntería       15 puntos 

Este Stand de Personaje gana la Regla Especial 

Andanada (+2). 

 

Maldición de los Vargr 10 puntos 

(Solo Blooded) 

Este Stand de Personaje cambia su Tipo a Bruto, 

añade +1 a sus Características tanto de Heridas 

como de Ataques y gana la Regla Especial 

Impacto (3). Además, debe unirse a un 

Regimiento Bruto en su Banda de Guerra. Este 

Stand de Personaje ya no puede comprar ningún 

modelo de séquito. 

 

Overkill   10 puntos 

Requiere el Nivel 2 del Séquito de Combate. Por 

cada Herida que cause este Stand de Personaje 

durante una Acción de Duelo, el Regimiento al 

que está unido el Stand de Personaje Enemigo 

debe realizar una Prueba de Moral como si se le 

hubiera asignado una Herida. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ARCANO  

 

Magus 30 puntos 

Este Stand de Personaje reduce el número de 

éxitos adicionales que requiere debido al 

Escalado en -1, hasta un mínimo de 0. 

 

Cordero Sacrificial 15 puntos 

Cuando este Stand de Personaje se elimina como 

Baja, todos los Regimientos Amigo obtienen la 

Regla Especial Bendito hasta el final de la 

Ronda. 

 

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. 

 

Runa de Protección 15 puntos 

(Solo Volva) 

El Regimiento de Valkiries al que está unido 

actualmente este Stand de Personaje gana el 

evento de Robo Bastión (1). Los Stands de 

Personaje unidos actualmente no obtienen el 

Evento de Robo Bastión (1). 
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Hechizos 

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

 

SHAMAN 

Nombre Rango Sintonía Efecto 

Blurred Vision 20" 3 (Escalado) El Regimiento objetivo solo puede seleccionar objetivos para 

Volear o Cargar que estén dentro de 12" hasta el final de la 

Ronda. 

Mist Weave 12" 3 (Escalado) El Regimiento Objetivo cuenta su Característica de Evasión como 

1 punto más (hasta un máximo de 2) cuando un Regimiento 

Enemigo realiza una Acción de Andanada contra él hasta el final 

de la Ronda. 

Reshape Destiny 8" 3 (Escalado) El Regimiento Objetivo Vuelve a Tirar todas las Tiradas de 

Defensa fallidas hasta el final de la Ronda. 

VOLVA 

Nombre Rango Sintonía Efecto 

Aspect of Fenrir Propio 3 (Escalado) El Regimiento Objetivo gana la Regla Especial Terrorífico (1) 

hasta el final de la Ronda. 

Fruit of the Golden 

Tree 

Propio 3 Por cada éxito, el Regimiento Objetivo Cura una Herida. Además, 

el Regimiento Relanza las Pruebas de Moral fallidas de "6" hasta 

el final de la Ronda. 

Glory of  Valhalla 10" 3 El Regimiento Objetivo suma +2 a su Característica de 

Resolución hasta el final de la Ronda. 

Hela's Caress 12" 3 El Regimiento Objetivo sufre la Regla Especial Decadencia (3) 

hasta el final de la Ronda. 

Warbringer's Ligero 10" 3 (Escalado) El Regimiento Objetivo gana la Regla Especial Bendito hasta el 

final de la Ronda. 

WHITE WASTE SHAMAN (WHITE WASTE TRIBESMEN) 

Nombre Rango Sintonía Efecto 

Dominate 8" 2 El Regimiento Monstruo Objetivo sólo puede realizar una Acción 

en esta Ronda, hasta el final de la Ronda. 

Enrage 12" 4 El Regimiento Monstruo Objetivo suma +6 a su Característica de 

Ataques hasta el final de la Ronda. 

ICE JOTNAR  

Nombre Rango Sintonía Efecto 

Ice Armor Propio 3 El Ice Jotnar suma +1 a su Característica de Defensa hasta el final 

de la Ronda. 

Rime Storm 8" 3 Inflige dos Impactos por éxito en el Regimiento Enemigo 

Objetivo. 

Encase 8" 3 (Escalado) El Regimiento Objetivo reduce a la mitad su Marcha 
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Raiders 110 Puntos 

Nombre Tipo Clase M V C A W R D E  

Raiders Infantería Ligero 5 1 2 4 4 2 1 1  

Reglas 

Especiales: 
 Impacto (2), Ráfaga 

Evento de Robo:  Ninguno          

Número de Stands: 3 (Incluyendo Stand de Comando con Líder ) 

Modelos por Stand: 4          

Stand Adicional 40 puntos          

Opciones:  

Modelos de Comando 

y Oficiales 

 

Este Regimiento puede tomar hasta un Oficial 

Shield Biter  15 puntos          

Portaestandartes  15 puntos          

Captain  10 puntos          

 

REGIMIENTOS 

 

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

Bow Chosen 210 Puntos 

Nombre Tipo Clase M V C A W R D E  

Bow Chosen Infantería Ligero 6 3 3 4 5 3 2 1  

Reglas 

Especiales: 
 Andanada (5) (14”, Tiro Preciso) 

Evento de Robo:  Ninguno          

Número de Stands: 3 (Incluyendo Stand de Comando con Líder ) 

Modelos por Stand: 4          

Stand Adicional 60 puntos          
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White Waste Tribesmen 90 Puntos 

Nombre Tipo Clase M V C A W R D E  

White Waste 

Tribesemen 

Infantería Ligero 5 1 1 5 4 1 1 0  

Reglas 

Especiales: 
 Apoyo (2), Vanguardia 

Evento de Robo:  Ninguno          

Número de Stands: 3 (Incluyendo Stand de Comando con Líder ) 

Modelos por Stand: 4          

Stand Adicional 30 puntos          

Opciones:  

Modelos de Comando 

y Oficiales 

 

Este Regimiento puede tomar hasta un Oficial 

White Waste Shaman 20 puntos          

Portaestandartes  10 puntos          

 

Stalkers 160 Puntos 

Nombre Tipo Clase M V C A W R D E  

Stalkers Infantería Ligero 6 3 2 4 4 3 1 2  

Reglas 

Especiales: 
 Andanada (3) (16”), Flanquear, Vanguardia 

Evento de Robo:  Ninguno          

Número de Stands: 3 (Incluyendo Stand de Comando con Líder ) 

Modelos por Stand: 4          

Stand Adicional 50 puntos          

Opciones:  

Modelos de Comando 

y Oficiales 

 

Portaestandartes   10 puntos          
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Werewolves 160 Puntos 

Nombre Tipo Clase M V C A W R D E  

Werewolves Bruto Ligero 7 1 2 6 4 3 2 1  

Reglas 

Especiales: 
 Sed de Sangre, Temible, Impacto (1) 

Evento de Robo:  Regeneración (3)     

Número de Stands: 3 

Modelos por Stand: 1          

Stand Adicional 60 puntos          

 

Huskarls 150 Puntos 

Nombre Tipo Clase M V C A W R D E  

Huskarls Infantería Medio 5 1 3 4 4 3 2 0  

Reglas 

Especiales: 
 Escudo, Impacto (2) 

Evento de Robo:  Ninguno          

Número de Stands: 3 (Incluyendo Stand de Comando con Líder ) 

Modelos por Stand: 4          

Stand Adicional 45 puntos          

Opciones:  

Modelos de Comando 

y Oficiales 

 

Este Regimiento puede tomar hasta un Oficial 

Thegn  20 puntos          

Skald  20 puntos          

Portaestandartes  15 puntos          
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Ugr 150 Puntos 

Nombre Tipo Clase M V C A W R D E  

Ugr Bruto Medio 6 1 3 4 5 3 2 0  

Reglas 

Especiales: 
 Hendidura (2), Intrépido, Indiferente, Impacto (2) 

Evento de Robo:  Ninguno          

Número de Stands: 3 (Incluyendo Stand de Comando con Líder ) 

Modelos por Stand: 1          

Stand Adicional 55 puntos          

 

Ulfhednar 210 Puntos 

Nombre Tipo Clase M V C A W R D E  

Ulfhednar Infantería Medio 5 1 2 8 4 4 2 1  

Reglas 

Especiales: 
 Sed de Sangre, Muerte Letal 

Evento de Robo:  Ninguno        

Número de Stands: 3 (Incluyendo Stand de Comando con Líder ) 

Modelos por Stand: 4          

Stand Adicional 70 puntos          

Opciones:  

Modelos de Comando y Oficiales 

Gothi  30 puntos          

Savage  20 puntos          

Portaestandartes  15 puntos          

 

Valkyries 150 Puntos 

Nombre Tipo Clase M V C A W R D E  

Valkyries Infantería Medio 5 1 3 4 4 3 2 0  

Reglas 

Especiales: 
 Bendito, Devoto, Escudo, Apoyo (2) 

Evento de Robo:  Ninguno          

Número de Stands: 3 (Incluyendo Stand de Comando con Líder ) 

Modelos por Stand: 4          

Stand Adicional 45 puntos          

Opciones:  

Modelos de Comando 

y Oficiales 

 

Este Regimiento puede tomar hasta un Oficial 

Portaestandartes   15 puntos          
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Goltr Beastpack 110 Puntos 

Nombre Tipo Clase M V C A W R D E  

Goltr Beastpack Caballería Medio 7 1 2 8 4 2 1 0  

Reglas 

Especiales: 
 Impacto Brutal (2), Impacto (4), Muerte Letal 

Evento de Robo:  Ninguno          

Número de Stands: 3 

Modelos por Stand: 1          

Stand Adicional 40 puntos       

Trolls 175 Puntos 

Nombre Tipo Clase M V C A W R D E  

Trolls Infantería Medio 6 1 2 5 6 3 2 0  

Reglas 

Especiales: 
 Hendidura (1), Temible, Indiferente 

Evento de Robo:  Regeneración (6)        

Número de Stands: 3 (Incluyendo Stand de Comando con Líder ) 

Modelos por Stand: 4          

Stand Adicional 65 puntos          

Opciones:  

Modelos de Comando y Oficiales 

Portaestandartes  15 puntos          
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Mountain Jotnar 170 Puntos 

Nombre Tipo Clase M V C A W R D E  

Mountain Jotnar Monstruo Pesado 7 1 3 1

2 

1

4 

3 3 0  

Reglas 

Especiales: 
 Hendidura (2), Terrorífico (1), Impacto (6) 

Venganza rencorosa: este regimiento se beneficia de la regla especial de ejército Sangre de los 

Einherjar a pesar de su Tipo. 

Evento de Robo:  Ninguno          

Número de Stands: 1 

Modelos por Stand: 1          

Stand Adicional 40 puntos          

 

 

 

 

Sea Jotnar 230 Puntos 

Nombre Tipo Clase M V C A W R D E  

Sea Jotnar Monstruo Pesado 7 3 3 13 14 3 3 2  

Reglas 

Especiales: 
 Andanada (6) (8”, Perforación de Armadura (1)), Hendidura (2), 

Cazaengendros, Terrorífico (1), Impacto (5) 

Evento de Robo:  Ninguno          

Número de Stands: 3 

Modelos por Stand: 1          

El Sea Jotnar puede realizar una Acción de Volea adicional gratuita durante su Activación, y puede 

realizar una Acción de Volea mientras está en contacto con un Regimiento Enemigo, pero debe apuntar 

a los Regimientos Enemigos con los que está en contacto. Un Sea Jotnar no puede realizar más de una 

Acción de Volea durante su Activación. 
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Fenr Beastpack 130 Puntos 

Nombre Tipo Clase M V C A W R D E  

Fenr Beastpack Caballería Medio 7 1 2 6 4 2 1 1  

Reglas 

Especiales: 
 Flanquear, Formación Fluida, Oportunistas, Irregular, Formación 

Abierta 

Evento de Robo:  Ninguno        

Número de Stands: 3 

Modelos por Stand: 1          

 Stand Adicional 40 puntos          

Steel Chosen 200 Puntos 

Nombre Tipo Clase M V C A W R D E  

Steel Chosen Infantería Pesado 5 1 3 4 7 4 3 1  

Reglas 

Especiales: 
 Hendidura (2), Indiferente 

Evento de Robo:  Ninguno          

Número de Stands: 3 (Incluyendo Stand de Comando con Líder ) 

Modelos por Stand: 4          

Stand Adicional 65 puntos          

Opciones:  

Modelos de Comando 

y Oficiales 

 

Este Regimiento puede tomar hasta un Oficial 

Skald  20 puntos          

Portaestandartes  15 puntos          
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Blade Chosen 210 Puntos 

Nombre Tipo Clase M V C A W R D E  

Blade Chosen Infantería Medio 5 1 3 6 6 3 2 0  

Reglas 

Especiales: 
 Impacto (3), Ráfaga 

Evento de Robo:  Ninguno        

Número de Stands: 3 (Incluyendo Stand de Comando con Líder ) 

Modelos por Stand: 4          

Stand Adicional 70 puntos          

Opciones:  

Modelos de Comando 

y Oficiales 

 

Este Regimiento puede tomar hasta un Oficial 

Shield Biter  25 puntos          

Savage  20 puntos          

Portaestandartes  15 puntos          

Bearsarks 190 Puntos 

Nombre Tipo Clase M V C A W R D E  

Bearsarks Infantería Pesado 5 1 3 5 4 5 3 0  

Reglas 

Especiales: 
 Sed de Sangre, Hendidura (2), Rompelíneas 

Evento de Robo:  Ninguno          

Número de Stands: 3 (Incluyendo Stand de Comando con Líder ) 

Modelos por Stand: 4          

Stand Adicional 70 puntos          

Opciones:  

Modelos de Comando 

y Oficiales 

 

Este Regimiento puede tomar hasta un Oficial 

Gothi  30 puntos          

Portaestandartes  15 puntos          
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Nefhur Beastpack 165 Puntos 

Nombre Tipo Clase M V C A W R D E  

Nefhur Beastpack Caballería Pesado 8 1 2 4 5 3 4 0  

Reglas 

Especiales: 
 Impacto Brutal (2), Hendidura (1), Impacto (3), Arremetida 

Evento de Robo:  Ninguno          

Número de Stands: 3 

Modelos por Stand: 1          

Stand Adicional 55 puntos          

Ice Jotnar 250 Puntos 

Nombre Tipo Clase M V C A W R D E  

Ice Jotnar Monstruo Pesado 7 1 3 1

4 

1

4 

4 3 2  

Reglas 

Especiales: 
 Hendidura (3), Sacerdote (5), Terrorífico (1), Imparable, Impacto (6) 

Evento de Robo:  Ninguno          

Número de Stands: 1 

Modelos por Stand: 1          

Un Ice Jotnar puede realizar una Acción de Lanzamiento de Hechizos adicional gratuita durante su 

Activación como si fuera un Stand de Personaje.  

 

El Ice Jotnar conoce todos los siguientes hechizos sin costo de punto adicional 

Encase 

Rime Storm 

Ice Armor 
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MODELOS DE COMANDO 

 

 

White Waste Shaman 

Este Regimiento gana la Regla Especial 

Sacerdote (5). Además tiene acceso a los 

siguientes Hechizos: 

• Rage 

• Dominate 

 

Un Regimiento con este Oficial puede realizar 

una Acción de Lanzamiento de Conjuros 

adicional gratuita durante su Activación 

utilizando su Stand de Mando como si fuera un 

Stand de Personaje . 

 

Captain 

Este Regimiento suma +1 a su Característica de 

Resolución. Además, al comienzo de la primera 

Fase de Refuerzo de la Batalla, este Regimiento 

puede cambiar su Clase a Media durante la 

duración de la Batalla. 

 

Savage 

Este Regimiento gana el Evento de Robo de 

Redoblar el Paso y la Regla Especial de Flanque. 

Los Stands de Personaje unidos actualmente no 

reciben el Evento de Robo. 

 

Gothi 

Este Regimiento obtiene las Reglas Especiales 

Bendito y Devoto. 

 

Shield Biter 

Este Regimiento suma +2” a su Distancia de 

Carga. Además, un Stand de Personaje unido 

añade +1 a su Característica de Ataque durante 

una Acción de Duelo. 

 

Skald 

Este Regimiento suma +1 a su Característica de 

Resolución y obtiene la Regla Especial Valentía. 

 

 

 

 

 

 

 

Thegn 

Este Regimiento gana el Evento de Robo Bastión 

(1). Los Stands de Personaje adjuntos 

actualmente no ganan el Evento de Robo. 

 

Además, un Stand de Personaje adjunto añade +1 

a su Característica de Defensa durante una 

Acción de Duelo. 

 

 

ASPECTOS 

 

Ciertos Stands de personajes tienen la opción de 

tomar un tótem animal, asumiendo su aspecto. 

 

MODELOS DE COMANDO Y OFICIALES  

 

Ciertos Regimientos tienen la opción de tomar Modelos de Mando. Cada Regimiento sólo 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 Command además del modelo al que reemplaza. En el 

caso de Stand de Caballería o Bruto es necesario pagar el Stand y el Modelo de Mando. 
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Aspecto de oso 

Este Stand de Personaje añade +1 a su 

Característica Heridas. 

 

Aspecto de cuervo 

Este Stand de Personaje gana la Regla Especial 

Andanada (+2). 

 

Aspecto de dragón 

Este Stand de Personaje añade +1 a su 

Característica de Choque. 

 

Aspecto de águila 

Este Stand de Personaje gana el Evento de Robo 

Salvar el Día. 

 

Aspecto de lobo 

Este Stand de Personaje añade +1 a su 

Característica de Ataque. 
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