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LISTAS DE EJERCITOS

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 gque 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 Conguest tiene un
valor en puntos, que representa su valor total en
el campo de batalla. Los Stands con valores de
puntos méas altos son generalmente mejores o
mas flexibles combatientes mientras que
aquellos con valores de puntos mas bajos son
menos efectivos o son Gtiles 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, mas los de cualquier mejora
gue se haya comprado para esos Stands. Cuanto
mayor sea el valor de puntos, mas letal serd el
gjército que hayas seleccionado. Al elegir
ejércitos con valores de puntos iguales, td 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 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
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 acompafado 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 opcién 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
tendra al menos dos opciones Pilar también.
Tenga en cuenta que un regimiento puede ser una
opcion Pilar para un tipo de personaje y una
opcion 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 compro la mejora.



REGLAS DE EJERCITO

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

RECIPIENTE ANIMADO

Todos los Regimientos y Stands de Personajes en
el Ejército con la Regla Especial Recipiente
Animado ganan la Regla Especial Terrorifico (1)
y no pueden realizar la Accién Inspirar. Sin
embargo, los Regimientos reciben los beneficios
de la Inspiracion cuando completan con éxito una
Accion de Carga o de cualquier otra Regla
Especial que les permita contar como Inspirados.

Ademas, los Regimientos con la Regla Especial
Recipiente Animado no tienen una Caracteristica
de Resolucion y siempre se considera que han
pasado cualquier Prueba de Moral o
Caracteristica de Resolucion.

Un Stand de Personaje con la Regla Especial
Recipiente  Animado no  confiere su
Caracteristica de Resolucion al Regimiento al
gue esta adscrito.

Sin embargo, los Regimientos con esta Regla
Especial ain pueden quedar Rotos y Destrozados
como de costumbre, ya que su formacién se
derrumba y los soldados son reducidos.

MEMORIAS DE ANTANO

La mayoria de los regimientos del ejército tienen
acceso a una accion especifica de faccion
denominada accion "Memorias de antafio".

Memorias de antafio (Accién de Combate y
Fuera de Combate): Cuando un Regimiento
realiza una Accion de Memorias de antafio, ese
Regimiento activa su Habilidad de Memorias de



antafio como se describe en su Entrada de Lista
de  Ejército. El  Regimiento  obtiene
inmediatamente los beneficios de esa Regla
Especial y/o Evento de Robo hasta el final de la
Ronda.

Las habilidades de memoria de antafio pueden
proporcionar la bonificaciébn de una regla
especial (p. ej., Hendidura (X)) o la bonificacion
de un evento de robo (p. ej., Bastion (X)). En
cualquier caso, la habilidad se considera activa y
el  Regimiento recibe sus  beneficios
inmediatamente.

EMPODERAMIENTO

Cada vez que se destruye un Stand perteneciente
a cualquier Regimiento del Ejército con la Regla
Especial Recipiente animado, se gana 1 Ficha de
Poder. Las Fichas de Poder se acumulan al final
de la Accidn en la que se destruyeron los Stands,
pero antes de que comience otra Accion o
Activacion. Asegurate de realizar las pruebas de
moral (cuando corresponda) antes de contar la
cantidad de fichas de poder generadas.

Al comienzo de la batalla, designa un area visible
fuera del campo de batalla donde colocaras las
fichas de poder. Cuando un jugador obtiene una
ficha de poder, debe asignarse a uno de los dos
fondos: el fondo de poder oscuro o el fondo de
pantedn caido. Si ambos jugadores estan jugando
como Old Dominion, cada jugador tiene sus
propios grupos de Poder Oscuro y Panteon Caido
respectivos. ElI Fondo de Poder Oscuro solo
afecta a los Stand con la Regla Especial
Recipiente Animado. Cuantas méas Fichas de
poder tenga un Fondo de potenciacion, mayor
sera el Nivel de potenciacion de ese Fondo y mas
fuertes se volveran los Regimientos afectados
por él. Ambos grupos de empoderamiento tienen
3 niveles y desbloguean cada uno segun la
cantidad de tokens de poder que tenga. El Fondo
de Poder Oscuro puede alcanzar el nivel IV como
resultado de las habilidades de supremacia de
Xhiliarch y Strategos. Se considera que todos los
fondos de empoderamiento comienzan el juego
en fichas de poder de nivel 1y 0.

Al jugar una batalla de 2000 puntos:
* El nivel I es entre 0 y 8 tokens

* El nivel II esta entre 9 y 17 tokens
 E1 Nivel III es entre 18-22+ Tokens

* El nivel IV es de mas de 23 fichas (hueso y
piedra obstinados y destellos de una edad dorada
Unicamente)

Al jugar batallas mas pequefias 0 mas grandes,
aumente o reduzca cada nivel de umbral en 2 por
cada 250 puntos completos por encima o por
debajo de los 2000 puntos.

FONDO DE PODER OSCURO

Nivel 1l: Todos los Regimientos del Ejército usan
sus Memorias de Accion Antigua como un
Evento de Robo en lugar de una Accion. El
Regimiento obtiene el beneficio de los
Recuerdos de Acciones Antiguas durante el paso
"Resolver un Evento de Robo" de la Activacion
del Regimiento y luego es libre de realizar dos
Acciones normalmente.

Nivel 1lI: Todos los Regimientos del Ejército
pueden wusar sus Memorias de Acciones
Anteriores como un Evento de Robo y como una
Accidn. Esto permite que un Regimiento obtenga
los beneficios de sus Recuerdos de Habilidades
Antiguas dos veces, apildndose solo cuando
corresponda.

Ademas, todos los Regimientos del Ejército
siempre cuentan como Inspirados cuando
realizan una Accién de Chogue, a menos que
estén Destrozados.

Ejemplo 1: Las habilidades de Memorias de
Antafio de un Varangian Guard otorgan las
reglas especiales Rompelineas y Hendidura
(+1). Si el Regimiento activa sus Memorias de
antafio habilidad dos veces, los efectos de
Rompelineas no se acumularén, pero la
Hendidura (+1) si lo hara. Esto efectivamente le
dara al Regimiento las Reglas Especiales de
Rompelineas y Hendidura (2).

Ejemplo 2: Las Memorias de Antafio de un
regimiento otorgan los efectos del evento de robo
Bastion (1). Si el regimiento activa los recuerdos
antiguos dos veces, la regla no se acumulara ya
que es un bastion (1) y no un bastion (+1).

Nivel IV: Ademas de los beneficios del Nivel 111,
cualquier Regimiento Enemigo enfrentado a un
Regimiento amigo con la Regla Especial
Recipiente Animado sufre 1 Herida adicional por
cada Tirada de Resolucion fallida de “6” al



Probar la Moral. Estas Heridas no provocan
méas Pruebas de Moral.

PANTEON CAIDO

Nivel 1I: La Divinidad Caida ahora usa su perfil
de caracteristica de nivel Il en su lugar. Cuando
se alcance el Nivel Il, actualice el perfil de
Divinidad Caida al Nivel Il, manteniendo todos
los Marcadores de Heridas infligidos
anteriormente, y luego Curela por 4 Heridas.

Ademas, el rango de la regla especial Fuente de
poder oscuro se amplia a 14”. Mientras los
Regimientos Amigos con la Regla Especial
Recipiente Animado, estan dentro de 10” de la
Divinidad Caida, agregan +1 a su Caracteristica
de Ataques.

Nivel I1I: La Divinidad Caida ahora usa su perfil
de caracteristica de nivel Il en su lugar. Cuando
se alcance el Nivel 1lI, actualice el perfil de
Divinidad Caida al Nivel Ill, manteniendo todos
los Marcadores de Heridas infligidos
previamente, y luego Curela por 6 Heridas.

Ademas, mientras otros Regimientos Amigos
con la Regla Especial Recipiente Animado, estan
a 10” o menos de la Divinidad Caida, agregan +2
a su Caracteristica de Ataques y obtienen la
Regla Especial Intrépido. Cuando otro
Regimiento Amigo completa su Activacion a 10”
0 menos de la Divinidad Caida, ese Regimiento
sufre 4 Heridas.

SOMA BLASFEMA

La Caida es una descripcion tanto figurativa
como literal de los eventos que tuvieron lugar y
el Soma es la prueba fisica de ello: la esencia de
Hazlia dada forma fisica: la carne del No-dios.
Mientras el Sefior de la Guerra esta en el campo
de batalla, cada Ronda antes de que comience la
Fase de Supremacia, agrega 1 Ficha de Poder a
un Fondo de Empoderamiento de tu eleccién

HABILIDADES DE SUPREMACIA

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

XHILIARCA

Hueso y piedra obstinados: el ejército puede
alcanzar el Nivel IV de Empoderamiento de
poder oscuro como se describe en la seccion
"Empoderamiento” de las reglas. Esta Habilidad
de Supremacia siempre se considera activa
independientemente de si el Stand de Personaje
estad actualmente en el Campo de Batalla 0 ha
sido destruido.

Ademas, una vez por batalla, un Xhiliarca puede
activar esta habilidad de Supremacia. Hasta el
final de la Ronda, todos los Regimientos Amigos
de su Banda pueden realizar una Accién de
Choque adicional gratuita durante su Activacion.
Esta Habilidad de Supremacia permite a un
Regimiento Chocar efectivamente dos veces en
esta Ronda.

STRATEGOS / STRATEGOS MONTADO

Destellos de una Edad de Oro: El Ejército
puede alcanzar el Nivel IV de Empoderamiento
de Poder Oscuro como se describe en la seccion



"Empoderamiento” de las reglas. Esta Habilidad
de Supremacia siempre se considera activa
independientemente de si el Stand de Personaje
estd actualmente en el Campo de Batalla 0 ha
sido destruido.

Ademas, una vez por batalla, un Strategos puede
activar esta habilidad de Supremacia. Hasta el
final de la Ronda, todos los Regimientos Amigos
de este Ejército cuentan el Nivel de
Empoderamiento actual como un Nivel superior
y cada Regimiento Amigo puede realizar una
Accion de Reforma o Reforma de Combate
adicional gratuita durante su Activacion.

ARCHIMANDRITA

Escolar de lo Profano: Este Stand de Personaje
puede realizar dos Acciones de Lanzamiento de
Hechizos en cada Ronda. Este Stand de
Personaje no puede intentar lanzar el mismo
Hechizo méas de una vez por Ronda. Esta
habilidad de Supremacia siempre se considera
activa.

Ademas, una vez por batalla, el Archimandrita
puede activar esta habilidad de Supremacia.
Hasta el final de la ronda, este Stand de Personaje
puede volver a tirar cualquier cantidad de dados
al realizar acciones de lanzamiento de hechizos.

DIVINIDAD CAIDA

Rodeado de miedo y hombres muertos: una
Divinidad caida siempre debe ser el Sefior de la
Guerra. Una Divinidad Caida se considera un
Regimiento en si mismo ademas de ser un Stand
de Personaje y, por lo tanto, usa todas las reglas
relevantes del Regimiento como si fuera un
Regimiento de Monstruos. Una Divinidad Caida
se Activa como si fuera un Regimiento, realiza
dos Acciones por Activacion y tiene acceso a
todas las Acciones Fuera de Combate y de
Combate que tiene un Regimiento.

Ademas, la Divinidad Caida también puede usar
una Accién de Duelo y no puede rechazar un
Duelo de un Stand de Personaje Enemigo. Sin
embargo, La Divinidad Caida no se ve afectada
por los efectos del Foso de Poder Oscuro. La
Divinidad Caida no puede unirse a otro
Regimiento y no necesita incluir un Regimiento
de Monstruos en su Banda de Guerra para entrar
al Campo de Batalla. La Divinidad Caida no
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necesita incluir ningin otro Regimiento en su
Banda de Guerra.



PERSONAJES

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

Reglas Especiales:
Evento de Robo:
NUmero de Stands:

Modelos por Stand:

Opciones:

Banda De Guerra:

Pilar:

Restringidos:

Séquito:
Regalia del Dominion
Combate

Arcano

Bendiciones Oscuras:

Recipiente Animado, Hendidura (1)
Ninguno

1

1

Tesoros: Un Xhiliarch puede tener hasta dos Tesoros al costo de puntos indicado.

Centaur Prodromoi,
Legionarios
Praetorian Guard

Athanatoi
Guardia Varangian

Disponible
Disponible

No Disponible

Tactica, Combate

Xhiliarca 90 Puntos
Nombre Tipo ‘Clase M V| C|A WR
Xhiliarca Stand de Medio 5 0 3 5 5 -

Personaje

de

Infanteria
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Strategos 85 Puntos
Nombre Tipo Clase M|V|C A W|R|D|E
Strategos Stand de Medio 5 0 3 45 - 21

Personaje

de

Infanteria

Reglas Especiales:
Evento de Robo:
Numero de Stands:

Modelos por Stand

Opciones:

Tesoros: Un Strategos puede tener hasta dos Tesoros al costo de puntos indicado.

Banda de Guerra:

Pilar:

Restringido:

Séquito:

Regalia del Dominion

Combate

Arcano

Bendiciones Oscuras:

Recipiente Animado, Escudo
Ninguno

1

1

Athanatoi
Centaur Prodromoi
Legionnaires

Kataphraktoi
Praetorian Guard

Disponible
Disponible

No Disponible

Tactica, Combate
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Mounted Strategos 100 Puntos

Nombre Tipo ’Clase \MVC’A’WRD’E’
Mounted Stand de Medio 7 0 3 56 - 31
Strategos Personaje
de
Caballeria
Reglas Especiales: Recipiente Animado, Impacto Brutal (2), Impacto (2), Escudo
Evento de Robo: Ninguno
NUmero de Stands: 1
Modelos por Stand: 1
Opciones:

Tesoros: Un Strategos puede tener hasta dos Tesoros al costo de puntos indicado.

Banda de Guerra:

Pilar: Athanatoi
Centaur Prodromoi
Legionnaires

Restringido: Kataphraktoi
Praetorian Guard

Séquito:

Regalia del Dominion No Disponible
Combate No Disponible
Arcano No Disponible
Bendiciones Oscuras: Té&ctica, Combate
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Hierodeacon 80 Puntos

Nombre Tipo ’Clase \MVC’A’WRD’E’
Hierodeacon Stand de Ligero 5 01 3 4 - 1 2
Personaje
de
Infanteria
Reglas Especiales: Recipiente Animado, Devoto, Sacerdote (5)
Evento de Robo: Pastor Osucro: El Stand de Personaje puede seleccionar un

Regimiento amigo dentro de 12” e inmediatamente destruir uno de sus
Stands. Para hacerlo, inflige al Regimiento tantas Heridas como las
Heridas restantes en su Puesto mas herido, siguiendo las reglas
habituales de Asignacién de Heridas. Estas Heridas no activan
Chequeos de Moral y no pueden tener como objetivo a un Stand de
Personaje dentro de ese Regimiento. EI Stand destruido procede a
generar una ficha de poder oscuro como de costumbre. Este Evento de
Robo solo se puede Activar una vez por Ronda. Una vez que un Stand
de Personaje use este Evento de Robo, ningun otro Stand de Personaje
podra volver a usar este Evento de Robo hasta el final de la Ronda.

NUdmero de Stands: 1

Modelos por Stand: 1

Este Stand de Personaje no puede ser tu Sefior de la Guerra
Opciones:

Este Stand de Personaje no puede ser tu Sefior de la Guerra

Hechizos: Este Personaje conoce los siguientes Hechizos sin costo de puntos:
Blackflame Coruscation

Dark Supplication

Banda de Guerra:

Pilar: Centaur Kerykes
Cultists
Legionnaires
Restringido: Buccephaloi
Hashashin
Kanephors
Karyatids
Séquito:
Regalia del Dominion No Disponible
Combate No Disponible
Arcano Disponible
Bendiciones Oscuras: Arcano
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Archimandrite 100 Puntos
Nombre Tipo Clase M|V|C|A|W| R |D|E
Archimandrite Stand de Medio 5 1 1 3 4 - 1 2

Personaje

de

Infanteria

Reglas Especiales:

Evento de Robo:
Ndmero de Stands:

Modelos por Stand

Opciones:

Recipiente Animado, Devoto, Sacerdote (6)

Ninguno
1
1

Un Archimandrita puede tener hasta dos Bendiciones Oscuras al coste en puntos indicado.
Tesoros: Puede tener un Unico Tesoro al coste en puntos indicado.

El Archimandrita conoce todos los Hechizos siguientes sin coste adicional de puntos.

Hazlia’s Touch

Blasphemous Power

Unholy Baptism
Dark Immolation

Banda de Guerra:

Pilar:

Restringido:

Séquito:

Regalia del Dominion

Combate

Arcano

Bendiciones Oscuras:

Cultists
Kheres
Legionnaires

Bone Golems
Moroi

Praetorian Guard
Profane Sepulcher

No Disponible
No Disponible

Disponible

Arcano
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Fallen Divinity 300 Puntos

Nombre ‘Tipo ‘Clase ‘M’V’C‘A ‘W‘R’D’E’
Fallen Divinity Stand de Ligero 4 2 2 8 10 - 2 3
Nivel | Personaje

Monstruo

Reglas Especiales: (Nivel 1): Recipiente Animado, Bendito, Hendidura (1), Flanquear, Fuente de
Poder Oscuro, Endurecido (1), Impacto (4)

Evento de Robo: Ninguno
Numero de Stands: 1
Modelos por Stand: 1

M|V|IC/A |[W|R|D|E
Fallen Divinity 6 3 3 10 12 - 3 2
Nivel 11

Reglas Especiales (Nivel 2): Recipiente Animado, Bendito, Hendidura (2), Flanquear, Fuente de
Poder Oscuro, Endurecido (2), Impacto (5), Terrorifico (2), Imparable

Evento de Robo: Ninguno
Numero de Stands: 1
Modelos por Stand: 1

M|V|ICIA |[W|R|D|E
Fallen Divinity 8 4 4 12 15 - 4 1
Nivel 111

Reglas Especiales (Nivel 3): Recipiente Animado, Bendito, Impacto Brutal (3), Hendidura (3),
Flanquear, Fuente de Poder Oscuro, Endurecido (2), Impacto (5), Terrorifico (3), Tenaz,
Imparable

Evento de Robo: Ninguno
NUmero de Stands: 1
Modelos por Stand: 1

Fuente de Poder Oscuro: Todas las fichas de poder generadas a partir de la eliminacién de una
tribuna perteneciente a un regimiento amigo a 10" o menos de la divinidad caida deben asignarse a
la reserva de potenciacion del panteén caido.

Opciones:

-Tu ejército no puede contener méas de una Divinidad Caida.

-Una Divinidad Caida debe ser tu Sefior de la Guerra.

-Una Divinidad Caida no puede comprar ningan Tesoro.

-Una Divinidad Caida puede comprar hasta tres Bendiciones Oscuras a su costo en puntos
indicado.

Banda de Guerra:
Una Divinidad Caida solo puede tener hasta dos Regimientos en su Banda de Guerra.

Pilar: Buccephaloi
Centaur Kerykes
Kanephors, Karyatids

Restringido: Ninguno
Séquito: 18
Regalia del Dominion No Disponible

Combate No Disponible




CHARACTERS AND CHARACTER UPGRADES

Los objetos méagicos y la heraldica son una parte importante de la cultura y la historia de una faccion.
Cada Faccidn 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 puede seleccionarse una vez en su
Lista de Ejército y no tiene que estar representada visualmente en el Stand de Personaje. Cada Mejora
de Personaje confiere 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 para Stand de

Personajes del Old Dominion:

* Solo Stand de Personajes con las Reglas Especiales Mago (X) o Sacerdote (X) puede

seleccionar una Mejora de Personaje Arcano.

* Solo los Stand de Personajes que posean al menos 1 Tier en la Categoria T4ctica podra
seleccionar una Mejora de Personaje Estandartes.
« Stand de Personajes con la Regla Especial Mago (X) o Sacerdote (X) no puede comprar

Mejoras de Personajes de Armadura.

* Si un Stand de Personaje puede tener mas de una Mejora de Personaje, debe comprar mejoras de

diferentes categorias.

TESOROS DEL OLD DOMINION
Cada Tesoro solo puede estar incluido en tu Ejército una vez.

ESTANDARTES

Labaron Santificado 40 puntos

La naturaleza teocratica del Antiguo Dominio
hizo que la divisidn moderna entre la iglesiay el
estado no tuviera sentido, ya que la pertenencia
al Clero era a menudo un requisito para avanzar
dentro del aparato del Estado. Si bien esto no fue
tan pronunciado en el ejército, hay varios
ejemplos de lideres militares que también fueron
ordenados sacerdotes.
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Este Stand de Personaje puede elegir una Entrada
de Lista de Ejército que esté disponible para ellos
como opcion Restringido y contar en su lugar con
esa opcion de Regimiento Pilar.

Estandarte Caelestine: 30 puntos

Tejidos con hilos de plata y oro, se decia que
cada uno de estos estandartes era un regalo de
Hazlia a la casa de su Caelesor, lo que
significaba su derecho divino a la conquista y el
dominio. Debe haber algo de verdad en estos
mitos, ya que los antiguos soldados que luchan
bajo este estandarte lo hacen con una velocidad
y un poder sobrenaturales.

El Stand de Personaje y cualquier Regimiento al
que esté actualmente unido siempre cuentan
como si tuviesen la Regla Especial Inspirado.

Vexilla del Perdido 30 puntos
A las subdivisiones de cada legion se les
otorgaron  estandartes mas  pequefios,



denominados vexillae. Innumerables de estos
fueron encargados y se perdieron en los siglos de
guerra entre el ascenso y la caida del Antiguo
Dominio. Los soldados devotos leales a estos
estandartes se pueden encontrar bajo el suelo de
casi cualquier region del mundo, listos para
escuchar la llamada de su maestro una vez mas.
El Stand de Personaje y cualquier Regimiento al
que esté actualmente unido ganan la Regla
Especial Flanquear.

Legion ‘Primigenia’ 20 puntos

Este estandarte colgaba del fronton de la
basilica mas grande de Hazlia en Capitas
después de ver siglos de gloriosos combates al
frente de la Primera Legion. Durante la
conflagraciéon de la Caida, su ubicacion y
significado llevaron a su inversién con una
tremenda cantidad de Poder Oscuro que ahora
se filtra de él.

El Regimiento al que esta actualmente unido el
Stand de Personaje gana la Regla Especial Aura
de Muerte (+2).

Semién de la Legion 20 puntos

Cada legién encargd un Semidn después de su
primera victoria. Elaborados a imagen de
animales o bestias miticas, estos estandartes
representaban el alma y el carécter de cada
Legion. Solo uno se perdio en la batalla antes de
la Caida, el resto ahora vuela a la cabeza de las
Legiones nuevamente, fusionando la disciplina
de las antiguas Legiones con la implacable
magia de las nuevas...

El Regimiento al que esta actualmente unido el
Stand de Personaje gana la Regla Especial
Intocable.

ARMADURAS

Coraza de la Sombra de Hazlia 30 puntos

| Regimiento al que est4 actualmente unido el
Stand de Personaje afiade +1 a su Caracteristica
de Evasion (hasta un maximo de 3).

Armadura Aventina 25 puntos

Mas fuerte y mas ligera, pero mucho mas costosa
de producir, esta armadura se desplegé en todas
las Legiones poco antes de la Gran Cruzada del
Norte. Originalmente con una gran demanda
cuando Strategos y Xhiliarchs intentaron
equipar asus tropas con esta armadura superior,
el patron répidamente cay6 en desgracia cuando
el inicio de la Caida caus6 estragos en las lineas
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de suministro y los procesos de requisicion en
todo el Dominio.

El Regimiento al que est4 actualmente unido el
Stand de Personaje gana la Regla Especial Tenaz.

Armadura del Santo Viviente 20 puntos
Originalmente, el traje que usd San Préspero de
Chalkion en su batalla para derrocar al apéstata
Caelesor, esta sencilla armadura conserva la
bendicion que el propio Hazlia le coloco hace
tantos siglos, otorgando a su portador un minimo
de su fuerza.

Este Stand de Personaje gana las Reglas
Especiales Bendito y Golpe Veloz.

Oplon Imperial 15 puntos

Hechas a medida para cada portador, estas
corazas eran el regalo tradicional que un
Caelesor otorgaba a sus generales mas
importantes antes de un Triunfo, lo que convertia
a estas codiciadas armaduras en un simbolo de
dominio estratégico que nadie podia refutar.

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

ARMAS

Anastegma, Marca de los Infieles 30 puntos
(Solo Xhiliarch y Strategos)

Corrompido y profanado por la Caida,
Anastegma se usO una vez para matar
ritualmente a los demonios y deidades

primordiales que se atrevian a desafiar la
supremacia de Hazlia. Cuando su poder oscuro
se convierte en carne mortal, los resultados son
demasiado horribles para siquiera
contemplarlos.

Cada vez que un Regimiento enemigo falla una
Tirada de Defensa contra un Stand de Personaje
con esta Mejora de Personaje, la Herida infligida
cuenta como dos a los efectos de la Prueba de
Moral.

Skofnung 30 puntos

Hrolf Kraki, Comandante de la Guardia
Varangian durante el reinado de Caelesor
Manuel I1, usé esta hoja para defender Caelesor
en la Batalla de Oragen. Se afirma que la hoja
absorbid la ferocidad y el salvajismo de sus
varegos mientras morian, otorgandole la fuerza
para atravesar las lineas enemigas sin ayuda
después de que toda su unidad hubiera perecido.



El Regimiento al que este Stand de Personaje esta
actualmente unido gana la Regla Especial
Rompelineas. Ademas, el Stand de Personaje
gana la Regla Especial Hendidura (+1).

Calamitas, Hoja del Caelesor 20 puntos
Considerada durante mucho tiempo como la
espada mas grande forjada en el antiguo
Dominio, Calamitas fue forjada para el guerrero
Caelesor Severian para ayudar a la conquista de
las tribus Keltonni del este. Siglos més tarde, sus
indignos sucesores lo usarian para despachar
enemigos y animales heridos en combates de
"gladiadores”, empafiando para siempre la
historia de esta arma que alguna vez fue
orgullosa.

Este Stand de Personaje suma +1 a su
Caracteristica de Ataque y gana la Regla Especial
Hendidura (+1).

Eleutherea, Otorgadora de Piedad 10
puntos

Decimus Meridius, el gladiador que se convirtio
en Caelesor, utilizo su espada para conceder la
libertad a innumerables compafieros esclavos
cortando ritualmente sus ataduras. Eso no le
impidio practicar con €l a diario, impartiendo en
su forma humilde una medida de su habilidad
legendaria.

El Stand de Personaje suma +1 a su
Caracteristica Choque. Ademas, mientras el
Stand de Personaje participa en una Accion de
Duelo gana las Reglas Especiales Parada,
Contraataque y Hendidura (+1).

ARCANO

Sacramento Impio 30 pts

El Stand de Personaje puede seleccionar
Regimientos Amigos en su Banda de Guerra
como Objetivo de sus Hechizos que tengan un
Alcance diferente al Propio, incluso si ese
Regimiento normalmente estaria fuera del
Alcance de los Hechizos.

Mitra Consagrada 25 puntos

El Stand de Personaje gana la Regla Especial de
Sacerdote (+X), donde X es el Nivel de
Empoderamiento del Foso de Poder Oscuro.

El Cayado Segador 10 pts
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(Solo Hierodeacon)

El cayado siempre ha sido un simbolo poderoso
en la iglesia del Old Dominion, tanto que incluso
hoy en dia las iglesias teistas y deistas a menudo
hacen alusiones a su papel como pastores...
Estos cayados se utilizan para propdésitos mucho
MAas 0SCUuros...

Aumenta el Alcance del Evento de Robo Pastor
Oscuro a 18".
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PERSONAJES Y SEQUITO

Las opciones de Séquito solo estan disponibles para Stands de Personajes de Infanteria. Ciertas
mejoras de Niveles de Séquito solo pueden ser alcanzadas por ciertos Stand de Personajes. A menos
que se especifique lo contrario, debe haber obtenido todos los niveles Séquito anteriores de una
categoria 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 Stand de Personaje tienen acceso a todas las categorias de Séquitos. Los permitidos se
indicardn claramente en la Entrada de la Lista del Ejército correspondiente, con la indicacion de
"Disponible” o "Restringido”. EI Stand de Personaje selecciona Nivel libremente de cualquier
categoria que tenga Disponible, mientras que s6lo podran llegar a Nivel 2 en las categorias
Restringido.

Ademas, la compra de un Nivel de una categoria Restringido costara el doble de los puntos indicados

Nivel

Téctico

Combate

Arcano

El Stand de Mando del
Regimiento al que actualmente
esta unido este Stand de
Personaje suma +2 a su
Caracteristica de Ataques.
(10pts)

Este Stand de Personaje suma
+1 a su Caracteristica de
Heridas.(10pts)

Este Stand de Personaje
gana la Regla Especial
Mago (+1) o Sacerdote (+1).
(15pts)

Mientras este Stand de Personaje
esta en el Campo de Batalla,
todos los Stands de Personaje
amistosos que se encuentren en el
Ejército de este Stand de
Personaje gana el Evento de
Robo Regeneracion (1).

(15pts).

Este Stand de Personaje suma
+1 a su Caracteristica de
Ataques.

(15pts)

Este Stand de Personaje
cuenta un Regimiento como
2 Stands menos para los
propésitos de Escalado.
(20pts)

Mientras que este personaje
Stand esta en el campo de batalla,
puede modificar todas sus
Tiradas de Refuerzo por un valor
de +1. (por ejemplo, una tirada
de 4 0 menos se convierte en un
5 0 menos). Una Tirada de “6” es
siempre un fracaso.

(10pts)

Este Stand de Personaje suma
+1 a su Caracteristica de
Choque y gana la Regla
Especial Hendidura (+1).
(35pts)

Este Stand de Personaje
siempre trata un dado de
Lanzamiento de Hechizos
fallido como un éxito al
realizar una Accion de
Lanzamiento de Hechizos.
(20pts)
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BENDICIONES OSCURAS

Los Stand de Personajes son héroes de renombre o personas muy dotadas, que sobresalen por encima de
las masas. Ya sea por suerte, educacién, entrenamiento y esfuerzo u otros poderes en el trabajo, Los
Stand de Personajes han dominado habilidades que los hacen excepcionales.

Las Bendiciones Oscuras 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 una Bendicién Oscura de acuerdo con las categorias Disponibles
enumeradas en su perfil de Army List, sin embargo, hay casos en los que un Stand de Personaje puede
comprar mas de uno. Esto se indicard claramente en la Entrada de la Lista de Ejército del Stand de
Personaje.

Cada Bendicidn Oscura solo se puede comprar una vez, a menos que se indique lo contrario. Hay tres
categorias para las Maestrias: Tactica, Combate and Arcana.

Todos los Stands del Regimiento al que este
Stand de Personaje esta unido ganan la Regla
Especial Guardaespaldas.

COMBATE

Lo que Hicimos en Vida Hara Eco en la
TACTICA Eternidad 25 puntos

Requiere Séquito de Combate Nivel 3. Cuando
Kentarch 40 puntos un Stand de Personaje Enemigo se rehisa a
Cuando el Pozo de Poder Oscuro alcanza el Nivel participar en un Duelo con este Stand de

I, el Stand de Personaje y todos los Regimientos Personaje, el Regimiento tiene que Relanzar las
Amigos dentro de 8" siempre cuentan como Tiradas de Chequeos de Moral Exitosos hasta el
afectados por el Inspirado Regla Especial. Final de la Ronda ademas de quedar Roto.

Aura de Malicia 40 puntos Ademés, el Regimiento al que este Stand de
El Regimiento al que este Stand de Personaje esta Personaje esta actualmente unido obtiene la regla
unido gana la Regla Especial Pavor. Esta Especial Réafaga al realizar un Choque contra un
Bendicion Oscura afecta a todos los Regimientos Regimiento Roto.

Amigos de 6 Stands 0 menos en un radio de 8" si

esta Bendicion Oscura estd sobre una Divinidad Gladiador 25 puntos
Caida. (Solo Xhiliarch/Strategos)
Este Personaje gana las Reglas Especiales
Disciplina Eterna 30 puntos Réfaga, Filos Mortales y Parada.
Todos los Stands del Regimiento al que este
Stand de Personaje estd unido ganan la Regla Exponer Debilidad 20 puntos
Especial Intocable. Durante una Accion de Duelo, el Stand de
Personajes Enemigo no puede ignorar o reducir
Linaje Largo 15 puntos el nimero de Golpes recibidos de este Stand de

Este Stand de Personaje puede comprar una Personaje.
Mejora de Personaje adicional, de esta Lista de

Ejército, a su costo en puntos indicado. Implacable 20 puntos
Este Stand de Personaje gana acceso a la
Porphyrogenitus 15 puntos siguiente Accion:

Rompan Sus Lineas (Combate en Combate):
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Todos los Stands del Regimiento al que este
Stand de Personaje estd unido ganan la Regla
Especial Rompelineas.

Overkill 10 puntos
Requiere Séquito de Combate Nivel 2. Por cada
Herida que cause este Stand de Personaje durante
una Accion de Duelo, el Regimiento al que esta
unido el Stand de Personaje Enemigo debe
realizar una Prueba de Resolucién como si le
hubieran asignado una Herida.

ARCANO

Maestria Impia 40 puntos

Cuando este Stand de Personaje realiza una
Accion de Lanzamiento de Hechizos, y el
Hechizo se lanza exitosamente con 4 0 mas
éxitos, entonces el Stand de Personaje puede
realizar una Accion de Lanzamiento de Hechizos
adicional gratuita una vez que se resuelve ese
Hechizo. El Stand de Personaje no puede intentar
lanzar el mismo Hechizo més de una vez en esta
Ronda. Este efecto solo puede activarse una vez
por Activacion, independientemente de cuéntas
Acciones de Lanzamiento de Hechizos pueda
realizar este Stand de Personaje en cada
Activacion.

Esquemoforo 35 puntos
Este Stand de Personaje gana el Evento de Robo
Pastor Oscuro.

Viaticum

(Solo Hierodeacon)
Cuando un Stand de Personaje Hierodeacon
destruye por completo un Regimiento amigo
como resultado de su habilidad Pastor Oscuro,
gana 1 Ficha de Poder adicional. Un Regimiento

20 puntos
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cuenta como destruido por la Habilidad Pastor
Oscuro si todos sus Stands son retirados del
juego o si el Regimiento es Destrozado como
resultado de las Heridas infligidas.

Devoto de Hazlia 15 puntos

Este Stand de Personaje puede Relanzar
resultados de "6" al realizar una Accion de
Lanzamiento de Hechizos.



HECHIZOS

Algunos Stand de Personajes pueden comprar Hechizos de la siguiente lista:

HIERODEACON

Nombre ‘ Rango Sintonia Efecto

Dark Propio 2 Coloca 1 Ficha de Poder en el el Pozo de
Poder Oscuro o del Pante6n Caido.

Supplication 12" 3 (Escalado) Inflige un Golpe por éxito al Regimiento

ARCHIMANDRITE

Nombre Rango

Sintonia

Enemigo Objetivo. Ademas, inflige +X
Impactos adicionales, donde X es el Nivel
de potenciacion del Pozo de Poder Oscuro.

Efecto

Unholy Baptism 12"

3 (Escalado)

Inflige un Golpe por éxito en el Regimiento
Enemigo Objetivo. Estos Golpes tienen la
Regla Especial Perforacion de Armadura

(1).

Blasphemous Power 12"

3 (Escalado)

El Regimiento amigo objetivo cuenta como
si estuviera bajo los efectos de un nivel de
Poder Oscuro superior al que tiene. Este
Hechizo no puede otorgar los efectos de
Poder Oscuro de Nivel IV a un Regimiento
si un Strategos o Xhiliarch no es el Sefior
de la Guerra de este Ejército.

Hazlia’s Touch 12"

Si el Regimiento ya esta bajo los efectos
del Nivel de Poder Oscuro mas alto
posible, entonces el Regimiento gana las
Reglas Especiales de Rafaga y Decadencia
(2) en su lugar.

Dark Immolation 8"

3 (Escalado)

El regimiento amigo objetivo cura 1+X
heridas, donde X es el nivel actual de la
reserva de Poder Oscuro.

KHERES

Nombre Rango

Sintonia

Efecto

Insanity 10"

3

Inflige dos Impactos por éxito en el
Regimiento Enemigo Objetivo. Ese
Regimiento Enemigo tira Tiradas de
Defensa usando su Caracteristica de
Resolucion sin modificar mas baja en lugar
de su Caracteristica de Defensa. Las
heridas causadas por este Hechizo no
provocan una Prueba de Moral.

Drain Will 12"

3 (Escalado)
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Si el Lanzador obtiene 2-4 éxitos, reduce la
Caracteristica de Defensa del Regimiento
Enemigo Objetivo en -1 hasta el final de la
Ronda.
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MOROIMOROI

Nombre ‘ Rango Sintonia Efecto

Translocation Propio 3 (Escalado) Este Regimiento realiza inmediatamente
una Marcha adicional gratuita de 8",
ignorando todos los Regimientos, Stand de
Personajes y/o Terreno que intervienen. El
Regimiento debe colocarse en una posicion
legal al final de este movimiento para que
no se superponga con ningln otro Stand del
Regimiento. Este Efecto puede usarse
incluso si el Regimiento esta
Comprometido actualmente con
Regimiento(s) Enemigo(s).

Mientras realiza este movimiento, el
Regimiento puede moverse hacia los lados
y/o hacia atras sin tener que reducir a la
mitad su Caracteristica de Marcha.

Immolation Propio 3 (Escalado) Este Regimiento gana la Regla Especial
Aura de Muerte (+X), donde X es el
namero de éxitos obtenidos, dividido por 2,
redondeado hacia arriba. Cualquier
Regimiento afectado por este Hechizo tiene
su Regla Especial de Aura de Muerte (X)
limitada a un méaximo de Aura de Muerte

).

REGIMIENTOS

Puedes incluir Regimientos como parte de la Banda de Guerra de tus Personajes.

28




Legionnaires 120 Puntos

Nombre ‘Tipo ‘Clase ’M‘V‘C‘A‘W‘R‘D‘E‘
Legionnaires Regimiento Medio 5 0 2 4 4 - 1 1
de
Infanteria
Reglas Recipiente Animado, Escudo, Apoyo (2)
Especiales:
Evento de Robo: Ninguno
NUmero de 3 (Incluyendo Stand de Comando Con Lider)
Stands:
Modelos por Stand: 4
Stand Adicional 40 puntos

Memorias de Antafio: Regla Especial Falanje

Opciones:

Modelos de Comando y Oficiales
Portaestandarte 10 puntos
Icon Bearer 10 puntos

Cualquier Regimiento de Legionnaires puede tomar uno de los siguientes Oficiales:

Dark Cenotaph (uno por 25 puntos
ejército)

Profane Reliquary 25 puntos
Acolyte 20 puntos
Optio 15 puntos
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Cultists 100 Puntos

Nombre Tipo ‘ Clase M V| CIA|W R|D|E
Cultists Regimiento Ligero 5 2 1 4 4 2 1 1
de
Infanteria
Reglas Andanada (3) (12", Anatema Liquida), Muerte Letal, Indiferente
Especiales:
Evento de Robo: Ninguno
NUmero de Stands: 3 (Incluyendo Stand de Comando Con Lider)
Modelos por Stand: 4
Stand Adicional 30 puntos

Anatema Liquida (Regla Especial): Cuando un Regimiento Enemigo sufre algin Impacto de una
Accidn de Volea realizada por este Regimiento, suma 2 al total de Impactos recibidos de la Regla
Especial Aura de Muerte (X) hasta el final de la préxima Activacion de ese Regimiento.

Opciones:
Modelos de Comando y Oficiales
Cualquier Regimiento de Cultists puede tomar uno de los siguientes Oficiales:

Apostate 15 puntos
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Kheres 160 Puntos

Nombre Tipo ‘Clase ’MVC’A’WRD’E’
Kheres Regimiento Ligero 6 2 1 4 4 - 0 2
de
Infanteria

Reglas Especiales: Recipiente Animado, Andanada (3) (12", Tiro Seguro), Devoto, Sacerdote (1)
por Stand (Hasta un maximo de Sacerdote (12)), Formacion Abierta

Evento de Robo: Ninguno
Numero de Stands: 3
Modelos por Stand: 4

Stand Adicional 50 puntos

Memorias de Antafio: Regla Especial Sacerdote (+1) por Stand (Hasta un maximo de Sacerdote

(12)).

Opciones:

Este Regimiento no puede ser unido por un Stand de Personaje.

Este Regimiento puede realizar una Accion de Lanzamiento de Hechizos usando un Stand como si
fuera un Stand de Personaje durante su Activacion.

Hechizos: Un Regimiento de Kheres conoce los siguientes Hechizos sin coste adicional en puntos.

Insanity

Drain Will
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Hashashin 180 Puntos
Nombre Tipo Clase M|V|C|A|W| R|D|E
Hashashin Regimiento Ligero 6 1 2 7 4 3 1 2
de
Infanteria
Reglas Especiales: Hendidura (1), Vanguardia
Evento de Robo: Ninguno
Numero de Stands: 3 (Incluyendo Stand de Comando Con Lider)
Modelos por Stand: 4
Stand Adicional 60 puntos
Opciones:

Modelos de Comando y Oficiales

Cualquier Regimiento de Hashashin puede tomar uno de los siguientes Oficiales:

Master Hashashin 20 puntos

Apostate 15 puntos
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Bone Golems 210 Puntos

Nombre Tipo ‘Clase M V|C/A/WRDIE
Bone Golems Regimiento Pesado 6 0 2 4 6 - 3 0
Bruto

Reglas Especiales: Recipiente Animado, Aura de Muerte (3), Hendidura (2), Endurecido (1),
Impacto (2), Golpes Implacables, Imparable

Evento de Robo: Ninguno
Namero de Stands: 3
Modelos por Stand: 1

Stand Adicional 65 puntos

Memorias de Antafio: Regla Especial Aura de Muerte (+1)

Kanephors 210 Puntos
Nombre Tipo Clase M|V|C|A|W| R |D|E
Kanephors Regimiento Pesado 6 0 3 55 - 3 2
Bruto
Reglas Recipiente Animado, Bendito, Hendidura (1), Endurecido (1),
Especiales: Impacto (2)
Evento de Robo: Ninguno
NUmero de Stands: 3
Modelos por Stand: 1
Stand Adicional 70 puntos
Memorias de Antafio: Flawless Strikes Regla Especial.
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Varangian Guard 200 Puntos

Nombre Tipo Clase ’M’V’CAW’RDE’

Varangian Guard Regimiento Pesado 5 0 3 46 - 31
?r?fanteria

Reglas Recipiente Animado, Hendidura (2), Endurecido (1)

Especiales:

Evento de Robo: Ninguno

NuUmero de Stands: 3 (Incluyendo Stand de Comando Con Lider)

Modelos por Stand: 4

Stand Adicional 55 puntos

Memorias de Antafio: Hendidura (+1) and Linebreaker Reglas Especiales.

Opciones:
Modelos de Comando y Oficiales:

Portaestandarte 10 puntos

Cualquier Regimiento de Varangian Guard puede tomar uno de los siguientes Oficiales:

Dark Cenotaph (uno por 25 puntos
ejército)
Princeps 30 puntos
Buccephaloi 220 Puntos
Nombre Tipo ‘ Clase M V|CA/WRDIE
Buccephaloi Regimiento Pesado 6 0 3 45 - 3 2
Bruto
Reglas Recipiente Animado, Impacto Brutal (1), Hendidura (3), Impacto
Especiales: (2), Imparable
Evento de Robo: Ninguno
NUmero de Stands: 3
Modelos por Stand: 1
Stand Adicional 75 puntos
Memorias de Antafio: Impacto Brutal (+1)
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Centaur Prodromoi 150 Puntos

Nombre Tipo Clase M|V|C|A|W| R|D|E
Centaur Regimiento Ligero 8 0 2 4 4 - 2 1
Prodromoi de

Caballeria
Reglas Recipiente Animado, Hendidura (1), Escudo.
Especiales:
Evento de Robo: Ninguno
NuUmero de Stands: 3 (Incluyendo Stand de Comando Con Lider)
Modelos por Stand: 1
Stand Adicional 50 puntos

Memorias de Antafio: Reglas Especiales Impacto Brutal (1) e Impacto (+2).

Kataphraktoi 200 Puntos
Nombre ’Tipo Clase MV’CAW’R’DE’
Kataphraktoi Regimiento Medio 7 0 2 5 4 - 3 1
de
Caballeria
Reglas Recipiente Animado, Impacto Brutal (2), Impacto (3), Escudo.
Especiales:
Evento de Robo: Ninguno
Numero de Stands: 3 (Incluyendo Stand de Comando Con Lider)
Modelos por Stand: 1
Stand Adicional 65 puntos

Memorias de Antafio: Reglas Especiales Impacto (+1) yArremetida.

Opciones:
Modelos de Comando y Oficiales:

Portaestandarte 10 points

Cualquier Regimiento de Kataphraktoi puede tomar uno de los siguientes Oficiales:
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Centaur Kerykes 180 Puntos
Name Type Class M|V|ICIAIWR|DE
Centaur Kerykes  Regimiento Medio 8 2 2 4 4 - 3 1
de
Caballeria
Reglas Recipiente Animado, Andanada (3) (16”, Perforacion de
Especiales: Armadura (1), Tiro Mortal)
Evento de Robo: Ninguno
NuUmero de Stands: 3 (Incluyendo Stand de Comando Con Lider)
Modelos por Stand: 1
Stand Adicional 60 puntos
Memorias de Antafio: Regla Especial Disparo Seguro.
Karyatids 200 Puntos
Nombre Tipo Clase M|V|C A WR| D|E
Karyatids Regimiento Medio 6 2 2 4 5 - 3 1
Bruto
Reglas Recipiente Animado, Andanada (3) (20", Perforacion de
Especiales: Armadura (2))

Evento de Robo:
NUmero de Stands:
Modelos por Stand

Stand Adicional

Ninguno
3
1

65 puntos

Memorias de Antafio: Reglas Especiales Andanada (+1) y Formacién Fluida
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Moroi 180 Puntos

Nombre Tipo Clase M|V|C A W/R|D|E
Moroi Regimiento Ligero 6 0 2 6 4 - 0 2
de
Infanteria
Reglas Recipiente Animado, Aura de Muerte (3), Formacion Fluida
Especiales:
Evento de Robo: Ninguno
NUmero de Stands: 3
Modelos por Stand: 4
Stand Adicional 60 puntos

Memorias de Antafio: Hendidura (1) y Sacerdote (+1) por Stand

Opciones:

A este Regimiento no se le puede unir un Stand de Personaje.

Este Regimiento puede realizar una Accion de Lanzamiento de Hechizos usando un Stand como si
fuera un Stand de Personaje durante su Activacion.

Hechizos: Un Regimiento de Moroi conoce los siguientes Hechizos sin coste adicional en puntos.

Immolation

Translocation
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Athanatoi 170 Puntos

Nombre Tipo Clase M|V|C A W|R | D|E
Athanatoi Regimiento Medio 5 0 2 6 4 - 2 1

de

Infanteria
Reglas Recipiente Animado, Guardaespaldas, Rafaga
Especiales:
Evento de Robo: Ninguno
Numero de Stands: 3 (Incluyendo Stand de Comando Con Lider)
Modelos por Stand: 4
Stand Adicional 50 puntos

Memorias de Antafio: Regla Especial Contraataque.

Opciones:
Modelos de Comando y Oficiales:

Portaestandarte 10 puntos

Cualquier Regimiento de Athanatoi puede tomar uno de los siguientes Oficiales:

Dark Cenotaph (uno por 25 puntos
ejército)
Princeps 25 puntos
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Profane Sepulcher 270 Puntos

Nombre Tipo Clase M|V|C|A|W/ R|D|E
Profane Regimiento Medio 5 0 2 8 3 - 3 2
Sepulcher Monstruo 6

Reglas Recipiente Animado, Devoto, Tierra No Sagrada
Especiales:

Evento de Robo: Exhortacion de Fe Eterna

NuUmero de Stands: 1

Modelos por Stand: 1

Exhortacién de Fe Eterna: Al realizar este Evento de Robo elige uno de los siguientes efectos:

- Este Regimiento sufre 6 Heridas, estas Heridas no provocan Pruebas de Resolucion. Este Regimiento
suma +4 a su Caracteristica de Ataques y gana las Reglas Especiales Inspirado y Hendidura (+1).

- Este Regimiento sufre 6 Heridas, estas Heridas no provocan Pruebas de Resolucion. El Regimiento
Amigo objetivo dentro de 8” cuenta como si estuviera bajo los efectos del Foso de Poder Oscuro de
Nivel 111 hasta el final de la Ronda.

- Este Regimiento sufre 4 Heridas, estas Heridas no provocan Pruebas de Resolucion. Todos los Stands
de Mando Amigo dentro de 12 afladen +2 a su Caracteristica de Ataques hasta el final de la Ronda.
Este Regimiento sufre X nimero de Heridas (hasta un maximo de 12), estas Heridas no provocan
Pruebas de Moral. EI Regimiento Enemigo Objetivo dentro de 10” sufre X nimero de Impactos donde X
es igual al niamero de Heridas sufridas como resultado de este Evento de Robo en esta Ronda. Estos
Impactos tienen la Regla Especial Perforacion de Armadura (1), cuentan como si provinieran de los
Regimientos Objetivo Flanguear y no provocan Pruebas de Moral.

Al sufrir Heridas como resultado de este Evento de Robo, el Regimiento debe poder sufrir la cantidad
total de Heridas de la habilidad elegida. Si el Regimiento no tiene suficientes Heridas restantes, la
habilidad no puede tomar Efecto. Sufrir Heridas como resultado de este Evento de Robo puede causar
que este Regimiento sea destruido.

Tierra No Sagrada: Este Regimiento no puede ser Curado y cuenta como de Tamafio (2)
independientemente de su Tipo. Ademas, este Regimiento cuenta como cinco Stands para efectos de
Toma de Zonas Objetivo.

Tu Ejército no puede tener mas de un Profane Sepulcher.
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Praetorian Guard 160 Puntos

Nombre ‘Tipo ‘Clase ‘M’V’C‘A‘W’R’D‘E’
Praetorian Guard Regimiento Medio 5 0 2 55 - 21
de
Infanteria
Reglas Recipiente Animado, Escudo
Especiales:
Evento de Robo: Ninguno
Numero de Stands: 3 (Incluyendo Stand de Comando Con Lider)
Modelos por Stand: 4
Stand Adicional 45 puntos

Memorias de Antafio: Evento de Robo Bastion (+1)

Opciones:

Modelos de Comando y Oficiales
Portaestandarte 10 puntos
Icon Bearer 10 puntos

Cualquier Regimiento de Praetorian Guard puede tomar uno de los siguientes Oficiales:

Dark Cenotaph (uno por 25 puntos
ejército)
Profane Reliquary 25 puntos
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MODELOS DE COMANDO Y OFICIALES

Ciertos Regimientos tienen la opcién de tomar Modelos de Mando. Cada Regimiento sélo 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 ademés del modelo al que reemplaza.
En el caso de Stands de Caballeria o Brutos debes pagar por el Stand y el Modelo de Mando.

MODELOS DE COMANDO

Acolyte

Este Regimiento siempre cuenta como dentro del
Rango de cualquier Hechizo lanzado por un
Stand Amistoso con la Regla Especial Sacerdote
(X) excluyendo Hechizos con un Rango de
“Propio”.

Apostate
Este Regimiento gana
Flanquear.

la Regla Especial

Dark Cenotaph (uno por ejército)

El Stand de Mando de este Regimiento cuenta
como dos Puestos Adicionales del mismo Tipo
para efectos de Toma de Zonas Objetivo.

Hetairos
Este Regimiento gana
Arrasamiento.

la Regla Especial

Icon Bearer

Una Stand de Mando con este Oficial debe ser
siempre el Gltimo Stand de mando que se elimine
como Baja. Cuando se elimine a este oficial,
ganas una Ficha de Poder adicional.

Master Hashashin
Este Regimiento gana la Regla Especial Filos
Mortales.

Optio
Este Regimiento gana
Vanguardial.

la Regla Especial

Princeps

Este Regimiento, incluido actualmente el Stand
de Personaje unido, siempre cuenta como bajo el
Efecto de la Regla Especial Inspirado.
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Profane Reliquary

Este Regimiento, incluido actualmente el Stand
de Personaje unido, siempre cuenta como bajo el
Efecto de la Regla Especial Aura de Muerte (+2).
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