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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 combate con ellas 
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LISTAS DE EJÉRCITO 

 

La fuerza que traes al campo de batalla se elige usando 

una lista de ejército. Para ayudar a ase-gurarte 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 

combatientes 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 pe-queños de 1000 puntos son una forma 

excelen-te 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 Cam-po de Batalla. 

 

 

 

 

BANDAS DE GUERRA 

 

Cada Stand de Personaje de tu Ejército (inclui-do el 

Señor de la Guerra) debe ir acompañado de una Banda 

de Guerra de Regimientos. Nor-malmente tendrás una 

selección de Regimien-tos para elegir, pero siempre 

debe incluir un Regimiento del mismo tipo, Por 

ejemplo - In-fantería, Caballería o Bruto- de tu Stand 

de personaje para asegurarse de que tengan un 

Regimiento para unirse al comienzo de la bata-lla. 

 

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 permi-ta su asignación de Banda de Guerra. Las op-

ciones Restringidas son más limitadas, como sugiere 

el nombre. Cada Banda de Guerra solo puede incluir 

dos opciones restringidas de to-das las opciones 

presentadas. Pueden ser dos del mismo Regimiento o 

dos Regimientos dife-rentes de la lista. Como 

restricción adicional, debe incluir una opción de Pilar 

por cada op-ción Restringida en su Ejército. Por lo 

tanto, una Banda de Guerra que incluya dos opciones 

restringidas siempre tendrá al menos dos op-ciones 

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. 
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MEJORAS OPCIONALES 

 

Muchos Stands de personajes y Regimientos tienen 

opciones adicionales que se pueden comprar para 

ellos, como Habilidades, Mode-los de mando o 

incluso Stands adicionales (en el caso de los 

Regimientos). Si compra cual-quiera de estas 

actualizaciones, simplemente agregue el costo de los 

puntos al del Stand de personaje o Regimiento para el 

cual se compró la mejora. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

REGLAS DEL EJÉRCITO 

Este Ejército sigue las Reglas específicas de facción 

adicionales que se ven a continuación: 

 

 

EL TOQUE DEL MAESTRO 

 

Al crear tu lista de ejército, puedes dedicarla a una de 

las tres subfacciones de Spire. Si lo hace, selecciona 

una Entrada de Señor de la Guerra permitida por esa 

Sub-Facción y obtén la Habilidad Toque del Maestro 

respectivo. 

 

 

EL LINAJE SOBERANO 

 

Solamente Lineage Highborn o High Clone Executor 

 

Creaciones superiores: al seleccionar Regimientos 

para la Banda de Guerra del Señor de la Guerra, 

puedes aumentar el costo de ese Regimiento en +5 

puntos por Stand. Si lo hace, aumente la Característica 

de Choque de ese Regimiento en +1 (hasta un máximo 

de 3) y su Característica de Evasión en +1 (hasta un 

máximo de 2). El máximo de 3 restricciones y el 

máximo de 2 en Evasión solo se aplican durante la 

creación de listas. 

 

 

EL DIRECTORADO 

 

Solamente Biomancer o High Clone Executor 

 

Activadores epigenéticos personalizados: mientras 

este Señor de la Guerra está en el campo de batalla, 

todos los regimientos de su ejército ganan el Evento 

de Robo Arder. Sin embargo, solo un Regimiento 

puede Resolver el Evento de Robo de Arder en cada 

Ronda. Los Regimientos que ya tienen el Evento de 

Robo de Arder como parte de su entrada en la lista de 

ejército ignoran esta limitación. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

EL UNDERSPIRE 

 

Solo Pheromancer 

 

La colección de fieras sin numerar: mientras el 

Señor de la Guerra está en el campo de batalla, todos 

los Regimientos de Force Grown Drone, Onslaught 

Drones y Stryx del ejército ganan el Evento de Robo 

de Regeneración (4). 
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HABILIDADES DE SUPREMACÍA 

 

Cada tipo de Personaje otorga una Habilidad de 

Supremacía diferente si es elegido como tu Señor de 

la Guerra. 

 

 

BIOMANCER 

 

Provocar Inestabilidad: Hasta el final de la Ronda, al 

realizar una Acción de Choque con un Regimiento 

Amigo: 

• Si se trata de un Regimiento de Infantería, todos los 

Stands del Regimiento suman +2 a su Característica 

de Ataque y sufren la Regla Especial Decadencia 

(3). 

• Si se trata de un Regimiento de Caballería o Bruto, 

todos los Stands del Regimiento suman +3 a su 

Característica de Ataque y sufren la Regla Especial 

Decadencia (3). 

• Si se trata de un Regimiento de Monstruo, todos los 

Stands del Regimiento suman +4 a su Característica 

de Ataque y sufren la Regla Especial Decadencia 

(6). 

 

 

HIGH CLONE EXECUTOR 

 

Asalto coordinado: una vez por batalla, durante tu 

primer paso de "Robar Carta de Mando" de esta 

Ronda, roba y resuelve las primeras 3 Cartas de 

Mando de tu Pila de Mando como un "Robo" en lugar 

de robar una Carta de Mando. Roba tres Cartas de 

Mando, resolviendo las Acciones de cada Regimiento, 

resolviendo completamente cada Carta de Mando 

antes de pasar a la siguiente, antes de que tu oponente 

robe su próxima Carta de Mando. Estas Activaciones 

no pueden dar lugar a más robos de Cartas de Mando 

de su Pila de Mando. (Si sus reglas normalmente le 

permitirían hacerlo, ignore esa regla por completo). 

 

 

LINEAGE HIGHBORNE 

 

Legados del Arca: al crear tu lista de ejército, 

selecciona un Stand de Personaje de Lineage 

Highborne o Mimetic Assassin en tu ejército. Ese 

Stand de Personaje puede seleccionar hasta tres 

mutaciones sin costo adicional en puntos, en lugar de 

comprar el número que figura en su entrada de la lista 

de ejército. Esta Habilidad de Supremacía siempre se 

considera activa independientemente de si el Stand de 

Personaje está actualmente en el Campo de Batalla o 

ha sido destruido. 

 

 

PHEROMANCER 

 

Suprimir Instinto de Supervivencia: Mientras este 

Stand de Personaje esté en el campo de batalla, todos 

los Regimientos Amigo dentro de 12” de este Stand 

de Personaje pueden Repetir las Pruebas de 

Resolución fallidas. Esta habilidad de Supremacía 

siempre se considera activa. 
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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. 

Biomancer 100 Puntos 

Nombre Tipo Clase M V C A W R D E  

Biomancer Stand de 

Personaje 

de 

Infantería 

Ligero 6 2 2 2 4 3 1 2  

Reglas Especiales: Ninguno 

Evento de Robo: Renovación Biótica 

Número de Stands: 1 

Modelos por Stand: 1 

Remendar Carne (Acción de Combate y Fuera de Combate): El Regimiento Amigo Objetivo dentro 

de 8” de este Stand de Personaje Cura dos Heridas. Un regimiento no puede curarse como resultado de 

Remendar Carne más de una vez por ronda. 

Opciones: 

Mutaciones: Puede comprar una sola Mutación al costo de puntos indicado. 

Biomancias:  Un Biomancer conoce todas las siguientes Biomancias sin costo adicional y puede resolver 

una Biomancia en cada Ronda. 

Mejora Inestable 

Cosechar Esencia 

Ruptura Catalítica 

Otorgar Virulencia 

Transferencia de Esencia 

 

 

Banda de Guerra: 

Pilar: Force Grown Drones 

Bound Clones 

Restringido: Incarnate Sentinels 

Desolation Drones  

Desolation Beast  

Abomination 

Séquito: 

Táctico Restringido 

Combate Restringido 

Maestría de la Carne Disponible 

 

Maestrías: Táctica, Maestría de la Carne 
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High Clone Executor 85 Puntos 

Nombre Tipo Clase M V C A W R D E  

High Clone 

Executor 

Stand de 

Personaje 

de 

Infantería 

Medio 6 3 3 5 4 4 2 1  

Reglas Especiales: Hendidura(1), Golpes Impecables 

Evento de Robo: Ninguno 

Número de Stands: 1 

Modelos por Stand: 1 

 

Opciones: 

Mutaciones: Puede comprar una sola Mutación al costo de puntos indicado. 

Tácticas: Puede seleccionar una de las siguientes habilidades sin costo adicional: 

1) Suprimir Dolor: El Regimiento al que está unido actualmente este Stand de Personaje gana el Evento 

de Robo Bastión (1). Los Stands de Personajes unidos actualmente no reciben el Evento de Robo. 

2) Sistema Nervioso Sobrecargado: El Regimiento al que está unido actualmente este Personaje gana el 

Evento de Robo Redoblar el Paso. 

3) Dispersión: El Regimiento al que está unido actualmente este Personaje gana la Regla Especial de 

Formación Abierta. 

 

Banda de Guerra: 

Pilar: Force Grown Drones 

 Bound Clones 

 Vanguard Clone 

Restringido: Brute Drones 

Vanguard Clones Infiltrators 

Desolation Drones 

Marksman Clones 

Pteraphon 

Séquito: 

Táctico Disponible 

Combate Disponible 

Maestría de la Carne No Disponible 

 

Maestrías: Táctica, Combate 
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Lineage Highborne 120 Puntos 

Nombre Tipo Clase M V C A W R D E  

Lineage 

Highborne 

Stand de 

Personaje 

Bruto 

Medio 7 2 3 6 6 4 4 2  

Reglas Especiales: Hendidura(1), Impacto (3) 

Evento de Robo: Ninguno 

Número de Stands: 1 

Modelos por Stand: 1 

 

Opciones: 

Mutaciones: Puede comprar una sola Mutación al costo de puntos indicado. 

Banda de Guerra: 

Pilar: Avatara 

Restringido: Centaur Avatara 

Leonine Avatara 

Siege breaker Behemoth 

Pteraphon  

Incarnate Sentinels 

Séquito: 

Táctico No Disponible 

Combate No Disponible 

Maestría de la Carne No Disponible 

 

Maestrías: Táctica, Combate 
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Pheromancer 90 Puntos 

Nombre Tipo Clase M V C A W R D E  

Pheromancer Stand de 

Personaje 

de 

Infantería 

Ligero 6 2 2 2 4 3 1 2  

Reglas Especiales: Ninguno 

Evento de Robo: Ninguno 

Número de Stands: 1 

Modelos por Stand: 1 

 

Explosión de Glándulas de Feromonas (Acción de Combate y Fuera de Combate): El Regimiento 

Amigo Objetivo dentro de 8” de este Stand de Personaje suma +1 a su Característica Marcha o 

Resolución hasta el final de la Ronda. Un Regimiento no puede ser el objetivo de la Acción de Explosión 

de Glándulas de Feromonas más de una vez por Ronda. 

 

Opciones: 

Mutaciones: Puede comprar una sola Mutación al costo de puntos indicado. 

Pheromancies: A Pheromancer knows all the following Pheromancies at no additional cost and may 

resolve one Pheromancy each Round. 

Sifón de Fuerza 

Hibernación Acelerada 

Impulso Feromántico 

Vigor Inducido 

Compulsión Feromántica 

Banda de Guerra: 

Pilar: Force Grown Drones 

Stryx 

Onslaught Drones 

Restringido: Prowlers 

Abomination 

Brute Drones 

Séquito: 

Táctico Restringido 

Combate Not Disponible 

Arcane Disponible 

 

Maestrías: Táctica, Maestría de la Carne 
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Mimetic Assassin 90 Puntos 

Nombre Tipo Clase M V C A W R D E  

Mimetic Assassin Stand de 

Personaje 

de 

Infantería 

Ligero 8 2 4 5 4 3 0 2  

Reglas Especiales:  Flanquear, Ráfaga, Golpe veloz 

Evento de Robo: Ninguno 

Número de Stands: 1 

Modelos por Stand: 1 

 

Pureza de Propósito: Cuando este Stand de Personaje realiza una Acción de Duelo, hasta el final de esa 

Acción, cada tirada de Defensa fallida hecha por el Stand de Personaje Enemigo causa dos Heridas en 

lugar de una. Esta Regla Especial no se acumula con la Regla Especial Filos Mortales. 

Epidermis Camaleónica: Una vez por Ronda, este Stand de Personaje puede realizar una Acción de 

Buscar Nueva Escolta adicional gratuita durante su Activación. Este puesto de personaje puede buscar 

una nueva escolta incluso si el regimiento al que pertenece actualmente, o el regimiento de destino, está 

enganchado con regimientos enemigos. 

 

Un Mimetic Assassin no puede ser tu Señor de la Guerra. 

Opciones: 

Mutaciones: Puede comprar hasta dos Mutaciones al costo de puntos indicado. 

 

Banda de Guerra: 

Pilar: Force-Grown Drones 

Bound Clones  

Vanguard Clones 

Restringido: Ninguno 

Maestrías: Combate 
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Anulación Feromántica 60 puntos 

(Solo Lineage Highborne.) 

Este Stand de Personaje gana el siguiente Evento de 

Robo: 

Anulación Feromántica: este Evento de Robo solo 

se puede resolver una vez por batalla. Toma como 

objetivo a un Regimiento Amigo a 6" o menos de este 

Stand de Personaje. Ese Regimiento puede realizar 

inmediatamente una Acción de Choque, Descarga o 

Marcha adicional fuera de secuencia. Esta Acción no 

hace que el Regimiento cuente como si hubiera 

Activado esta Ronda. 

 

Degeneración en Cascada 35 puntos 

El regimiento al que está unido actualmente este Stand 

de Personaje obtiene la regla especial Aura de muerte 

(4). 

 

Aura Degenerativa 30 puntos 

Requiere el nivel 1 de Séquito Maestría de la Carne. 

El regimiento al que está asociado actualmente este 

personaje gana la regla especial Muerte Letal y los 

regimientos enemigos en contacto con el regimiento 

no pueden curarse. 

 

Variante de Infiltración 30 puntos 

Esta mutación no se puede comprar junto con la 

Variante Tirador. Este Stand de Personaje gana la 

regla especial Andanada (6) (14", Volea Rápida). El 

Stand de Personaje puede beneficiarse de la Regla 

Especial Volea Rápida ignorando la restricción para 

los Stands de Personaje, 

 

Toque de Arquitecto 25 puntos 

Biomancer o Pheromancer solamente. El Regimiento 

al que actualmente está unido este Personaje obtiene 

la Regla Especial Indomable. 

 

Colmena Biótica 25 puntos 

Este Stand de personaje gana la regla especial 

Andanada (+2) y Disparo mortal. Esta mejora de 

personaje solo se puede aplicar a Stands de Personajes 

que ya tengan la regla especial Andanada. 

 

Reflejos Aumentados 25 puntos 

High Clone Executor o Mimetic Assassin únicamente. 

El Stand de Personaje añade +1 a su Característica de 

Evasión (hasta un máximo de 3). 

 

Veneno 25 puntos 

Asesino mimético o Lineage Highborne únicamente. 

Este Stand de Personaje obtiene las reglas especiales 

Disparo mortal y Filos mortales. 

 

Evolución Adaptativa 20 puntos 

Mientras el Stand de Personaje está en el Campo de 

Batalla, cada vez que se extrae su Carta de Mando, 

suma +1 a su Característica de Choque, Volea, 

Resolución o Defensa (hasta un máximo de 4) hasta el 

final de la Batalla. 

 

Redundancia Clonada 20 puntos 

PERSONAJES Y MEJORAS DE PERSONAJE 

 

Cada Facción tiene acceso a una lista de Mejoras de Personaje como se describe en su Lista de 

Ejército. A menos que se indique lo contrario, cada entrada solo puede seleccionarse una vez en tu 

lista de ejército y no tiene que estar representada 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 Puesto de personaje se retira del juego por cualquier motivo. 

 

MUTACIONES 

Las mutaciones se consideran mejoras de personaje a todos los efectos del juego. Las mutaciones 

no tienen categoría, por lo que no están sujetas a ninguna restricción a la hora de tomarlas. 
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(No puede ser tomado por un Lineage Highborne 

o por un personaje con la mutación de Proyección 

de Avatar). 
Una vez por batalla, cuando este Stand de Personaje 

se elimine como baja, puedes eliminar otro Stand de 

Personaje amigo del campo de batalla y devolver este 

Stand de Personaje al campo de batalla en su lugar con 

tantas Heridas como el Stand de Personaje que se 

quita. Si este Stand de Personaje es tu Señor de la 

Guerra, no se considera que haya sido destruido. 

 

 

 

Manantial Biótico 20 puntos 

(Solo Pheromancer). 

Este Stand de Personaje gana el Evento de Robo de 

renovación biótica. 

 

Reacciones Mejoradas 20 puntos 

El Stand de Personaje gana la regla especial tenaz 

durante las Acciones de Duelo. 

 

Estructura Biomántica Redundante 20 puntos 

El Stand de Personaje añade +2 a su Característica 

Heridas. 

 

Variante Tirador 20 puntos 

Esta mutación no se puede comprar junto con la 

Variante de Infiltrado. Esta Stand de Personaje gana 

la regla especial Andanada (4) (22", Tiro Arqueado). 

 

Sentidos Adaptativos 15 puntos 

Los Stands Enemigos no pueden usar su Característica 

de Evasión contra los Golpes causados por este Stand 

de Personaje. 

 

Nodo de Plaga Biomántica 15 puntos 

(Solo Biomancer o Pheromancer). 

Cada vez que se asigne una Herida a este Stand de 

Personaje, tira 1D6. Con una puntuación de 4 o 

menos, un Regimiento Enemigo o Stand de Personaje 

a 6” también tiene asignada una Herida. Con una 

tirada de “1”, todos los Regimientos Enemigos y 

Stands de Personajes a 6" o menos sufren este efecto. 

 

Parásitos Excavadores 15 puntos 

Este Stand de Personaje obtiene las Reglas Especiales 

de Perforación de Armadura (+1). 

 

Feromonas de Comando 15 puntos 

(Solo Lineage Highborne o High Clone Executor). 

El Stand de Personaje añade +1 a su Característica de 

Resolución. 

 

Subidón de Adrenalina 10 puntos 

(No puede ser tomado por un Lineage Highborne). 

Cuando este Stand de Personaje participa en una 

Acción de Duelo, o el Regimiento al que está unido 

actualmente realiza una Acción de Choque, puede 

hacer que este Stand de Personaje sume +2 a su 

Característica de Choque y +4 a sus Ataques. Si lo 

haces, retira el Stand de Personaje como Baja una vez 

que se complete la Acción. 

 

 

Proyección de Avatar 10 puntos 

(Solo Biomancer o Pheromancer. No puede ser 

comprado por un Stand de personaje con la 

mutación de Redundancia Clonada). 
Un Stand de Personaje con esta Mutación cambia su 

Tipo a Bruto, agrega +1 a sus Características de 

Choque y Marcha, +2 a su Característica de Ataque, 

gana las Reglas Especiales Hendidura (1) e Impacto 

(2), y ya no puede comprar ningún Modelo de Séquito. 

 

Aumento Sensorial 10 puntos 

Cuando se roba la Carta de Mando de este Personaje, 

mira la Carta de Mando superior de la Pila de Mando 

de tu oponente. En su lugar, puedes robar y Activar tu 

próxima Carta de Mando. Si decide renunciar a la 

Activación de su Stand de Personaje, coloque la carta 

de mando del Stand de Personaje en la parte superior 

de su pila de mando. Este efecto solo se puede usar 

una vez por Ronda. 

 

Carne Ablativa 5 puntos 

Este Stand de Personaje ignora la primera Herida que 

se le asigne en cada Acción de Duelo. 
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PERSONAJES Y SÉQUITO 

 

 

Las opciones de Séquito solo están disponibles para Stands de Personaje de Infantería. 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 

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 Personaje 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 Tier de una categoría Restringido te costará el doble de los puntos indicados. 

Nivel Táctico Combate Arcane 

1 El Regimiento al que está unido 

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) 

El regimiento al que está 

unido actualmente este 

Stand de Personaje gana el 

Evento de Robo 

Regeneración (+2). (10 

puntos) 

2 Este Stand de Personaje puede 

seleccionar una Táctica (como se 

muestra en el perfil del High 

Clone Executor). (15 point) 

Este Stand de Personaje añade 

+1 a su Característica de 

Ataques. (15 puntos) 

El Stand de Personaje puede 

usar su acción de personaje 

única (Remendar 

Carne/Explosión de 

Glándulas de Feromonas) 

dos veces por activación. 

(15 puntos) 

3 El regimiento al que está unido 

actualmente este Stand de 

Personaje gana la regla especial 

Flanquear. (10 puntos) 

Este Stand de Personaje añade 

+1 a su Característica de 

Choque. (20 puntos) 

El Stand de Personaje puede 

resolver una 

Biomancia/Feromancia 

adicional en cada Ronda. 

(35 puntos) 
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TÁCTICA 

 

Protectores sin Mente 30 puntos 

Este Stand de Personajes puede Buscar Nueva Escolta 

incluso si el Regimiento al que pertenece actualmente 

está Enganchado con Regimientos Enemigos. Luego, 

el Regimiento realiza una Reforma de Combate libre 

fuera de secuencia para volver a una formación legal 

si el Regimiento aún no está en una. 

 

Feromonas Atrayentes 20 puntos 

El regimiento al que está unido actualmente este Stand 

de Personaje gana la regla especial de Flanquear. 

 

Abundancia de Biomasa 20 puntos 

Requiere el nivel 2 del séquito táctico. Los 

Regimientos en la Banda de Guerra de este Stand de 

personaje pueden comprar más de un oficial. Solo 

puedes tener hasta un total combinado de 4 modelos 

de mando y oficiales diferentes en el puesto de mando. 

 

 

COMBATE 

 

Exponer Debilidad 20 puntos 

Durante una Acción de Duelo, los Stands de Personaje 

Enemigos no pueden ignorar o reducir el número de 

Golpes recibidos de este Stand de Personaje. 

 

Golpes Desorientadores 10 puntos 

Los Stands de Personajes Enemigos restan -1 de su 

Característica de Choque, cuando participan en una 

Acción de Duelo contra este Stand de Personaje. 

 

Ojo de Águila 10 puntos 
El Stand de Personaje puede Repetir las Tiradas para 

Impactar fallidas de “'6” cuando realiza una Acción de 

Volea con su Regimiento. 

 

Excesivo 10 puntos 

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. 

 

Receptores Neurales Adicionales 5 puntos 

(Solo High Clone Executor) 

El Stand de Personaje puede comprar hasta dos 

mutaciones adicionales. 

 

 

DOMINIO DE LA CARNE  

 

Tallador de Carne        25 puntos 

(Solo biomante) 

Cuando un regimiento amigo recibe alguna curación 

de esta Stand depersonaje, aumenta ese efecto de 

curación en 1. 

 

Señor de la Peste 20 puntos 

El Stand de Personaje gana la regla especial Aura de 

muerte (6). 

 

Coordinación Sináptica 15 puntos 

Al realizar el Evento de Robo de Renovación Biótica 

en lugar de Tirar 1D6 para determinar la cantidad de 

Heridas Curadas, el Stand de Personaje cura a los 

Regimientos de Infantería por 4 Heridas y a los 

Regimientos de Brutos y Caballería por 3 Heridas. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

MAESTRÍAS 

 

 

Los Stands de Personajes 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 personajes 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 una Maestría de acuerdo con las categorías Disponibles enumeradas en 

su perfil en la Lista del 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 puesto de 

personajes. 

 

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

de Maestrías: Táctica, Combate y Maestría de la Carne. 
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Hibernación acelerada 

Roba tu próxima Carta de Mando. Si el regimiento 

está a 12" o menos del Stand de Personaje, coloca 

inmediatamente esa carta en la parte inferior de la Pila 

de Comandos. Esto tiene lugar al final del paso "Robar 

Carta de Comando" y antes de que se resuelva el paso 

"Resolver Evento de Robo". Ese Regimiento Cura 4 

Heridas. El Stand de Personaje procede entonces con 

el resto de su Activación. 

 

Vigor Inducido 

Roba tu próxima Carta de Mando. Si el regimiento 

está a 12" o menos del Stand de Personaje, coloca 

inmediatamente esa carta en la parte inferior de la Pila 

de Comando. Esto tiene lugar al final del paso "Robar 

Carta de Comando" y antes de que se resuelva el paso 

"Resolver evento de robo". El Regimiento gana la 

Regla Especial Tenaz y vuelve a Tirar las tiradas de 

Moral de “6” hasta el final de la Ronda, luego el Stand 

de Personaje continúa con el resto de su Activación. 

 

Compulsión feromántica 

Roba tu próxima Carta de Mando. Si el regimiento 

está a 12" o menos del Stand de Personaje, coloca 

inmediatamente esa carta en la parte inferior de la Pila 

de Comando. Esto tiene lugar al final del paso "Robar 

Carta de Comando" y antes de que se resuelva el paso 

"Resolver evento de robo". El Regimiento pierde el 

Estatus Roto y gana los beneficios de la Regla 

Especial Inspirada hasta el final de la Ronda, luego el 

Stand de Personaje continúa con el resto de su 

Activación. 

 

Impulso fFromántico 

Roba tu próxima Carta de Mando. Si el Regimiento 

está a 12" o menos del Stand del Personaje, actúa 

inmediatamente y puede realizar dos Acciones del 

mismo tipo en esta Ronda, y sufre La Regla 

Decadencia (3) (Decadencia (4) si es un Regimiento 

Bruto o de Caballería, Decadencia (6) si es un 

Regimiento de Monstruos) hasta el final de la Ronda, 

el Stand de Personaje procede entonces con el resto de 

su Activación. 

 

Sifón de Fuerza 

Roba tu próxima Carta de Mando. Si el regimiento 

está a 12" o menos del Stand de Personaje, coloca 

inmediatamente esa carta en la parte inferior de la Pila 

de Comando. Esto tiene lugar al final del paso "Robar 

Carta de Comando" y antes de que se resuelva el paso 

"Resolver evento de robo". El Regimiento suma +1 a 

su Característica de Ataques y gana la Regla Especial 

Pavor hasta el final de la Ronda, luego la Posición del 

Personaje continúa con el resto de su Activación. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

FEROMANCIAS  
 

Manipular la agresión y el instinto para alterar el flujo de la batalla. 

Las Feromancias se activan al final del paso "Robar Carta de Comando" y antes de que se resuelva el paso 

"Resolver Evento de Robo". 

• Las Feromancias son opcionales: solo necesita usar una si decide hacerlo. 

• Un Regimiento no puede verse afectado por la misma Feromancia más de una vez durante una Ronda. 

• Un Stand de Personaje no puede activar la misma Feromancia más de una vez por Ronda. 
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Mejora Inestable 

Roba tu próxima Carta de Mando. Si el Regimiento 

está a 12" o menos de la Stand de Personaje, actúa 

inmediatamente y suma +2 a su Marcha y +1 a sus 

Características de Choque y Descarga hasta el final de 

la Ronda. 

 

Además, el Regimiento sufre la Regla Especial 

Decadencia (3) (Decadencia (4) si es Bruto o 

Caballería), Decadencia (6) si es Monstruo) hasta el 

final de la Ronda. El Stand de Personaje procede 

entonces con el resto de su Activación. 

 

Ruptura catalítica 

Escoge un Regimiento Amigo a 12" o menos del 

Stand de Personaje, ese Regimiento sufre 1D6 +1 

Impactos. Todos los Regimientos Enemigos en 

contacto con ese Regimiento también sufren el mismo 

número de Impactos. Los Impactos se tratan como 

infligidos desde el Flanco del Regimiento y causan 

Pruebas de Moral como de costumbre. 

 

Transferencia de Esencia 

Roba tu próxima Carta de Mando. Si el Regimiento 

está a 12" o menos del Stand de Personaje, 

intercambia la Carta de Mando en la parte inferior de 

la Pila de Mando con la Carta de Mando de este 

Regimiento. Ese Regimiento entonces actúa. El Stand 

de Personaje continúa con el resto de su Activación. 

 

Otorgar Virulencia 

Escoge un Regimiento Amigo a 12" o menos de la 

Stand de Personaje, el Regimiento gana la Regla 

Especial Filos Mortales o Disparo Mortal hasta el 

final de la Ronda. El Stand de Personaje procede 

entonces con el resto de su Activación. 

 

Cosechar Esencia 

Escoge un Regimiento Amigo a 12" o menos del 

Stand de Personaje que no ha Activado esta Ronda, el 

Regimiento elige sufrir un -1 a su Ataque o -1 a su 

Característica de Defensa hasta el final de la Ronda. 

 

Luego, el Regimiento al que está unido actualmente 

este Stand de Personaje, suma +1 a esa misma 

Característica seleccionada hasta el final de la Ronda. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

BIOMANCIAS  
 

Manipular la materia y la carne para mejorar las creaciones de los Spires. 

Las Biomancias se activan después de que se haya resuelto el Evento de Robo, pero antes de que el Stand del 

Personaje realice alguna de sus Acciones. 

• Las Biomancias son opcionales: solo necesita usar una si decide hacerlo. 

• Un Regimiento no puede verse afectado por la misma Biomancia más de una vez durante una Ronda. 

• Un Stand de Personaje no puede activar la misma Biomancia más de una vez por Ronda. 
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Force-Grown Drones 90 Puntos 

Nombre Tipo Clase M V C A W R D E  

Force-Grown 

Drones 
Regimiento 

de 

Infantería 

Ligero 5 1 1 3 4 1 1 0  

Reglas Especiales: Escudo, Apoyo (2) 

Evento de Robo: Ninguno 

Número de Stands: 3 (incluido Stand de Comando con Portaestandarte) 

Modelos por Stand: 4 

Stand Adicional 30 puntos 

Deliberadamente sin Mente: Mientras un Stand de Personaje esté unido a este Regimiento, el 

Regimiento siempre usa la Característica de Resolución más alta del Regimiento, incluidos los 

modificadores, incluso cuando está Roto. 

Opciones: 

Modelos de Comando y Oficiales: 

Cualquier Regimiento de Force-Grown Drones puede llevar a los siguientes Oficiales: 

Catabolic Node 20 puntos 

 

REGIMIENTOS 
 

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

Stryx 120 Puntos 

Nombre Tipo Clase M V C A W R D E  

Stryx Regimiento 

de 

Infantería 

Ligero 10 1 2 4 4 1 1 2  

Reglas Especiales: Volar, Irregular, Muerte Letal 

Evento de Robo: Ninguno 

Número de Stands: 3 

Modelos por Stand: 4 

Stand Adicional  40 puntos 
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Onslaught Drones 120 Puntos 

Nombre Tipo Clase M V C A W R D E  

Onslaught Drones Regimiento 

de 

Infantería 

Medio 5 0 2 5 4 2 2 0  

Reglas Especiales: Rompelíneas 

Evento de Robo:  Arder          

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

Modelos por Stand: 4          

Stand Adicional 35 puntos          

Opciones:            

Modelos de Comando y Oficiales 

Portaestandartes  15 puntos          

Cualquier Regimiento de Onslaught Drones puede llevar uno de los siguientes Oficiales: 

Catabolic Node  20 puntos          

Avatara 165 Puntos 

Nombre Tipo Clase M V C A W R D E  

Avatara Regimiento 

Bruto 
Medio 7 0 2 4 4 4 4 2  

Reglas 

Especiales: 
 Hendidura (1), Impacto (2), Apoyo (2) 

Evento de Robo:  Ninguno          

Número de 

Stands: 
 3 (incluyendo Stand de Comando con Líder) 

Modelos por Stand: 4          

Stand Adicional 60 puntos          

Opciones:            

Modelos de Comando y Oficiales 

Portaestandarte  20 puntos          
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Marksman Clones 150 Puntos 

Nombre Tipo Clase M V C A W R D E  

Marksman Clones Regimiento 

de 

Infantería 

Medio 5 2 1 4 4 2 1 0  

Reglas Especiales: Andanada (5) (22", Tiro Arqueado) 

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 

Portaestandarte   10 puntos          

Prowlers 165 Puntos 

Nombre Tipo Clase M V C A W R D E  

Prowlers Regimiento 

de 

Caballería 

Ligero 9 0 2 5 3 2 0 2  

Reglas 

Especiales: 
 Formación Fluida, Irregular, Oportunista, Filos Mortales, 

Formación Abierta 

Evento de Robo:  Ninguno          

Número de Stands: 3          

Modelos por Stand: 1          

Stand Adicionals: 55 puntos          
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Vanguard Clones 160 Puntos 

Nombre Tipo Clase M V C A W R D E  

Vanguard Clones Regimiento 

Infantería 
Medio 6 0 2 6 4 3 2 2  

Reglas 

Especiales: 
  Escudo, 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 

Portaestandarte   15 puntos          

Cualquier Regimiento de Vanguard Clones podrá tomar uno de los siguientes Oficiales: 

Ward Preceptor  25 puntos          

Assault Preceptor 20 puntos          

Brute Drones 150 Puntos 

Nombre Tipo Clase M V C A W R D E  

Brute Drones Regimiento 

Bruto 
Medio 6 0 2 5 5 4 3 0  

Reglas 

Especiales: 
 Ráfaga, Impacto (3), Indiferente, Imparable 

Evento de Robo:  Ninguno          

Número de Stands: 3  

Modelos por Stand: 4          

Stand Adicional 50 puntos          
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Bound Clones 120 Puntos 

Nombre Tipo Clase M V C A W R D E  

Bound Clones Regimiento 

de 

Infantería 

Medio 5 0 2 4 4 2 2 1  

Reglas Especiales: Escudo, Apoyo (2) 

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 

Portaestandarte 10 puntos          

Cualquier Regimiento de Bound Clones puede tomar uno de los siguientes Oficiales: 

Ward Preceptor 25 puntos          

Assault Preceptor 20 puntos 

Catabolic Node 20 puntos          

Desolation Drones 140 Puntos 

Nombre Tipo Clase M V C A W R D E  

Desolation 

Drones 
Regimiento 

de 

Infantería 

Medio 5 2 1 4 4 2 1 0  

Reglas 

Especiales: 
 Andanada (3) (12", Perforación de Armadura (1), Tiro Mortal, 

Fuego Torrencial), Muerte Letal 

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 

Portaestandarte  10 puntos          
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Vanguard Clone Infiltrators  180 Puntos 

Nombre Tipo Clase M V C A W R D E  

Vanguard Clone 

Infiltrators 
Regimiento 

de 

Infantería 

Ligero 6 2 2 4 4 3 1 2  

Reglas Especiales: Andanada (5) (14" Volea Rápida), Formación Fluída, Vanguardia 

Evento de Robo: Ninguno 

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

Modelos por Stand: 4 

Stand Adicional 60 puntos 

Leonine Avatara 180 Puntos 

Nombre Tipo Clase M V C A W R D E  

Leonine Avatara Regimiento 

Bruto 
Medio 6 3 2 4 4 4 3 2  

Reglas 

Especiales: 
 Andanada (3) (14" Perforación de Armadura (2) Tiro Mortal), 

Formación Fluída, Impacto (2) 

Evento de Robo:  Ninguno          

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

Modelos por Stand: 1          

Stand Adicional 60 puntos          

Opciones           

Modelos de Comando y Oficiales: 

Portaestandarte 10 puntos          
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Centaur Avatara 190 Puntos 

Nombre Tipo Clase M V C A W R D E  

Centaur Avatara Regimiento 

de 

Caballería 

Pesado 8 0 3 5 5 4 3 1  

Reglas 

Especiales: 
 Impacto Brutal (2), Ráfaga, Impacto (3), Escudo 

Evento de Robo:  Ninguno          

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

Modelos por Stand: 1          

Stand Adicionals: 60 puntos          

           

Opciones 
Modelos de Comando y Oficiales: 

Portaestandarte 10 puntos          

Pteraphons 180 Puntos 

Nombre Tipo Clase M V C A W R D E  

Pteraphons Regimiento 

Bruto 
Medio 10 2 3 4 4 3 2 2  

Reglas 

Especiales: 
 Andanada (3) (20”), Hendidura (1), Formación Fluída, Volar, 

Impacto (2), Terrorífico (1) 

Evento de Robo:  Ninguno         

Número de Stands: 3 

Modelos por Stand: 1          

Stand Adicional 70 puntos          
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Abomination 180 Puntos 

Nombre Tipo Clase M V C A W R D E  

Abomination Regimiento 

Monstruo 
Pesado 10 0 2 10 10 4 3 0  

Reglas 

Especiales: 
 Hendidura (1), Ráfaga, Terrorífico (1), Impacto (5) 

Evento de Robo:  Ninguno          

Número de Stands: 1 

Modelos por Stand: 1          

Desolation Beast 170 Puntos 

Nombre Tipo Clase M V C A W R D E  

Desolation Beast Regimiento 

Monstruo 
Pesado 7 3 1 6 12 4 2 0  

Reglas 

Especiales: 
 Aura de Muerte (8), Andanada (10) (16”, Perforación de 

Armadura (1), Tiro Mortal, Fuego Torrencial), Muerte Letal, 

Terrorífico (1) 

Evento de Robo:  Ninguno          

Número de Stands: 1 

Modelos por Stand: 1          

Siegebreaker Behemoth 180 Puntos 

Nombre Tipo Clase M V C A W R D E  

Siegebreaker 

Behemoth 
Regimiento 

Monstruo 
Pesado 6 0 3 8 14 5 4 0  

Reglas 

Especiales: 
 Impacto Brutal (3), Intrépido, Impacto (5), Castigo, Terrorífico (2) 

Evento de Robo:  Ninguno          

Número de Stands: 1 

Modelos por Stand: 1          



 

 28 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Assault Preceptor 

Este Regimiento suma +1 a su Característica de 

Ataque. Además, el puesto de mando de este 

regimiento repite las tiradas para impactar fallidas 

cuando se realiza una acción de choque. 

 

Catabolic Node 

Cuando este Regimiento declara una Acción de 

Choque, antes de realizar la Acción, tira 2D6. El Nodo 

Catabólico inflige ese número de Impactos en un 

Regimiento Enemigo que está Enganchado con este 

Regimiento. El Regimiento que incluye a este Oficial 

sufre entonces Impactos iguales al resultado más alto 

de los dos D6 Tirados. 

 

Estos Impactos se consideran causados desde el 

Flanco del Regimiento y provocan Pruebas de Moral 

de forma normal. Después de que se hayan 

completado todas las Pruebas de Heridas y 

Resolución, retira el Catabolic Node del Puesto de 

Mando. Este modelo de oficial no se puede restaura 

una vez que se ha eliminado. 

 

Ward Preceptor 

Este Regimiento gana el Evento de Robo Bastión (1). 

Los Stands de Personajes Unidos actualmente no 

reciben el Evento de Robo. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Incarnate Sentinels 190 Puntos 

Nombre Tipo Clase M V C A W R D E  

Incarnate 

Sentinels 
Regimiento 

Bruto 
Pesado 7 1 2 5 6 3 4 1  

Reglas 

Especiales: 
 Hendidura (2), Impacto (3) 

Evento de Robo:  Ninguno          

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

Modelos por Stand: 1          

Stand Adicionals: 55 puntos          

MODELOS DE COMANDO 

 

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 de comando además del modelo al que reemplaza. En el 

caso de Stands de Caballería o Bruto, debes pagar por el Stand y el Modelo de Mando. 
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