




LIS TA  D E  E J ÉR CI TOLIS TA  D E  E J ÉR CI TO

Estas rEglas tE EnsEñarán cómo 
las partidas dE guErra y las 

miniaturas intEractúan. Estos 
capítulos tE mostrarán como 

activar tus partidas dE guErra, 
como movErlas así como la manEra 
dE Entablar un combatE con Ellas.



LISTA DE EJÉRCITOLISTA DE EJÉRCITO

las fuErzas quE traEs al campo dE batalla han dE sEr partE dE una lista dE Ejército. para quE 
las partidas EntrE dos jugadorEs Estén balancEadas, Estas listas sE crEan usando los mismos 
valorEs totalEs En puntos. 

valorEs En puntos

cada miniatura En conquEst ¡primEra sangrE! 
t iEnE un valor En puntos asignado, éstE 
rEprEsEnta su potEncia y dEsEmpEño En El 
campo dE batalla. las miniaturas con mayor 
valor En puntos gEnEralmEntE son mEjorEs 
o luchadorEs más flExiblEs, miEntras quE las 
quE cuEstan mEnos puntos son más dEbilEs 
o sólo son útilEs En una pEquEña variEdad 
dE situacionEs. 

El valor En puntos total d E tu E jEr cito 
comprEndE la suma dE todos los valorEs 
En puntos dE cada miniatura dE la lista a 
lo quE sE lE añadE El costE dE las posiblEs 
mEjoras quE adquiEras para Ellas. cuanto 
mayor valor En puntos, tu Ejército sErá más 
grandE En términos dE cantidad y calidad 
total. EligiEndo El mismo valor En puntos 
para ambos jugadorEs nos asEguramos quE 
la batalla Esté balancEada y sEa justa. 

tamaño dE la batalla

rEcomEndamos batallas dE 1000 puntos por 
dEfEcto – cantidad quE asEgura suficiEntE 
c a r n i c E r í a pa r a u n a n o c h E d E j u E g o.si n 
Embargo, nada tE limita a la hora dE ElEgir 
un valor difErEntE dE puntos para tu partida, 
siEmprE y cuando los dos jugadorEs Estéis 
dEacuErdo. dE hEcho, partidas a 400 o 500 
puntos son idEalEs para aprEndEr las rEglas.

construir un Ejército

un Ejército consistE En trEs tipos dE EntidadEs: 
los rEgimiEntos dE pErsonajE, los oficialEs 
y los rEgimiEntos rEgularEs. cada una dE 
Estas ElEccionEs Está sacada dE la lista dE 
Ejército dE las disponiblEs En cada una dE 
las faccionEs. dEbEs incluir un rEgimiEnto 
dE pErsonajE, y tantos oficialEs y rEgimiEntos 
rEgularEs como prEfiEras dEntro dEl valor En 
puntos EstablEcido tEniEndo En cuEnta las 
siguiEntEs rEglas:

REGIMIENTOS DE PERSONAJE

cada Ejército dEbE incluir un único rEgimiEnto 
d E p E r s o n a j E co n s i s t E n t E E n u n o d E lo s 
pErsonajEs quE Están dEscritos En la lista dE 
opcionEs dE rEgimiEntos dE pErsonajE dE las 
opcionEs dE la facción. 

la mayor partE dE pErsonajEs tiEnEn opción dE 
sEr acompañados por una o varias miniaturas 
llamadas séquito, pagando su costE En puntos. 
Encontrarás más informacion acErca dE Ellos 
En la sEcción corrEspondiE.

OFICIALES

los oficialEs son mEjoras para los rEgimiEntos 
quE confiErEn habilidadEs únicas y sE suman 
a la dEstrEza En combatE dE EsE rEgimiEnto 
y otros rEgimiEntos a su alrEdEdor como 
sE dEscribE En la sEcción dE oficialEs dE la 
Entrada dE la lista dE Ejército dE tu facción.  
adEmás, los oficialEs tiEnEn su propio pErfil 
dE caractErísticas y puEdEn hacEr uso dE las 
habilidadEs dE [mando]].

una miniatura dE oficial puEdE sEr añadida a 
cualquiEr rEgimiEnto quE tEnga accEso a él. 
puEdEs vEr si un rEgimiEnto puEdE llEvar un 



oficial En la Entrada dE la lista dE Ejército dEl 
rEgimiEnto, así como los rEspEctivos costEs 
En puntos dE los oficialEs. cada miniatura 
dE oficial puEdE sEr incluida hasta dos vEcEs 
al hacEr una lista dE Ejército. 

la miniatura dE oficial sE activa cuando 
su rEgimiEnto sE ac tiva y no nEcEsita su 
propia carta dE mando para hacErlo. para 
más información sobrE oficialEs En conquEst 
first blood! consulta El capítulo 7 «pErsonajEs 
y oficialEs» (vEr página 53).

REGIMIENTOS

cada rEgimiEnto sE ExtraE dE la sEcción 
rEgimiEnto dE la Entrada dE la lista dE Ejércitos 
dE tu facción. Estas formacionEs dE tropas 
son la columna vErtEbral dE cada Ejército 
dE conquEst: first blood y participarán En la 
mayor partE dE la partida. cada rEgimiEnto 
puEdE incluirsE hasta cuatro vEcEs al hacEr 
una lista dE Ejército.
cada rEgimiEnto tiEnE un costE En puntos 
asociado a él y viEnE con un númEro dE 
miniaturas EspEcificado En la sEcción «númEro 
dE miniaturas» dE su Entrada En la lista dE 
Ejércitos. 

allí también podrás vEr si El rEgimiEnto tiEnE 
un lídEr o la opción dE comprar uno, si no, 
EntoncEs una miniatura En El rEgimiEnto sE 
conviErtE En El lídEr En funcionEs sEgún las 
rEglas dE «El lídEr y El portaEstandartE» (vEr 
página 17 dEl libro dE rEglas). 

adEmás, una miniatura En El rEgimiEnto puEdE 
sEr ascEndido a portaEstandartE gratuitamEntE 
una vEz quE El rEgimiEnto haya alcanzado un 
ciErto númEro dE miniaturas como sE dEscribE 
En la Entrada dE la lista dEl Ejército. para El 
númEro dE miniaturas sE tiEnE En cuEnta quE 
haya  oficialEs.
f i n a l m E n t E,  p u E d E s co m p r a r mi n i at u r a s 
adicionalEs para tus rEgimiEntos, si la opción 
Está disponiblE, como sE dEtalla En la Entrada 
dE la lista dE Ejército dE rEgimiEntos. un 

rEgimiEnto dE infantEría no puEdE tEnEr 
más dE 13 miniaturas incluyEndo oficialEs, 
miEntras quE los rEgimiEntos dE caballEría y 
brutos no puEdEn tEnEr más dE 4 miniaturas 
incluyEndo oficialEs.



LA PUREZA DEL PROPÓSITOLA PUREZA DEL PROPÓSITO

las miniaturas dEl Ejército puEdEn tEnEr la 
rEgla dron, clon o crEación supErior.

Dron: las miniaturas con Esta rEgla sE vErán 
afEctadas por rEglas quE incluyan Esta rEgla 
En sus EfEctos.

Clon: las miniaturas con Esta rEgla sE vErán 
afEctadas por rEglas quE incluyan Esta rEgla 
En sus EfEctos.

Creación superior: las miniaturas con Esta 
rEgla sE vErán afEc tadas por rEglas quE 
incluyan Esta rEgla En sus EfEctos.

cuando un rEgimiEnto dE pErsonajE tErmina 
su ac tivación, un único rEgimiEnto amigo 
con las rEglas dron, clon o crEación supErior 
quE Esté dEntro dEl rango dE mando dE la 
m i n i at u r a d E p E r s o n a j E  y  q u E h aya s i d o 
o b j E t i v o d E u n a a cc i ó n p r o v E n i E n t E  d E l 
rEgimiEnto dE pErsonajE ,  puEdE ac tivarsE 
inmEdiatamEntE. durantE El paso dE robo dE 
carta dE la fasE dE mando, si la carta robada 
rEprEsEnta la unidad activada por mEdio dE 
Esta rEgla EspEcial, dEscarta la carta y roba 
la siguiEntE.

MAESTROS DEL MAESTROS DEL 
COMPORTAMIENTO Y LA FORMACOMPORTAMIENTO Y LA FORMA

Los Regimientos de Personaje Biomante y 
Feromante en este Ejército tienen cada uno 
acceso a Acciones Específicas de Facción 
llamadas «Biomancia» y «Feromancia». La 
Acción «Biomancia» sólo puede ser realizada 
por Regimientos de Personaje Biomante 
mientras que la Acción «Feromancia» 
sólo puede ser realizada por Regimientos 
de Personaje Feromante. Las Acciones 
«Biomancia» y «Feromancia» pueden usarse 
más de una vez durante una Activación. Cada 
Regimiento Amigo sólo puede ser el objetivo 
de la misma Biomancia o Feromancia una 
vez por Ronda.
Biomancia (Acción En Combate y Fuera de 
Combate) Cuando un Regimiento realiza una 
Acción de «Biomancia», ese Regimiento elige 
una Habilidad de Biomancia disponible en 
su Entrada de la Lista de Ejércitos y resuelve 
su efecto.

Feromancia (Acción En Combate y Fuera de 
Combate) Cuando un Regimiento realiza una 
Acción de «Feromancia», ese Regimiento elige 
una Habilidad de Feromancia disponible en 
su Entrada de la Lista de Ejércitos y resuelve 
su efecto.

EL INSTRUMENTO PERFECTO EL INSTRUMENTO PERFECTO 

E s t E  E j é r c i to  p u E d E  i n c lu i r  u n  a s E s i n o 
mimEtico como pErsonajE adicional dEntro 
dEl Ejército, pagando su valor En puntos.  
El asEsino mimético no puEdE sEr El único 
pErsonajE dE un Ejército, así como las tropas 
n o  p u E d E n  b E n E f i c i a r s E  d E  s u  va lo r  d E 
rEsolución para supErar sus tiradas. adEmás, 
un asEsino mimEtico no puEdE sEr objEtivo 
dE accionEs dE mando dE otros pErsonajEs 
y no tiEnE accEso a un séquito.

REGLAS DE EJÉRCITOREGLAS DE EJÉRCITO

EstE Ejército siguE las siguiEntEs rEglas adicionalEs: 





biomantE                              sin costE

Tipo Clase M V C A H R D E RM
rEgimiEnto dE pErsonajE 
infantEríat

ligEra 5 2 2 2 5 4 1 2 7

rEglas EspEcialEs

Genio retorcido: EstE rEgimiEnto dE pErsonajE puEdE rEalizar trEs accionEs En lugar dE las dos habitualEs.
Receptores sensoriales: los rEgimiEntos con portaEstandartE siEmprE sE considEran dEntro dE la prEsEncia 
dE mando dE EstE rEgimiEnto dE pErsonajE

Comunicaciones sinapticas: los rEgimiEntos dE infantEría con la rEgla dE clon puEdEn promocionar una 
miniatura a portaEstandartE si disponEn dE al mEnos 6 miniaturas 
Motivos ocultos: Esta miniatura dE pErsonajE no puEdE sEr provocada por una acción dE dEsafío ni sErá 
afEctada por ningún EfEcto advErso por rEchazar una acción dE dEsafío.

pErsonajE

• EstE rEgimiEnto dE pErsonajE Está compuEsto por una miniatura.
• EstE rEgimiEnto dE pErsonajE tiEnE accEso al siguiEntE séquito:

Drones de crecimiento forzado 
protectores

• EstE rEgimiEnto dE pErsonajE tiEnE accEso a las siguiEntEs accionEs dE biomancia:
Virulencia
Transferencia entrópica

Establecer perímetro
Biogénica amplificada

habilidadEs dE mando

Cada ronda un Biomante puede utilizar una Habilidad de Mando:
• Reparar carne [Mando]: El regimiento amigo objetivo con la regla Clon se cura 4 heridas.
• Revitalización rápida [Mando]:El regimiento amigo objetivo de infantería con la regla Dron se cura 6 

heridas.
• Sentidos agudizados [Mando]: Haz objetivo a un regimiento amigo con la regla  Dron o Clon. Cuando 

sea el momento de Activar este Regimiento, el Regimiento puede elegir renunciar a su Activación, 
poner la Carta de Mando al final de su Pila de Mando y pasar el turno a su Oponente. El Regimiento 
Amigo objetivo puede Activarse más tarde en la Ronda normalmente, no cuenta como que se ha 
Activado.

mEjoras dE pErsonajE

Mutaciones: Puede adquirir una única mutación a su coste en puntos indicado. 



fEromantE                              sin costE

Tipo Clase M V C A H R D E RM
rEgimiEnto dE pErsonajE 
infantEría

ligEra 5 2 3 2 5 4 1 2 7

rEglas EspEcialEs

Genio retorcido: EstE rEgimiEnto dE pErsonajE puEdE rEalizar trEs accionEs En lugar dE las dos habitualEs.
Todavía Tengo Suficientes: Los regimientos con la Regla Dron, producirán fichas de baja siempre, inde-
pendientemente de las reglas que normalmente les prohibirían hacerlo. 
Comunicaciones ferománticas: Los Regimientos de Infantería con la Regla Especial Dron pueden pro-
mocionar una miniatura a portaestandarte si disponen de al menos 6 miniaturas.
Motivos ocultos: Esta miniatura dE pErsonajE no puEdE sEr provocada por una acción dE ¡dEsafío! ni sErá 
afEctada por ningún EfEcto advErso por rEchazar una acción dE dEsafío.
Distracciones Prescindibles: Este Personaje puede llevar hasta ocho drones de crecimiento forzado como 
Séquito. Las miniaturas de drones de crecimiento forzado de este Regimiento de Personaje pueden usar 
la Característica de Resolución del Feromante al efectuar un chequeo de Moral. 

pErsonajE

• EstE rEgimiEnto dE pErsonajE Está compuEsto por una miniatura.
• EstE rEgimiEnto dE pErsonajE tiEnE accEso al siguiEntE séquito:

Drones de crecimiento forzado 
protectores

• EstE rEgimiEnto dE pErsonajE tiEnE accEso a las siguiEntEs accionEs dE fEromancia:
Instintos de manada
Compulsiones Agresivas

Recuperar
Instinto Territorial

habilidadEs dE mando

Cada ronda un Feromante puede utilizar una Habilidad de Mando:
• Estallido de Feromonas [Mando]: Un regimiento amigo de infantería gana +2 de Característica de 

Marcha y la Regla Especial Decadencia (3) hasta el final de su siguiente Activación, puede realizar 
inmediatamente una Acción gratuita de Marcha fuera de secuencia. El Regimiento no cuenta como 
Activado como resultado de esta Marcha fuera de secuencia.

• Fuerza catalítica [Mando]: Haz objetivo a un regimiento Dron amigo. Todas las miniaturas del 
regimiento objetivo suman +1 a su característica de ataque y el regimiento sufre la regla especial 
Decadencia (6) hasta el final de su siguiente activación.

mEjoras dE pErsonajE

Mutaciones: Puede adquirir una única mutación a su coste en puntos indicado. 



alto clon EjEcutor                              sin costE

Tipo Clase M V C A H R D E RM
rEgimiEnto dE pErsonajE 
infantEría

mEdia 6 3 3 5 5 4 3 2 6

rEglas EspEcialEs hEndidura (1), bloquEo, contraataquE, clon

Forma impecable: Este Personaje tiene un Alcance de 2.5". Además, las miniaturas enemigas que ataquen 
a este personaje no pueden repetir las tiradas para impactar.
Asalto Coordinado: Antes de que comience la partida elige hasta 2 Regimientos con la Regla Especial 
Clon en tu Ejército. Obtienen la Regla Especial Flanqueo durante la partida.
Feromonas Atrayentes (Acción de Combate o Fuera de Combate): Cuando este Regimiento de Personaje 
está totalmente dentro de una zona de Objetivo, puede gastar una Acción para "Marcar" ese Objetivo. 
Los Regimientos amigos de Infantería con la Regla Clon cuentan como dos Miniaturas a efectos de 
Capturar Objetivos "Marcados". Si esta Miniatura de Personaje es retirada como Baja, los Objetivos per-
manecen «Marcados».
Una Mente: Las miniaturas de Clon de Vanguardia en el Regimiento de este Personaje puede usar la 
Característica de Alto Clon Ejecutor al realizar una Acción de acometida y al realizar cualquier tirada de 
Defensa.

pErsonajE

• EstE rEgimiEnto dE pErsonajE Está compuEsto por una miniatura

• EstE rEgimiEnto dE pErsonajE tiEnE accEso al siguiEntE séquito:
Clon de Vanguardia.
Clon vinculado protector.

habilidadEs dE mando

Cada ronda, el Alto clon Ejecutor puede utilizar dos habilidades de mando, que han de ser diferentes:
• A mis ordenes [Mando]: haz objEtivo a un rEgimiEnto dE infantEría amigo. El rEgimiEnto objEtivo 

puEdE rEalizar inmEdiatamEntE una acción dE marcha gratuita fuEra dE sEcuEncia. EsE rEgimiEnto 
no cuEnta como activado como rEsultado dE Esta marcha fuEra dE sEcuEncia.

• Suprimir [Mando]: haz objEtivo a un rEgimiEnto dE infantEría amigo con la rEgla clon. todas las  
miniaturas dE EsE rEgimiEnto ganan la rEgla EspEcial ráfaga hasta El final dE su siguiEntE activación.

• Tácticas de combate avanzadas [Mando]: haz objEtivo a un rEgimiEnto dE infantEría amigo con 
la rEgla clon. El rEgimiEnto puEdE rEalizar inmEdiatamEntE una acción dE rEforma dEl combatE 
fuEra dE sEcuEncia. EsE rEgimiEnto no cuEnta como activado como rEsultado dE Esta rEforma dE 
combatE fuEra dE sEcuEncia.

• Directiva de Reclamación [Mando]: : haz objEtivo a un rEgimiEnto dE infantEría clon amigo dentro 
del alcance de una Zona Objetivo. Ese regimiento gana la Regla Especial Aterrador (1) hasta el final 
de la siguiente Activación del Regimiento.

mEjoras dE pErsonajE

Mutaciones: Puede adquirir una única mutación a su coste en puntos indicado. 



linajE dE alta cuna                   50 puntos

Tipo Clase M V C A H R D E RM
rEgimiEnto dE pErsonajE 
bruto

pEsada 7 2 3 6 8 4 4 2 8

rEglas EspEcialEs hEndidura(1), crEación supErior, impacto (3)
Gran Alcance: Una miniatura con esta regla especial siempre puede atacar a través de otras miniaturas, 
independientemente de las reglas especiales que normalmente se lo prohibirían. Además, las miniaturas 
con esta regla especial tienen un alcance de 2,5".
Directiva del Soberano: Durante la Fase de Victoria de cada Ronda, gana 1 PV adicional si al menos una 
miniatura con la Regla Especial Creación Superior está dentro del alcance de un Objetivo que estés cap-
turando y por el que hayas anotado PV. Además, las miniaturas con la Regla Especial Creación Superior 
ganan la Regla Especial Intrépido (2).
Motivos ocultos: Esta miniatura dE pErsonajE no puEdE sEr provocada por una acción dE dEsafío ni sErá 
afEctada por ningún EfEcto advErso por rEchazar una acción dE ¡dEsafío!.

pErsonajE

• EstE rEgimiEnto dE pErsonajE Está compuEsto por una miniatura.

habilidadEs dE mando

Cada ronda, el Altonacido del linaje puede usar una habilidad de mando:
• Inhibición Feromántica [Mando]: haz objEtivo a un rEgimiEnto amigo. El Regimiento Amigo objeti-

vo puede realizar inmediatamente una Acción de Marcha fuera de secuencia gratuita. El Regimiento 
no cuenta como Activado como resultado de esta Marcha fuera de secuencia.

• Tejido Autorreparador [Mando]: El Regimiento amigo objetivo se cura 3 heridas.
• Superioridad [Mando]: Haz objetivo un regimiento amigo que disponga de la regla Impacto(x).

El Regimiento Amigo objetivo gana la Regla Especial Impacto (+2) hasta el final de su siguiente 
Activación.

mEjoras dE pErsonajE

Mutaciones: Puede adquirir hasta tres mutaciones al coste de puntos indicado de cada una.



linajE dE sangrE orgullosa                   50 puntos

Tipo Clase M V C A H R D E RM
rEgimiEnto dE pErsonajE 
bruto

mEdia 7 3 3 6 8 4 4 2 8

rEglas EspEcialEs
crEación supErior, andanada (3) (12”, pEnEtración dE armadura (2), disparo mortal), 
impacto (3), dirEctiva dEl sobErano, motivos ocultos (rEf. pErfil linajE alta cuna).

Cazadores Incomparables: Los Regimientos de Avatara Leonino y Avatara Centauro en este Ejército 
siempre cuentan como si estuvieran totalmente dentro del Alcance de Mando de esta miniatura de 
Personaje. Además, los Regimientos de Avatara Leonino y Avatara Centauro en este Ejército ganan la 
Regla Especial de Flanqueo.
Creación de Tiradores:  Las Fichas de Baja generadas como resultado de Bajas infligidas por este 
Regimiento de Personaje se asignan a este Regimiento de Personaje en lugar de al regimiento que las 
sufre. Las Fichas de Baja asignadas de esta forma no se retiran de este Regimiento de Personaje durante 
el paso "Retirar Ficha de Baja". Por cada Ficha de Baja que tenga, la Miniatura de Personaje gana la Regla 
Especial Andanada (+1).
Cazadores Elegantes: Si este Regimiento realiza una Acción de salva como su segunda Acción durante 
su Activación, todas las Miniaturas en este Regimiento pueden realizar una Marcha gratuita fuera de 
secuencia de hasta 3». Las miniaturas de este Regimiento no pueden entrar en el Rango de Enfrentamiento 
de una miniatura enemiga como resultado de esta Regla Especial.

pErsonajE

• EstE rEgimiEnto dE pErsonajE Está compuEsto por una miniatura.

habilidadEs dE mando

Cada ronda el Altonacido del linaje puede usar una habilidad de mando:
• Inhibición Feromántica [Mando]: haz objEtivo a un rEgimiEnto amigo. El Regimiento Amigo objeti-

vo puede realizar inmediatamente una Acción de Marcha fuera de secuencia gratuita. El Regimiento 
no cuenta como Activado como resultado de esta Marcha fuera de secuencia.

• Tejido Autorreparador [Mando]: Regimiento objetivo amigo se cura 3 heridas.
• Superioridad [Mando]: Haz objetivo un regimiento amigo que disponga de la regla Impacto(x).

El Regimiento Amigo objetivo gana la Regla Especial Impacto (+2) hasta el final de su siguiente 
Activación.

mEjoras dE pErsonajE

Mutaciones: Puede adquirir hasta tres mutaciones al coste de puntos indicado de cada una.



asEsino mimético  90 puntos

Tipo Clase M V C A H R D E RM
rEgimiEnto dE pErsonajE 
infantEría

ligEra 7 2 4 6 5 3 0 2 5

rEglas EspEcialEs ráfaga, ataquEs cEntEllEantEs, formación fluida, clon

En una Misión: Esta Miniatura no cuenta para Capturar Objetivos.
Reflejos Antinaturales: Las miniaturas enemigas repiten las tiradas exitosas contra esta miniatura durante 
una acción de Salva.
Epidermis Camaleónica: Las miniaturas enemigas sólo pueden trazar Línea de Visión a esta miniatura si 
está a 12" o menos del Líder del Regimiento Enemigo.

pErsonajE

• EstE rEgimiEnto dE pErsonajE Está compuEsto por una miniatura.

habilidadEs dE mando

Cada ronda el Asesino Mimético puede usar una habilidad de mando:
• Falsas esperanzas [Mando]: Haz objetivo una miniatura de Infantería Enemiga que no sea un Líder 

en un radio de 5" y dentro de la Línea de Visión del Asesino Mimético, Mueve inmediatamente 
hasta su Característica de Marcha directamente hacia esta Miniatura de Personaje en un intento de 
entrar en rango de trabado con él. Este Movimiento fuera de secuencia puede provocar que una 
Miniatura termine su movimiento fuera del Alcance de Mando de su Líder de Regimiento, así como 
puede provocar que entre en rango de trabado. El Asesino Mimético no necesita tener al Líder del 
Regimiento  de la miniatura Objetivo dentro del Alcance de Mando para hacer uso de esta Habilidad 
[Mando].

• Garras retráctiles [Mando]: Los Ataques de acometida de esta miniatura de Personaje infligen dos 
Heridas al oponente por cada Tirada de Defensa fallida hasta el final de su siguiente Activación.

• Salto [Mando]: Esta miniatura de Personaje se recoloca en cualquier lugar a 3" o menos de su 
posición actual. A efectos de este movimiento, se ignoran las miniaturas enemigas y los rangos 
de trabado. El Asesino Mimético puede usar esta Habilidad [Mando] para moverse directamente 
un piso hacia arriba o hacia abajo. La base de esta miniatura no puede superponerse a la base de 
ningúna otra miniatura al final del movimiento.

mEjoras dE pErsonajE

Mutaciones: Puede adquirir hasta dos mutaciones al coste de puntos indicado de cada una.



BIOMANCIAS Y FEROMANCIASBIOMANCIAS Y FEROMANCIAS

cuando EjEcuta una habilidad dE biomancia o fEromancia, la miniatura dE pErsonajE rEquiErE línEa 
dE visión al rEgimiEnto quE quiErE hacEr objEtivo dE Esa habilidad.

habilidadEs dE biomancia

Virulencia: Haz objetivo a un regimiento amigo con la regla Clon o Dron que esté a 10" o menos de 
la miniatura de personaje. El Regimiento objetivo gana las Hojas mortales o Disparo Mortal y sufre la 
Regla Especial Decadencia (6) hasta el final de su siguiente Activación.

Transferencia entrópica: Haz objetivo a un Regimiento Amigo con la Regla Especial Decadencia (X) que 
esté a 10" o menos de la Miniatura de Personaje. Selecciona un Regimiento Enemigo que esté trabado 
con el Regimiento Objetivo, ese Regimiento Enemigo sufre la Regla Especial Decadencia (X) donde 
el valor (X) es igual al valor de Decadencia del Regimiento al que está trabando hasta el final de su 
próxima Activación. La Miniatura de Personaje no necesita tener Línea de Visión al Regimiento Enemigo.

Establecer Perímetro: Haz objetivo a un regimiento Clon Amigo que esté en una zona de Objetivo 
a 10" o menos de la miniatura de Personaje. Las miniaturas de ese regimiento cuentan como dos a 
efectos de capturar objetivos hasta el final de la siguiente activación del regimiento.

Biogénica Amplificada:  Haz objetivo a un Regimiento Amigo dentro del rango  de Mando de esta 
Miniatura de Personaje. Todas las miniaturas de ese regimiento aumentan una de las siguientes 
características en +2 hasta el final de la ronda: Marcha, Choque, Andanada, Resolución. Además, el 
Regimiento objetivo gana la Regla Especial Decadencia (6) hasta el final de su siguiente Activación.

habilidadEs dE fEromancia

Instintos de manada: Haz objetivo a un Regimiento Amigo de infantería con la regla Dron a 10" dE la 
miniatura dE pErsonajE. El rEgimiEnto objEtivo gana la rEgla EspEcial formación fluida hasta El final 
dE su siguiEntE activación.

Compulsiones Agresivas: Haz objetivo a un Regimiento Amigo de infantería con la regla Dron a 10" 
dE la miniatura dE pErsonajE. El rEgimiEnto objEtivo puEdE rEalizar una acción dE acomEtida gratuita 
adicional y sufrE la rEgla dE dEcadEncia (6) hasta El fin dE su siguiEntE activación. 

Recuperar: Haz objetivo a un Regimiento Amigo con la regla Dron a 10" dE la miniatura dE pErsonajE. 
El rEgimiEnto objEtivo cura 4 hEridas. adEmás, las miniaturas dEl rEgimiEnto objEtivo ganan +1 a su 
caractErística dE rEsolucion hasta El final dE la ronda.

Instintos territoriales: Haz objetivo a un regimiento Amigo con la regla Dron que esté en una zona de 
Objetivo a 10" o menos de la miniatura de Personaje. las miniaturas dEl rEgimiEnto objEtivo cuEntan 
como dos miniaturas dE su tipo a la hora dE capturar un objEtivo.



prEcEptor dE asalto

Tipo Clase M V C A H R D E RM
oficial  dE infantEría mEdia 6 2 2 5 4 3 2 2 5

rEglas EspEcialEs ráfaga, clon

Directiva de asalto:  Las miniaturas de este regimiento repiten las tiradas para impactar fallidas de "6" 
cuando realizan una acción de acometida. 

prEcEptor dE guardia

Tipo Clase M V C A H R D E RM
oficial dE infantEría mEdia 6 2 2 2 6 3 0 3 5

rEglas EspEcialEs clon

Directiva defensiva: Las Miniaturas Enemigas Entabladas en Combate o que Entablen Combate con 
esta Miniatura de Oficial deben dirigir sus Ataques hacia el Preceptor de guardia cuando realicen una 
Acción de acometida. 

nodo catabólico

Tipo Clase M V C A H R D E RM
oficial dE infantEría mEdia 5 1 1 2 4 3 2 0 5

rEglas EspEcialEs dron, caída lEtal

Autodestrucción (Acción de Combate o Fuera de Combate): Este Regimiento puede gastar una Acción 
para que la miniatura de Oficial se autodestruya. Todos los Regimientos a 5" o menos de la Miniatura de 
Oficial reciben 7 Impactos con la Regla Especial “Hendidura” (1). Tras esto, retira la Miniatura de Oficial del 
Regimiento como Baja. Este Miniatura de Oficial no puede ser Recuperada como resultado de una Curación.

 oficialEs

Los Perfiles listados a continuación son para las Miniaturas de Oficiales disponibles en esta Lista de Ejército. 
Cada ficha de Regimiento listará qué Oficial(es) está(n) disponible(s) para el Regimiento y el coste en pun-
tos requerido para añadirlo(s) a la Lista de Ejército. 

Un Regimiento nunca puede tener más de un Oficial, independientemente de si un Regimiento tiene varios 
listados como Mejoras de Oficial y ningún Oficial puede ser seleccionado más de dos veces por Ejército.



Evolución adaptativa                              35 puntos
cada vEz quE EstE pErsonajE sufra hEridas, tira 
un dado. con un 3 o mEnos, puEdEs aumEntar El 
choquE, la volEa, la rEsolución o la dEfEnsa dE 
EstE pErsonajE En +1 (hasta un máximo dE 5). Estas 
bonificacionEs duran hasta El final dE la batalla. 
adEmás, Esta miniatura dE pErsonajE gana la rEgla 
EspEcial "caída lEtal".

Colmena biótica                                            25 puntos
El pErsonajE obtiEnE la rEgla EspEcial andanada 
4 (15", tiros mortalEs).

Señales ferománticas extendidas            25 puntos
los rEgimiEntos con una miniatura dE oficial cuEntan 
como si EstuviEran totalmEntE dEntro dEl rango dE 
mando dE EstE pErsonajE.

Estructura interna redundante            20 puntos
la miniatura dE pErsona jE gana +2 a su carac-
tErística dE hEridas.

Vías sinápticas aisladas                  20 points
las miniaturas dEl rEgimiEnto dE pErsonajE ganan 
la rEgla EspEcial contraataquE.

Sentidos adaptativos                                 15 puntos
cuando EstE pErsonajE rEaliza una acción dE acomE-
tida o ¡dEsafío! El rEgimiEnto objEtivo no puEdE 
usar su caractErística dE Evasión para rEalizar sus 
tiradas dE dEfEnsa.

Parásitos excavadores                            15 puntos  
El pErsonajE obtiEnE la rEgla EspEcial andanada 2 
(15", pErforación dE armadura (1). si El pErsonajE 
ya tiEnE la rEgla EspEcial andanada (x), gana 
andanada +2 y la rEgla EspEcial pErforación dE 
armadura (1) En su lugar

Nervios ópticos hiperreactivos         15 puntos  
Esta miniatura dE pErsonajE gana la rEgla EspEcial 
dE golpEs impEcablEs.

Carne Blanda                                     10 puntos  
la miniatura dE pErsonajE gana la rEgla olvidadizo

MUTACIONES MUTACIONES 



dronEs dE crEcimiEnto forzado protEctorEs 15 puntos por miniatura

Tipo M V C A H R D E Reglas especiales
infantEría * 1 1 1 2 1 2 0 Escudo, apoyo, dron, producidos En masa

clonEs dE vanguardia 35 puntos por miniatura

Tipo M V C A H R D E Reglas especiales
infantEría * 1 2 2 2 3 2 2 Escudo, clon.

clonEs vinculados protEctorEs 15 puntos por miniatura

Tipo M V C A H R D E Reglas especiales
infantEría * 1 1 1 3 1 2 2 Escudo, apoyo, clon

SÉQUITOSÉQUITO

Estas opcionEs puEdEn sEr ElEgidas por cualquiEr rEgimiEnto dE pErsonajE, a mEnos quE sE indiquE lo contrario 
sEgún las rEglas dE séquito (vEr libro dE rEglas dE conquEst ¡primEra sangrE! v2.0 página 52).

no todos los rEgimiEntos dE pErsonajE tiEnEn accEso a todos los séquitos. los pErmitidos sE indicarán claramEntE 
En la Entrada corrEspondiEntE dE la lista dE Ejército. la caractErística dE marcha y la clasE dE las miniaturas dE 
séquito son las mismas quE la miniatura dE pErsonajE dEl quE son séquito.
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rEgimiEntos

dronEs dE crEcimiEnto forzado 60 puntos / +10 por miniatura

Tipo Clase M V C A H R D E Miniaturas de mando
infantEría ligEra 5 1 1 1 2 1 1 0 lídEr

rEglas EspEcialEs Escudo, apoyo, clon

Producidos en Masa: Los Regimientos de Drones de Crecimiento forzado ignoran el paso «Retirar 
Fichas de Bajas» de su Activación.

rEgimiEnto

• EstE rEgimiEnto sE componE dE cuatro miniaturas quE incluyEn un lídEr

• puEdEs añadir miniaturas adicionalEs a un costE dE +10 points por miniatura hasta un máximo dE 12.
• si El rEgimiEnto alcanza 12 miniaturas, una dE Ellas Es promocionada a portaEstandartE sin costE adicional.

Cualquier regimiento de drones de crecimiento forzado puede incluir uno de los siguientes oficiales 
pagando su coste en puntos:

Nodo Catabólico 30 puntos

clonEs dE vanguardia 130 puntos/ +25 por miniatura

Tipo Clase M V C A H R D E Miniaturas de mando
infantEría mEdia 6 1 2 2 2 3 2 2 lídEr

rEglas EspEcialEs Escudo, clon

rEgimiEnto

• EstE rEgimiEnto sE componE dE 4 miniaturas quE incluyEn un lídEr

• puEdEs añadir miniaturas adicionalEs a un costE dE +25 puntos por miniatura hasta un máximo dE 12.
• si El rEgimiEnto llEga a 8 miniaturas, una dE Ellas Es promocionada a portaEstandartE sin costE adicional.

Cualquier regimiento  de clones de vanguardia puede incluir uno de los siguientes oficiales pagando 
su coste en puntos:

Preceptor de asalto 30 points
Preceptor de guardia 30 points



clonEs dE vanguardia infiltradorEs 130 puntos / +25 por miniatura

Tipo Clase M V C A H R D E Miniaturas de mando
infantEría mEdia 6 2 2 1 2 3 2 2 lídEr

rEglas EspEcialEs andanada 2 (10", tiros mortalEs), clon

rEgimiEnto

• EstE rEgimiEnto sE componE dE 4 miniaturas quE incluyEn un lídEr

• puEdEs añadir miniaturas adicionalEs a un costE dE +25 puntos por miniatura hasta un máximo dE 12.
• si El rEgimiEnto llEga a 12 miniaturas, una dE Ellas Es promocionada a portaEstandartE sin costE adicional.

dronEs brutos 100 puntos / +80 por miniatura

Tipo Clase M V C A H R D E Miniaturas de mando
bruto mEdia 6 1 2 5 5 4 3 0 -

rEglas EspEcialEs ráfaga, imparablE, dron, impacto (3)

rEgimiEnto

• EstE rEgimiEnto sE componE dE 1 miniatura

• puEdEs añadir miniaturas a un costE dE +80 puntos por miniatura hasta un máximo dE 3.

abominacion 360 puntos

Tipo Clase M V C A H R D E Miniaturas de mando
monstruo pEsada 8 1 2 10 8 4 3 0 -
Perfil herido 7 1 2 6 7 4 3 0

rEglas EspEcialEs ráfaga, hEndidura(1), dron, impacto (5)
hErido ráfaga, hEndidura(1), dron, impacto(5)

rEgimiEnto

• EstE rEgimiEnto sE componE dE 1 miniatura.



avatara cEntauro 140 puntos / +100 por miniatura

Tipo Clase M V C A H R D E Miniatura de Mando
caballEria mEdia 8 1 2 5 5 4 3 1 -

rEglas EspEcialEs impacto brutal (2), Escudo, crEación supErior, impacto (3)
Asalto de choque:Las bajas infligidas como resultado de Ataques de Impacto por Miniaturas con esta 
Regla Especial no generan Fichas de Baja.

rEgimiEnto 
• EstE rEgimiEnto sE componE dE 1 miniatura

• puEdEs añadir miniaturas a un costE dE +100 puntos por miniatura hasta un máximo dE 3.
• si El rEgimiEnto tiEnE 2 o más miniaturas, una dE Ellas Es promocionada a lídEr sin costE adicional.
• si El rEgimiEnto tiEnE 3 o más miniaturas, una dE Ellas Es promocionada port EstandartE sin costE adicional.

stryx 115 puntos / +20 por miniatura

Tipo Clase M V C A H R D E Miniaturas de mando
infantEría ligEra 9 1 2 1 2 2 1 2 -

rEglas EspEcialEs volar, caída lEtal, dron

rEgimiEnto 
• EstE rEgimiEnto sE componE dE 4 miniaturas

• puEdEs añadir miniaturas adicionalEs a un costE dE  +20 puntos por miniatura hasta un máximo dE 12.

avatara 120 puntos / +90 por miniatura

Tipo Clase M V C A H R D E Miniaturas de mando
bruto mEdia 6 1 2 4 4 4 3 2 -

rEglas EspEcialEs hEndidura (1), crEación supErior, impacto (2)
Gran alcance: Una miniatura con esta regla especial siempre puede atacar a través de otras miniaturas, 
independientemente de las reglas especiales que normalmente se lo prohibirían. Además, las miniatu-
ras con esta regla especial tienen un alcance de 2,5".

rEgimiEnto 
• EstE rEgimiEnto sE componE dE 1 miniatura

• puEdEs añadir miniaturas a un costE dE +90 puntos por miniatura hasta un máximo dE 3.
• si El rEgimiEnto tiEnE 2 o más miniaturas, una dE Ellas Es promocionada a lídEr sin costE adicional.
• si El rEgimiEnto tiEnE 3 o más miniaturas, una dE Ellas Es promocionada port EstandartE sin costE adicional.



dronEs dE dEsolación 140 puntos / +25 por miniatura

Tipo Clase M V C A H R D E Miniaturas de mando
infantEría mEdia 5 1 2 1 2 2 2 0 -

rEglas EspEcialEs
andanada (1) (8", pEnEtración dE armadura(1), torrEntE dE fuEgo, tiros mortalEs) dron, 
caída lEtal.

Producidos en Masa: Los Regimientos de Drones de Crecimiento forzado ignoran el paso «Retirar 
Fichas de Bajas» de su Activación.
Desolar: Cuando este Regimiento está dentro del alcance de una Zona de Objetivo, al comienzo de la 
Fase de Victoria, todos los Regimientos Enemigos dentro del alcance de la misma Zona de Objetivo 
sufren 3 Impactos automáticos.

rEgimiEnto

• EstE rEgimiEnto sE componE dE 4 miniaturas

• puEdEs añadir miniaturas a un costE dE +20 puntos por miniatura hasta un máximo dE 12.

cEntinElas Encarnados 140 puntos / +110 por miniatura

Tipo Clase M V C A H R D E Miniaturas de mando
bruto pEsada 6 1 2 5 6 3 4 0 -

rEglas EspEcialEs hEndidura (2), crEación supErior, impacto (3)
Sobrepasando los límites de la carne: las miniaturas EnEmigas no puEdEn infligir ataquEs dE impacto 
contra una miniatura con Esta rEgla EspEcial. adEmás, las bajas infligidas por miniaturas con Esta 
rEgla EspEcial no gEnEran fichas dE baja.

rEgimiEnto 
• EstE rEgimiEnto sE componE dE 1 miniatura

• puEdEs añadir miniaturas a un costE dE +110 puntos por miniatura hasta un máximo dE 3.

dronEs dE asalto 115 puntos / +20 pEr modEl

Tipo Clase M V C A H R D E Miniaturas de mando
infantEría mEdia 5 1 2 1 2 2 2 0 -

EvEnto dE robo combustión

rEglas EspEcialEs ráfaga, dron

rEgimiEnto

• EstE rEgimiEnto sE componE dE 4 miniaturas

• puEdEs añadir miniaturas a un costE dE +20 puntos por miniatura hasta un máximo dE 12.

Cualquier regimiento  de drones de asalto puede incluir uno de los siguientes oficiales pagando su 
coste en puntos

Nodo Catabólico 30 puntos



clonEs tiradorEs 120 puntos / +25 por miniatura

Tipo Clase M V C A H R D E Miniaturas de mando
infantEría mEdia 5 2 1 1 2 2 1 0 lídEr

rEglas EspEcialEs andanada 2 (15”), clon

rEgimiEnto

• EstE rEgimiEnto sE componE dE 4 miniaturas quE incluyEn un lídEr

• puEdEs añadir miniaturas adicionalEs a un costE dE +25 puntos por miniatura hasta un máximo dE 12.
• si El rEgimiEnto llEga a 8 miniaturas, una dE Ellas Es promocionada a portaEstandartE sin costE adicional.

clonEs vinculados 95 puntos/ +15 por miniatura

Tipo Clase M V C A H R D E Miniaturas de mando
infantEría mEdia 5 1 2 1 2 2 2 1 lídEr

rEglas EspEcialEs Escudo, apoyo, clon

rEgimiEnto

• EstE rEgimiEnto sE componE dE 4 miniaturas quE incluyEn un lídEr

• puEdEs añadir miniaturas adicionalEs a un costE dE +15 puntos por miniatura hasta un máximo dE 12.
• si El rEgimiEnto llEga a 12 miniaturas, una dE Ellas Es promocionada a portaEstandartE sin costE adicional.

Cualquier regimiento de Clones Vinculados `puede incluir UNO de los oficiales listados a continuación:
Nodo Catabólico 30 puntos
Preceptor de Asalto 30 puntos
Preceptor de guardia 30 puntos



avatara lEonino 160 puntos / +120 por miniatura

Tipo Clase M V C A H R D E Miniatura de mando
caballEria mEdia 6 3 2 4 5 4 3 2 -

rEglas EspEcialEs
andanada (3) (12”, pEnEtración dE armadura (2), tiros mortalEs), formación fluida, 
impacto (2), crEación supErior

Sobrepasando los límites de la carne: las miniaturas EnEmigas no puEdEn infligir ataquEs dE impacto 
contra una miniatura con Esta rEgla EspEcial. adEmás, las bajas infligidas por miniaturas con Esta 
rEgla EspEcial no gEnEran fichas dE baja.

rEgimiEnto 
• EstE rEgimiEnto sE componE dE 1 miniatura

• puEdEs añadir miniaturas a un costE dE +100 puntos por miniatura hasta un máximo dE 3.

bEhEmoth rompEasEdios 500 puntos

Tipo Clase M V C A H R D E Miniatura de mando
monstruo pEsada 6 1 3 10 9 4 4 0 -
Perfil Herido 8 1 3 8 9 4 4 0 -

rEglas EspEcialEs
impacto brutal (3), tErrorífico (2), impacto (5), aplastar, gran alcancE, monstruosidad 
Excavadora

hErido
impacto brutal (3), tErrorífico (2), impacto (5), aplastar, gran alcancE, monstruosidad 
Excavadora

Gran alcance: Una miniatura con esta regla especial siempre puede atacar a través de otras miniaturas, 
independientemente de las reglas especiales que normalmente se lo prohibirían. Además, las miniatu-
ras con esta regla especial tienen un alcance de 2,5".
Monstruosidad excavadora: al final dE la activación dE EstE rEgimiEnto, si EstE rEgimiEnto no Está 
trabado En combatE y no Está trabando combatE con ninguna miniatura EnEmiga, EstE rEgimiEnto 
puEdE rEalizar una acción dE marcha fuEra dE sEcuEncia gratuita dE hasta 3". EstE rEgimiEnto puEdE 
trabar miniaturas EnEmiga como rEsultado dE Esta rEgla EspEcial.

rEgimiEnto 
• EstE rEgimiEnto sE componE dE 1 miniatura




