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[ Comandantes M HA HP F H I
] Rey Funerario 10 6 4 5 5 4 3 4 10 No Muerto, inflamable, la maldicion, “iHagase mi voluntad!”
5 Sumo
: Sacerdote Funerario TORE 37 87 3 SR o382 =) AR O-e HNo Muerto
Héroes M. FHA'THP: B« R5 I = F AL
a | Principe Funerario 10 5 4 4 5 3 3 3 9 NoMuerto, inflamable, la maldicion, “iHigase mi voluntad!”
E Portaestandarte
~ Icono Funerario 10 4 3 4 4 2 3 2 8 NoMuerto, armas funerarias
E Sacerdote Funerario 10. 53D e s giwar 20 "2 LTI 8- NorMuetto
Unid. Basicas M HAHP F R H I A L
Esqueleto 1002 2 3 3 1 2 1 3 NoMuerto
Campeon de unidad 100 2 2 3 3.1 2 2 3 NoMuerto
Jinete Esqueleto 10 2 2 3-3 1 2 1 5 NoMuerto, caballeria rapida
Capitin 10 2 2 3 3 1 2 2 5 NoMuerto, caballeria rapida
Carro Reyes Funerario - - 4 4 3 - No Muerto, carro ligero, unidad especial
(Principe Funerario-al mando)
Corcel Esquelético 2022508 3 o8 [l e
Enjambre Funerario 1L UEE s R 1 5 10 No Muerto, enjambre, ob. pequeno, hostigadores,
ataques envenenados, “iSalieron de la arena!”
i Unid. Especiales M HAHP F R H I A L
G. del Sepulcro LQATSINIRN 4Py e ol 13V -, 8 No Muerto, armas funerarias
Sumo Celador 10 3 3 4 4 1 3 2 8 NoMuerto, armas funerarias
Ushabti 12 4 0 6 4 3 3 3 10 No Muerto, Criatura artefacto
Buitre 5 3 0 3 4 2.3 2 4 NoMuerto, unidad voladora
Golem Escorpién 18 4 0 5 5 4 3 4 8 NoMuerto, criatura artefacto, “iSalieron de la arena!”,
ataques envenados, golpe letal, resist. magia (1)
Unid. Singulares MHAHP F R H I A L
Lanzacrineos - - - - 7 3 - - - NoMuerto, catapulta, craineos aullantes, crineos del enemigo
Gigante de Hueso 153 0 6 5 6 1 4 8 NoMuerto,Criatura artefacto, ob. grande, terror, asalto imparable
Guardiin del Arca 103 L Bl sl i 2 g 2 8  Guardiin: No Muerto, armas funerarias Arca 'de las almas: terror,
fulgor de los' muertos, espiritus de los muertos
Los NO MUERTOS CANTICOS DE NEHEKHARA
DE LOS REYES FUNERARIOS * Debe respetarse un estricto orden cuando se entonan los canticos:
* Todas las miniaturas de la lista de 1 Los objetos portahechizos no portados por personajes
SIEECLC0 SQENORVUEC b} 2 Portador del icono funerario: objetos portahechizos
* El ejército debe incluir un rey o un 3 Principes funerarios: “iHigase mi voluntad!” y objeto portahechizos
" principe funerarios y este serd el 4 Reyes Funerarios: “iHagase mi voluntad!” y objeto portahechizos
general del ejército. 5 Jerarquia hiertica: Cinticos y objeto portahechizos de los sumos sacerdotes y
* El ejército debe incluir al menos un sacerdotes funerarios
sacerdote o sumo sacerdote funerario, 6 Arca de las almas
que serd el hierofante del ejército. * Ni los sacerdotes ni los sumos sacerdotes generan dados de energia.
* Si el hierofante es destruido, toda e Los sacerdotes generan 1 dado de dispersion y los sumos sacerdotes, 2.
miniatura no muerta amiga (excep- * Todos los sacerdotes conocen los cuatro cnticos. Los sacerdotes pueden entonar 1
tuando los personajes) debe efectuar por turno y-os sumos sacerdotes, 2.
un chequeo de liderazgo al final de esa % ) ” r i T s :
&l e b i e Gl Sl A lzii)rélvell ded erllergla se detem(llma cadg gez, los céanticos de los sacerdotes tienen nivel
Reyes Funerarios a partir de este RIS Galoe s sacerdates, JUD.
momento. Si falla el chequeo, la uni- £
dad recibe tantas heridas cclomc; la dife- VLGOS
rencia por la que lo haya fallado. Se Cantico de la Venganza: proyectil magico; alc. 45 cm; 1D6 impactos de F4.
puede utilizar el Liderazgo del Cantico del Embate: selecciona una unidad de No Muertos amiga en un radio de 30
General o del Campeon de la unidad. cm. Puede llevar a cabo otra fase de disparo si no estd trabada en combate cuerpo a
* Los No Muertos no pueden desmora- cuerpo. En caso de estar trabada en combate, las miniaturas de la unidad pueden
lizarse, pero reciben una herida por efectuar otro ataque contra las miniaturas con las que estén en contacto peana con
- cada punto por el que hayan perdido peana. Una unidad solo puede ser el objetivo de este hechizo una vez por fase de
el combate. Los No Muertos a 30 cm magia.
?ai?gr;ﬁ?rgﬁl 5 gﬁgggfiéﬁ)ﬁo ipRe Cantico de la Invocacion: Selecciona una unidad de No Muertos amiga en un radio
i de 30 cm, aunque esté trabada en combate. La unidad gana 1D3 Heridas (o 1D3
* Los No Muertos son inmunes a psico- miniaturas). Los guardiames del sepulcro ganan 1D6 en vez de 1D3. Los guerreros
logia (consulta la pig. 112 del regla- esqueleto tiran 2DG6 y eligen el resultado mayor.
mento de Warhammer). W [ : ] i - )
Cantico del Apremio: selecciona una unidad de No Muertos amiga en un radio
* Causan miedo (consulta la pag. 81 del de 30 cm que no esté trabada en combate; la unidad puede efectuar un movimiento
= T reglamento de Warhammer). normal adicional y puede cargar ateniéndose a las reglas normales de carga. La uni-
* Los No Muertos no pueden marchar. dad que reciba la carga reaccionard de la manera habitual y debera efectuar los che-
* Los No Muertos solo pueden mante- queos de psicologia pertinenteg. Una unidad solo puede ser el objetivo de este
ner la posicién ante una carga. hechizo una vez por fase de magia.
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