Lista de los Reyes Funerarios de Khemri



REGLAS D LOS NO MUERTOS 
* El general: el general puede ser un rey o un principe funerario, siempre el de mas alto liderazgo 
*El Hierophant: tine q ser un sacerdote o un gran sacerdote, siempre el de mas alto liderazgo. Si es destruido el ejercito comienza a descomponerse, las unidades pueden usar el liderazgo de los personajes o del general si esta a menos de 30cm, los personajes no se descomponen.(igual q los condes) 
* Por perder el combate: por cada punto q piedan el combate perderan una herida sin posibilidad de ninguna salvacion, estas heridas pueden repartirse como quieras entre los personajes y la tropa, por ejemplo: una unidad de esqueletos comandada por un rey funerario pierde el combate por 4 puntos, decides repartir las heridas 2 para el rey y dos para la tropa. 
*Flechas de Aspid: no sufren ningun tipo de modificados al disparar, es decir siempre dan a 5+. 
*Estandarte de batalla: si estan a menos de 30cm de el estandarte de batalla pierden una herida menos por el resultado del combate. 
*Inmune a Psicologia 
*Causan miedo 
*Marcha: no pueden marchar(pero si cargar normalmente) 
*Solo pueden reaccionar a una carga manteniendo la posicion. 

MAGIA 
*los encantamientos de los sacerdoes y de los reyes y principes funcionan de la siguiente manera. 
*los sacerdotes conocen los 4 encantamientos y pueden lanzar uno por fase de magia con un nivel de dificiultad de 2d6(tiran 2d6 y eso es lo q tienen q sacar el otro en dispersar) 
*Los grandes sacerdotes conocen los 4 encantamientos, pero pueden lanzar 2 por fase de magia o dos veces el mismo con un nivel de dificultad de 3d6( los dobles 1 o 6 no son disfunciones ni fuerzas irresistibles, encantamientos siempre salen como si fueran objetos portahechizos pero con dificultad variable depende de la suerte q tengas) 
*Los reyes pueden lanzar 2 encantamientos por fase de magia con un nivel de dificultad de 1d6, pero solo conocen los encantamientos de mover y el de el turno de disparo y cac gratis, y con un alcance de 15cm. 
*Los principes tienes esos dos encantamientos y pueden lanzar uno por fase de magia con un nivel de dificultad de 1d6, pero su alcance es solo de la unidad en la q se encuentre. 
*Ejemplo: en una partida a 1500 puntos(3 heroes) sacas 2 sacerdote y un principe, llega la fase de magia y con el principe tiras un encantamiento con 1d6 y con los sacerdotes tiras uno con cada uno con 2d6 cada uno, es decir 5 dados de energia, no parece mucho para tener 3 tios q lanzan hechizos pero es q nunca los van a fallar es decir el otro siempre va a tener q gastar dados para dispersarlos. 
*Hay un orden para el lanzamiento de los encantamientos: 
1º todos lo objetos porta hechizos q no son de personajes 
2ºlos objetos encantados de el "Icon bearer" 
3ºlos hechizos de los principes y sus objetos encantados 
4ºlos hechizos de los reyes y sus objetos 
5ºlos sacerdotes y grandes sacerdotes 
6 la arqueta de almas 
*esto quiere decir q incluir la Arqueta de almas es una buena inversion por q lanza su "luz" con un nivel de 2d6 y al ser lo ultimo en lanzarse obliga al enemigo a guardarse almenos 3d para dispersarlo. 
*La dispersion va de la siguiente manera: 
los 2 dados de base + 1d6por cada sacerdote ,+ 2d6 por cada gran sacerdote. 
*Solo usan encantamientos. 

HECHIZOS 
*encantacion de venganza de Sekhubi : es un misil magico con 60cm de alcance q hace 1d6 de F4. 
*Encantacion de Horekhah: eliges como objetivo una unidad no-muerta a 30 cm o menos y hace q la unidad elegida tenga un turno de disparo adicional o un ataque en CaC por (monturas incluidas), lo del disparo inclulle a la catapulta. 
La encantacion de Horekhah solo puede tirarse a la una unidad una vez por turo. 
*Invocacion de Djedra: una unidad no muerta a menos de 30 cm y aunque este trabada en combate regenera heridas. 
A) regenerar 1d3 heridas a una criatura, por ejemplo se lo tiras a los ashabi sacas un 5 es decir 3 heridas y de repente uno de los asabi muerto regenera con tres heridas o si alguno tenia alguna heria se la cura. 
B)regenerar guardias de tumulos, regenera 1d6 tumularios 
C) regenerar esqueletos: tiras2D6y eliges el resultado mas alto para ver cuantos regeneras 
con esta encantacion se pueden regenerar heridas de los personajes , carros, catapultas... 
*encantacion de urgencia de Mankara:una unidad a menos de 30 cm puede realizar un movimiento, pudiendo cargar. 
La encantacion de Urgencia de Mankara hace q muevas el movimiento normal pudiendo hacer q cargues, es decir los esqueletos 10cm, los carros 20 cm, etc... 

OBJETOS MAGICOS: 
Armas magicas: 
*Destructor de eternidades: 70 puntos(solo Reyes a pie) 
es un arma a dos manos, puede elegir hacer sus ataques normales o hacer el ataque especial q causa dos impactos automaticos a cada miniatura en contacto pean con peana con el modificador de arma a dos manos(+2 a F y ataca el ulltimo) y ademas golpe letal. 
*Crook and Flail of radiance: 50 puntos(solo Reyes y principes). 
+1ataque y siempre ataca primero. 
*Blade of Setep:50 puntos 
Niega tiradas de salvacion por armadura si un enemigo es impactado por este arma y lleva una armadura magica, el golpe no cuenta para herir pero destruye la armadura. los demas impactos se resuelven normal. 
*The blade of mourning: 50 puntos 
Si la unidad sufre al menos una herida por el arma y pierde el combate , el modificador para el chequeo se dobla, es decir: si pierde por 2 el combate chequea con menos 4. 
*Flail of Skulls:45 puntos 
Cuenta como un mayal, pero dibla las heridas causadas. 
*Spear of antarhak: 35 puntos 
es una lanza normal, pero por cada herida q cause, el personaje , carro o unidad en la q este podra regenerar una herida como si se tratase del encantamiento de invocacion. 
*Serpnt Staff:25 puntos(solo sacerdotes y grandes sacerdotes) 
Son ataques envenenados y`puedes repetir las tiradas falladas para herir. 
Armaduras Magicas: 
(nota los sacerdotes no pueden usarlas) 
*Armadura de la Eternidad: 70 puntos 
Los enemigos repiten las tiradas para herir con exito(asi te evitas el golpe letal) 
*Armadura escorpion: 40 puntos 
El personaje nunca puede perder mas de una herida por la resolucion del combate. 
*Armadura de las edades: 35 puntos 
cuenta como armadura pesada y el portador gana una herida. 
*Escudo de Ptra: 15 puntos 
cuenta como escudo,si el portador hace alguna tira de salvacion por armadura los enemigos en contacto peana con peana pasan a tener Ha1 el resto del turno. 
Talismanes: 
*Golden Ankhra: salvacion especial de 4+ 45 puntos 
*Crow of kings: 40 puntos(solo reyes) 
El rey puede tirar sus encantamientos con 2d6 y eligiendo el resultado mas alto. 
* Amuleto de Pha-Stah: 40 puntos 
Todos los objetos magicos del enemigo en contacto peana con peana del portador dejan de funcionar, un personaje con este objeto no podra elegir mas objetos magicos. 
*Collar de Shapesh: 25 puntos 
Por cada herida q el personaje sufra podra tirar un dado , con un resultado de 4+ la herida va a parar a otra miniatura amiga a menos de 10 cm del portador. 
*Ojo dorado de Rah-Nutt: 25 puntos (solo personajes en carros) 
El carro del personaje tiene una salvacion especial de 5+ y no es destruido atumaticamente por impactos de F7 o mas. 
Objetos Arcanos: 
* Staff of ravening: 45 puntos 
nivel de poder4 
es un misil magico con alcance 60cm y q gace 3d6 de f2. 
* Neferra`s plaques of mighty incantations:30 puntos 
El hechicero sacerdote puede volver a tirar los dados para ver la dificultad de las encantaciones, puede repetir todos los dados o solo uno. 
*Staff of mastery: 40 puntos 
el portador tiene +1 para ver la dificultad de los encantamientos 
*Hieratic jar:25 puntos(un solo uso) 
hace q puedas tirar otra vez una de los encantamientos ya lanzados , tirando otra vez para la dificultad. 
* Enkhil`s Kanopi: 20puntos 
nivel de poder:4 
Si es activado inmediatamente todos los hechivos q estan en juego son autimaticamente dispersados. 
Objetos encantados: 
* Blue Khepra: 40 puntos 
El portador y la unidad en la que se encuentre reciben inmunidad a la magia 2. 
*Mascara de la muerte de Kharnut: 35 puntos. 
el portador causa terror. 
*Broche del gran desierto: 25 puntos(un solo uso) 
Es un pergamino de dispersion 
*Carro de fuego: 25 puntos 
el carro del personaje causa 1d6+1 impactos en vez de 1d3 
*Capa de las dunas: 20puntos 
el portador mueve como si volara, pero no puede cargar con el movimiento de vuelo. 
*Icon of Rulership: 20puntos(solo personajes en carro) 
Puede cojerse otro objeto encantado y hace q la putencia de unidad del carro suba en +1, es decir 5(3 del carro+ 1 del personaje+1 del objeto) 
*Vembraces of the sun: 15 puntos 
Un enemigo en contacto peana con peana pierde un ataque a elegir. 
Estandartes magicos 
* estandarte de las arenas: 75 puntos(un solo uso) 
al principio de la fase de movimiento de enemigo puedes activar el estandarte, el enemigo no podra hacer movimientops de marcha, los hostigadores u personajes individuales moveran normalmente, ademas todas las tropas q intenten reagruparse tendran un ´1 aliderazgo.(no os parece muy caro? alomejor es q no le he visto la utilidad todabia...) no se puede dispersar 
*Banner of Hidden dead:60 puntos(un solo uso) 
pues elegir una unidad basica de hasta 100 puntos y esconderla bajo la arena(no se coloca en el despliegue), luego puedes activar el estandarte al prndcipio de una de tus fases dae movimiento pudiendo colocar la unidad a una distancia de 60 cm como mucho del estandarte y a 3cm del enemigo, la unidad q aparece podra mover normalmente, pero no podra cargar. 
*Icon of the sacred eye: 50 puntos 
En la primera ronda de cada combate cuerpo a cuerpo toda la unidad tendra +1 a impactar. 
*Mirage standard:40 puntos 
Todos los proyectiles repetirar las tiradas para impactar q ecierten contra la unidad portadora del estandarte, si dispara un arma q no necesite tirada paar impactar la unidad tendra una salvacion espacial de 5+ 
Icon of Rakaph: 40 puntos(solo esqueletos y tumularios) 
la unidad puede hacer un movimiento extra por fase de movimiento, es decir 10cm +10cm q no es lo mismo q 20cm. 
*Standard of the cursing sword: 25 puntos 
todo enemigo en contacto peana con peana con el portador hara un chequeo de liderazgo o perdera o perdera una herida sin posibilidad de salvacion por armadura. 
*banner of the undying legion: 25puntos 
nivel de poder:3 
tira el encantamiento de invocacion sobre la unidad portadora del estandarte.(es muy bueno este) 

PERSONAJES 
Comandantes 
Rey funerario: 170 puntos 
M:10, Ha6, Hp4, F5, R5, H4, I3, A4, Ld10 
arma de mano 
*Opciones:arma a dos manos(+6puntos), Mayal(+3puntos) 
Lanza(+3puntos)solo si se monta en carro 
*Puede montar en carro por un coste de 45 puntos desplazando a los dos tripulantes. 
puede elegir 100 puntos de objetos magicos 
*Reglas especiales: No-muerto, embalsamado(inflamable),la maldicion(la unidad o personaje causante de su muerte hara un chequeo de Ld o perdera 1d6 heridas sin posibilidad de ninguna salvacion), "mi voluntad sea hecha"(tira dos hechizos por turno con un nivel de dificultad de 1d6, solo los hechizos de mover unidades y el q da un ataque a cada miniatura extra, sus hechizos tienen 15cm de alcance. 

Gran sacerdote liche: 245puntos 
M10, Ha3, Hp3, F3, R3, H3, I2, A1, Ld9 
arma de mano 
*Opcionesede montar es montura esqueleto(+12puntos) 
puede elegir hasta 100 puntos de objetos magicos 
puedes incluir una arqueta de almas por un coste de (+165puntos), cuenta como una unidad singular. 
*conoce los 4 hechizos.El gran sacerdote tira sus hechizos con un nivel de dificultad de 3d6, puede lanzar 2 por turno y puede lanzar el mismo 2 veces. 

Heroes 
Principe Funerario:100puntos 
M10, Ha5, Hp4, F4, R5, H3, I3, A3,Ld9 
arma de mano 
*puede elegir: arma a dos manos(+4puntos),mayal(+2puntos) 
lanza(+2 puntos) solo si monta en carro 
armadura ligera(+2 puntos), y/o escudo(+2puntos), esto tambien lo pueden elegir los reyes fuenerarios. 
puede montar en un carro(+45puntos) 
50 puntos de objetos magicos 
*Reglas especiales: No-muerto, embalsamado, madicion, "mi vopluntad sea hecha" pero solo puede tirar un hechizo con un nivel de 1s6 a elegir entre el de mover unidades o hacer q tengan un turno de disparo o CaC extra, pero solo a en la unidad en la q este incluido, 

Icon Bearer(portador del estandarte): 65 puntos 
M10, Ha4, Hp3, F4, R4, H2, I3, A2, Ld8 
arma de mano y porta el estandarte de batalla. 
*Opciones:armadura ligera(+2 puntos) 
puede montar en carro por 45 puntos 
50 puntos de objetos magicos 
*Regla especiales: Armas fuenerarias(golpe letal), No-muerto. 

Sacerdote Liche: 115 puntos 
M10, Ha3, Hp3, F3, R3, H2, I2, A1, Ld8 
arma de mano 
*Opcionesede montar en corcel esqueleto(+8 puntos) 
50 puntos de objetos 
puedes incluir la arqueta de almas por 165 puntos 
*No-muerto. 
*El sacerdote conoce los 4 hechizos y puede tirar uno por fase de magia con un nivel de dificultad de 2d6. 

UNIDADES 
Basicas 
Guerrero esqueleto: 8 puntos 
M10, Ha2, Hp2, F3, R3, H1, I2, A1,Ld 3 
tamaño de unidad: 10 a 40 
arma de mano y arco 
*puedes replazar el arco por escudo sin ningun coste 
*armadura ligera(+1p) 
*puedes remplazar los arcos por lanza y escudo (+1p) 
*musico(+5puntos) estandarte(+10 puntos) campeon(+10 p) 
*Si el general es un rey funerario la unidad puede equiparese con estandarte magico de asta 25 puntos 
*No-muertos 

Caballeria ligera de esqueletos: 14 puntos 
El tio tiene las mismas caracteristicas del esquleto normal pero con liderzgo 5, el caballo: 
M20, Ha2, Hp2, F3, R3, H1, I2, A1, ld 5 
Unidad: 5 a 16 
arma de mano y arco 
*Musico(+7p)estandarte(+14p)campeon(+14p) 
*No-muertos y caballeria ligera 

Enjambres funerarios: 45puntos 
M10, Ha3, Hp0, F2, R2,H5, I1, A 5,Ld10 
tamaño de unidad: 1 a 5 
*Reglas especiales:No-muertos, pequeños(no tapan la linea de vision de tus tropas), Hostigadores, ataques envenenados, "vinieron de abajo"(es una regla especial q la explicare con el escorpion. 

Caballeria pesada esqueletica: 16 puntos 
Son iguales q la caballeria ligera de carazteristicas pero van equipados con: 
Arma de mano, lanza, armadura ligera y escudo. 
*El grupo de mando cuesta lo mismo q la ligera. 
*pueden llevar estandarte magico de hasta 25 puntos. 
*No-muertos 

*Carros: 40 puntos( si tu general es un rey funerario cuenta como unidad basica, si es un principe como especial) 
Carro: F4, R4, H3 causa 1 d3 heridas de f4 cargando 
Tiene 2 caballos, un conductor y un guerrero 
Tamaño de unidad: 3 a 12 
Salvacion por armadura 5+, los tripulantes de 6+ 
el conductor tiene arma de mano y el gerrero arma de mano, lanza y arco. 
*puedes poner musico (+10p)*estandarte(+20 puntos)*Campeon(+20puntos) 
*puedes meter estandartes magicos de hasta 50 puntos. 
*No-muertos y caballeria ligera.(tienen potencia 3 cada carro) 


Especiales 
Guardia Funerario:12 puntos 
tamaño de unidad. 10 a 25 
M10, Ha3, HP3, F4, R4, H1, I3, A1, Ld8 
arma de mano, armadura ligera y escudo 
*Musico(+6p), estandarte(+12puntos), campeon(+12p) 
*Pueden tener estandarte magico de hasta 50puntos. 
*No-muertos y armas funerarias(golpe letal) 

Ushabti: 65puntos 
M12cm, Ha4, Hp0, F6, R4, H3, I3, A3, Ld10 
Tamaño de unidad : 3+ 
Armas: grandes filos rituales 
Habilidades especiales: "Construcion no muerta"(le da una salvacion por armadura de 5+ y pierde una herida menos por resultado del combate) 

Carroñeros: 24 puntos 
M5cm, Ha 3, Hp0, F3, R4, H2, I3, A2, Ld4 
tamaño de la unidad: 3 a 10 
reglas especiales: Volador, no-muerto. 

0-1Escorpion funerario: 85 puntos 
M18cm, Ha 4, Hp0, F5, R5, H4, I3, A4, ld8 
tamaño de unidad: 1 
*Reglas especiales: construcion no muerta( ver los ushabti), "vino de abajo", ataques envenenados, golpe letal, resistencia a la magia 1. 
*Vino de abajoes pues de q ambos bandos desplieguen, incluidos los exploradores, el jugador de Khemri pone un marcador donde le gustaria q apareciese el escorpion. 
En el primer turno no aparece, en el segundo aparece con un 4+, en el tercero con 3+, en el cuarto con `+ y en el quinto aparece automaticamente. 
Luego se tiran los dados de artilleria, si sacas un punto de mira aparece en el sito exacto, si salen las flechas aparece a la distancia q indique el dado de artilleria en la direccion indicada, si sale el resultado de problemas se tira un dado y se mira en latabla de problemas: 
1-2= la criatura no aparece y el contrario se lleva los punttos 
3-4 no aparece `pero no se lleba los puntos 
5-6 aparce donde quiera el contrincario y no podra mover en la fase q aparece 
NOTA:en el turno q aparece puede mover y cargar normalmete, si aparece debajo unidad enemiga empezara trabado en combate . 

Singulares 
0-1Arqueta de almas: 165p cuenta como unidad singular 
*Los guardias de la arqueta asi como el sacerdote o gran sacerdote q la guardan cuentan como tripulacion de una maquina de guerra a todos los efectos menos lo siguiente: 
*Si por alguna razon el sacerdote o gran sacerdote no forma `parte de la tripulacion al principio del turno de Khemri, la arqueta y su tripulacion seran automaticamente retirados de la mesa. 
*No se puede disparar a la arqueta todos los impactos seran repartidos entre los guardias y el sacerdote. 
*Luz de la Muerte: se lanza con 2d6 de dificultad, si sale con exito todas las unidades en contacto visual con la arqueta reciviran su luz, esta funciona tirando 2d6+2 y restando el liderazgo de la unidad afectada y ese es el numero de heridas sin posibilidad de tirada de salvacion por armadura q causa. 
*La arqueta hace q los hechiceros enemigos tengan un-1 al lanzar hechizos mientras la arqueta este en juego. 
*causa Terror 
*2 guardianes de la arqueta: 
M10cm, Ha3, Hp3, F4, R4, H1, I3, A2, Ld8 
arma a dos manos,armadura ligera 
golpe letal.Unidades Singulares: 

Catapulta lanza craneos: 90 puntos 
catapulta: R7, H3 
tripulacion: M10, Ha2 , Hp2, F3, R3, H1, I2, A1, Ld 3 
tamaño de la unidad: 1 
tripulacion: 3 esqueletos con arma de mano 
*Opciones: craneos d los enemigos +20 puntos haciendo q chequee con -1. 
*Reglas: catapulta(funciona como una catapulta), lanza craneos( si la unidad afectada sufre al menos una herida toda la unidad hara un chequeo de panico. 

0-1Gigante de Hueso: 220 puntos 
M15cm, Ha 3, Hp0, F6, R5, H6, I1, A4, Ld8 
tamaño de la unidad: 1 
armas y armadura: 2 armas de mano, armadura pesada(salvacion total por armadura 3+) 
*Reglas especiales, construccion no-muerta, criatura grande, Terror, asalto inparable. 
*Asalto inparable: por cada ataque en el turno de carga q hiera podra hacer un nuevo ataque.
