EL EJERCITO DE SYLVANIA

Los Condes Vampiro han preparado cuidadosamente las defen-
sas de su reino. Unos carromatos podridos y destartalados via-
jan por toda Sylvania dejando lenta pero incansablemente
cadéveres en los pltridos y enormes cementerios que forman
ua de las claves de la defensa de su tierra, mientras que unos
1dbos grarndes y fuertes rondan por los campos abandonados.

REGLAS ESPECIALES
DEL EJERCITO DE SYLVANIA

Al inicio de la partida, el ejército de Sylvania debe situar unos
marcadores de tumbas (cada uno del tamano de una moneda)
para representar la situacién de los timulos. Después de decidir
por qué borde del tablero empieza cada jugador y antes de des-
plegar ninguna unidad, el jugador sylvaniano debe situar dos
marcadores de tumba mds un marcador de tumba adicional por
cada Conde Vampiro o senor de los vampiros que haya en el
ejército siguiendo las reglas siguientes:

* Ningin marcador de tumba puede situarse a menos de 15 cm
de otro.

* Como minimo un 50% de los marcadores de tumba tienen que
colocarse en la mitad del tablero del jugador de Sylvania.

* No se puede situar ningin marcador de tumba en la zona de
despliegue del oponente.

Cuando se hayan situado todos los marcadores de tumba, el
jugador sylvaniano debe tirar un dado de dispersién por cada
uno. Si obtiene un resultado de “punto de mira”, el marcador se
deja en su situacion original. Si el resultado es una flecha, debe
moverse el marcador de tumba 5D6 c¢cm en la direccion indicada.
Los marcadores de tumba que se salgan del tablero se pierden y
dejan de tener efecto en la partida. El jugador del Ejército de Syl-
vania puede lanzar Alzados de la Muerte sobre cada marcador
de tumba durante cada una de sus fases de magia.

A menos que se diga lo contrario, el Ejército de Sylvania sigue
todas las Leyes de la No Vida que se describen en Ejércitos War-
hammer: Condes Vampiro.

NUEVOS PODERES
DE LOS VON CARSTEIN

Los siguientes poderes de este clan vampirico solo los pueden
usar los vampiros del Ejército de Sylvania.

Sirvientes espectrales (uno por ejército) . 35 puntos

El vampiro va acompafiado de cientos de seguidores fantasma-
les que no son sino las almas de sus victimas. Aungque son
demasiado débiles para afectar el plano material, sus escalo-
friantes voces resuenan por los vientos de la megia e inpiden a
todos los iniciados en las artes misticas usar sus poderes.

Mientras este vampiro esté vivo y sobre el tablero, todos los
hechiceros enemigos sufrirdin un -1 a su chequeo de lanzamien-
to de hechizos. Esto no se aplica si se lanza un hechizo con fuer-
za irresistible y no puede causar una disfuncién mégica.

NUEVO HECHIZO
NIGROMANTICO

Alzados de la Muerte (objeto portahechizos; nivel de
energia 4)

Se considera una Invocacion de Nehek de dificultad 7+ con
un alcance de 15 cm a partir de un marcador de tumba.

Las nuevas unidades de esqueletos o zombis alzadas de esta
forma serdn de la milicia sylvaniana y de la leva sylvaniana,
respectivamente, y podran llevar cualquier arma y armadura
permitidas en la descripcion de su unidad.

Reanimaraloslobos ................. 10 puntos

El vampiro goza de un dominio incomparable de las artes
cscuras en su tierra natal y es capaz de reanimar ldbos espec-
trales con el mero pensamiento.

El vampiro puede usar el hechizo Invocaciéon de Nehek para ana-
dir o resucitar unidades de lobos espectrales (ademis de esque-
letos y zombis). Dependiendo del nivel de dificultad, se pueden
alzar 1D3/2D3/3D3 lobos. Esto no se aplica a las unidades alza-
das de los marcadores de tumbas.

Protecciondelatierra................ 10 puntos

En Sylvania, la tierra y sus amos estén inextricablemente vin-
culados entre si, lo que ofrece a alguws van Carstein cierta
proteccidén contra la magia dafiina.

El vampiro tiene resistencia a la megia (1).

NUEVO ESTANDARTE MAGICO

El siguiente estandarte magico solo pueden adquirirlo las unida-
des del Ejército de Sylvania.

El Estandarte de Drakenhof. ........... 50 puntos

Allil donde andee el maligno estandarte de los van Carstein ace-
chan los ldoos espectrales y abundan los murciélagos vanpiro.

Este estandarte concede resistencia a la megia (2). Ademas,
todo vampiro que utilice el poder del clan 1lamar a los murcié-
lagos o llamer a los ldbos a 30 cm o menos de distancia de este
estandarte invocard el doble de criaturas de lo normal (tira el
dado y multiplica el resultado por dos).

LISTA DE EJERCITO DE SYLVANIA

A continuacién, se presentan los personajes y las unidades basi-
cas, especiales y singulares de la lista de ejército de Sylvania:

COMANDANTES Seior de los Vampiros von Carstein
Conde Vampiro von Carstein

HEROES 1+ Vampiros Neonatos von Carstein
(pueden ser el gereral cel ejército)
Senores Tumularios
Espectros

U. BASICAS Lobos Espectrales (un mdximo de una

unidad puede tener la regla especial
exploradores por +1 pto./miniatura)
0-2 Murciélagos

Murciélagos Vampiro (1o cuentan para el
nimero minimo de unidades basicas)
Milicia Sylvaniana (unidad nueva)

Leva Sylvaniana (unidad nueva)

U. ESPECIALES 0-1 Hueste Espectral

Guardia de los Timulos (una unidad
puede convertirse en Guardia de
Drakenhof, qe lleva armas de mano,
armas a dos manos y armadura de placas
por +3 ptos./miniatura)

0-2 Carruajes Negros de los von Carstein (un
Carruaje Negro de los von Carstein tiere €l
mismo perfil y reglas egpeciales qe el
Carruaje Negro de la pégima 31 de Ejércitos
Warhammer: Condes Vampiro, excepto que
cada uno cuesta 175 puntos en lugar de 200)

U. SINGULARES 0-1 Templarios de Drakenhof (Caballeros
Negros)
Doncellas Espectrales



MILICIA SYIVANIANA . ...... 10 PTOS/MINIATURA
M HAHP F R H

LEVA SYLVANIANA ........8 PTOS/MINIATURA
M HA HP F R H I A L

I AL
Esqueleto de la Milicia 10 2 2 3 3 1 2 13
Capitan Esqueleto 10 2 2 3 3 1 2 2 3
Tamaifio de la unidad: 10-30.

Armas y armadura: armadura ligera, escudo y lanza o alabarda.
Opciones:

* Puede cambiar la lanza y el escudo por una ballesta sin coste
en puntos adicional.

* Puedes convertir un Esqueleto de la Milicia en musico
(+5 ptos.).

¢ Puedes convertir un Esqueleto de la Milicia en portaestandarte
(+10 ptos.).

* Puedes convertir un Esqueleto de la Milicia en Capitin Esque-
leto (+10 ptos.).

Zombi de la Leva 0 2 0 3 3 1 0 1 2
Tamano de la unidad: 10-40.

Armas y armadura: armadura ligera, escudo y lanza o alabarda.
Opciones:

* Puedes convertir un Zombi de la Leva en musico (+5 ptos.).

* Puedes convertir un Zombi de la Leva en portaestandarte
(+10 ptos.).

REGLA ESPECIAL

Descerebrados (véase la pagina 26 de Ejércitos Warhammer:
Condes Vampiro).
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