NECRONES

REGLA DE EJERCITO

Las dispersas dinastias de los Necrones persiguen
diferentes caminos hacia la dominacidn, siguiendo

sus propias tradiciones y doctrinas marciales. Todas

las dinastias se benefician de las tecnologias casi
sobrenaturales que en su dia les hicieron dominar la galaxia,
siendo quizds la mds inquietante de ellas sus protocolos
de reanimacién. Si se mata a un Necrdn, su cuerpo se

ve envuelto en un brillo espeluznante. Los miembros
amputados se vuelven a unir al cuerpo, los torsos rotos y
el crdneo destrozado se reforman y el Necrdn se levanta de
nuevo, volviendo a avanzar a la batalla.

PROTOCOLOS DE REANIMACION

Situ faccién de ejército es NECRONES, al final de tu fase
de mando, cada unidad de tu ejército con esta habilidad
activa sus Protocolos de reanimacién y reanima 1D3
heridas. Siempre que una de estas unidades reanima
una herida:

= Si esa unidad consta de una o mas miniaturas a las
que les queden menos de su ndmero inicial de heridas,
elige a una de dichas miniaturas; esa miniatura recupera
una herida perdida.

= Siatodas las miniaturas de esa unidad les queda su
namero inicial de heridas, pero esa unidad estd por
debajo de sus efectivos iniciales, devuelve a esa unidad
1 miniatura eliminada con 1 herida restante.

Sila unidad tiene sus efectivos iniciales y todas sus
miniaturas tienen sus heridas iniciales, no ocurre nada.

Ejemplo: Una unidad de Destructores Lokhust (que
tienen un atributo Heridas de 3] activa sus Protocolos de
reanimacién. La unidad tiene unos efectivos iniciales de
3, pero ahora consta de 2 miniaturas, y una de ellas ha
perdido 1 herida. Se obtiene un 3 al determinar cudntas
heridas se reaniman. La primera de estas heridas
reanimadas devuelve al Destructor Lokhust herido a 3
heridas. La segunda devuelve a un Destructor Lokhust
eliminado al campo de batalla con 1 herida restante. La
tercera le devuelve 1 herida al Destructor Lokhust recién
devuelto al campo de batalla. La unidad ahora consta
de 3 miniaturas, a dos de las cuales les quedan

3 heridas restantes, mientras que a la tercera le
quedan 2 heridas restantes.




NECRONES — DINASTIA DESPERTADA

REGLA DE DESTACAMENTO

Situ faccién de ejército es NECRONES, puedes usar la regla
de destacamento Dinastia despertada, que incluye.

PROTO DE MANDO

La nobleza necrona guerrea de forma codificada e
implacable. Sus protocolos de mando crepitan a través

de los espectros multidimensionales de proyectores de
ondas, obligando a sus soldados semiinteligentes a entrar
en batalla con una directiva principal concreta cada vez.

Mientras una miniatura PERSONAJE NECRONES lidere esta
unidad, siempre que una miniatura de esta unidad realice
un ataque suma 1 a la tirada para impactar.




ESTRATAGEMAS

NECRONES — DINASTIA DESPERTADA

PROTOCOLO DEL GUARDIAN ETERNO

ESTRATAGEMA DINASTIA DESPERTADA —
HAZANA EPICA

Los gobernantes Necrones poseen
sofisticados sistemas de autorreparacion
que pueden volver a unir sus cuerpos para
comandar de nuevo sus legiones.

CUANDO: Cualquier fase.

BLANCO: Una miniatura INFANTERTA
PERSONAJE NECRONES de tu ejército que
acabe de ser eliminada.

EFECTO: Despliega tu miniatura de nuevo
en el campo de batalla tan cerca como sea
posible del punto en el que fue eliminada
yamas de 1" de toda miniatura enemiga,
con la mitad de sus heridas iniciales.

RESTRICCIONES: Una miniatura solo
puede ser blanco de esta estratagema
una vez por batalla.

Siusas laregla de destacamento Dinastia despertada, puedes usar estas estratagemas de Dinastia despertada .

PROTOCOLO DEL VACi0 HAMBRIENTO

ESTRATAGEMA DINASTIA DESPERTADA —
TACTICA DE BATALLA

Los Necrones golpean con una precision
aumentada por los datos, y sus ataques
son tan ineludibles como el frio del espacio.

CUANDO: Fase de combate.

BLANCO: 1 unidad NECRONES de tu
ejército que aln no haya sido elegida para
combatir en esta fase.

EFECTO: Hasta el final de la fase, suma 1 al
atributo Fuerza de las armas de combate
que tengan equipadas las miniaturas

de tu unidad. Ademas, si un PERSONAJE
NECRONES lidera tu unidad, hasta el final
de la fase mejora en 1 el atributo Factor de
penetracién de las armas de combate que
tengan equipadas dichas miniaturas.

PROTOCOLO DEL TIRANO CONQUISTADOR

ESTRATAGEMA DINASTIA DESPERTADA —
TACTICA DE BATALLA

Las legiones emplean las estrategias de sus
lideres en perfecta sincronia, disparando
rdfagas coordinadas mecdnicamente.

BLANCO: 1 unidad NECRONES de tu ejército
que adn no haya sido elegida para disparar
en esta fase.

EFECTO: Hasta el final de |a fase, siempre que
una miniatura de tu unidad realice un ataque
que tome como blanco a una unidad a la mitad
o menos del alcance de sus armas a distancia,
puedes repetir la tirada para herir. Si un
PERSONAJE NECRONES lidera tu unidad, hasta
el final de la fase este efecto se aplica, en su

lugar, al alcance total de las armas a distancia.

T



NECRONES — DINASTIA DESPERTADA

ESTRATAGEMAS

Siestés usando la regla de destacamento Dinastia despertada, puedes usar estas estratagemas de
Dinastia despertada.

<

PROTOCOLO DE LAS LEGIONES NO MUERTAS

ESTRATAGEMA DINASTIA DESPERTADA —
ARDID ESTRATEGICD

Auna sefal estdtica srb/lanre los
nanoescarabajos se liberan en nubes
negras que se arremolinan en torno a las
legiones y Ias  reparan.

CUANDO: La fase de disparo de tu oponente
o lafase de combate, justo después de

que una unidad enemiga haya resuelto
sus ataques.

BLANCO: 1 unidad NECRONES de tu ejército
alaque le hayan eliminado una o més de
sus miniaturas debido a los ataques de esa
unidad enemiga atacante.

EFECTO: Tu unidad activa sus Protocolos

de reanimacién y reanima 1D3 heridas. Al
hacerlo, siun PERSONAJE NECRONES lidera
tu unidad, tu unidad reanima 1D3+1 heridas
ensu lugar.

PROTOCOLO DE LA TORMENTA SUBITA

ESTRATAGEMA DINASTIA DESPERTADA —
ARDID ESTRATEGICO

Los relémpagos saltan de una unidad
necrona a otra, potenciando a sus soldados
y haciendo que sus lentes oculares brillen.

CUANDO: Tu fase de movimiento.
BLANCO: 1 unidad NECRONES de tu ejército.

EFECTO: Hasta el final del turno, las armas
a distancia que tengan equipadas las
miniaturas de tu unidad tienen la habilidad
[ASALTO] . Ademaés, si un PERSONAJE
NECRONES lidera tu unidad, hasta el final
de |a fase puedes repetir las tiradas de
avanzar de dicha unidad.

PROTOCOLO DE
LAS ESTRELLAS VENGATIVAS

ESTRATAGEMA DINASTIA DESPERTADA —

ARIJID ESTRATEBICD

£n respuesta a/ ataque enemlgo unos
haces de fuego saltan entre las filas
Necronas, formando una corona ardiente de

energla Ietul de Ia que no se puede escapar

CUANDO: Fase de dlsparo de tu oponente,
justo después de que una unidad enemiga
haya resuelto sus ataques.

BLANCO: 1 unidad NECRONES de tu ejército
ala que hayan eliminado una o més de sus
miniaturas con los ataques de esa unidad
enemiga atacante.

EFECTO: Tu unidad puede disparar como si
fuera tu fase de disparo, pero debe tomar
como blanco a la unidad enemiga que la
acaba de atacar, y solo puede hacerlo si

esa unidad enemiga es un blanco elegible.
Ademas, si un PERSONAJE NECRONES lidera
tu unidad, hasta el final de la fase, las
armas a distancia que tengan equipadas las
miniaturas en tu unidad tienen la habilidad

[IGNORA COBERTURA] .




NECRONES — DINASTIA DESPERTADA

MEJORAS

Si estds usando la regla de destacamento Dinastia despertada, puedes usar estas mejoras de Dinastia despertada.

VELO DE LA OSCURIDAD

CORONA DEL SOBERANO (AURA)

Este dispositivo se fabricd con transpositanium, una
sustancia que solo se encuentra en unos pocos lugares
de la galaxia. €s muy codiciado por los Necrones, y

se han librado guerras para conseguirlo. Activado con
un pensamiento, el Velo hace que espacio y tiempo

se deformen alrededor del portador y de los que estén
cerca, envolviéndolos en un remolino de oscuridad.
Cuando la oscuridad se desvanece, el usuario y los
suyos aparecen en otro lugar del campo de batalla,
transportados por un milagro de la ciencia arcana.

Solo miniaturas NECRONES. Una vez por batalla,

al final del turno de tu oponente, si la unidad del
portador no se encuentra en la zona de amenaza

de ninguna unidad enemiga, el portador puede

usar esta mejora. Silo hace, retira esa unidad del
campo de batalla. Después, en el paso de Refuerzos
de tu siguiente fase de movimiento, despliega esa
unidad en cualquier punto del campo de batalla que
se enuentre a mas de 9" horizontalmente de toda
miniatura enemiga.

ABLADOR HIPERMATERIAL

Este extraio artefacto, una banda de azogue
viviente, estd atravesado por redes artificiales de
nanocircuitos de ondas de mando. Esta extrana
corona pseudoanimada se regala a nobles
especialmente destacados. Al ponérsela, se hunde
en la piel metdlica de la frente de su portador y se
engrana con su cdrtex sintético, potenciando y
proyectando su voluntad dominante a través de
mdltiples espectros a una distancia considerable.

Solo miniaturas NECRONES. Mientras una unidad
NECRONES amiga se encuentre a 6" o menos del
portador, se considera que una miniatura PERSONAJE
NECRONES lidera esa unidad.

Nota de disefo: Esto quiere decir que toda

unidad dentro del alcance de esta habilidad de
Aura se beneficiard de la habilidad Protocolos de
mando, y que se considerard que consta de un
PERSONAJE a efectos de cualquier estratagema de
Dinastia despertada.

OLEADA SEMPITERNA

Con solo apuntar y activar esta delgada vara de
quasinium, el portador envuelve a sus aliados en un
campo giratorio de hipermateria.

Solo miniaturas NECRONES. Mientras el portador lidere
una unidad, las miniaturas de esa unidad tienen la
habilidad Sigilo. Ademas, siempre que un ataque a
distancia tome como blanco a la unidad del portador,
si el atacante no se encuentra a 12" o menos las
miniaturas de esa unidad se benefician de cobertura.

Solo los mejores Criptecndlogos conocen el secreto
de la elaboracién de una Oleada Sempiterna. Estas
finisimas placas estdn formadas por amaratina
endurecida en fase e hilos de adamantina. Se colocan
sobre el caparazdn de metal vivo del portador, y se
endurecen y contraen cuando se les golpea para
rechazar cuchillas de energia, proyectiles e incluso el
calor abrasador de una explosién de plasma.

Solo miniaturas NECRONES. El portador tiene la
habilidad No hay dolor 4+.







IMOTEKH EL SENOR DE LA TORMENTA

] R S H L co
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(:) ARMAS A DISTANCIA ALCANCE A
Baculo del Destructor 18" 3
Guantelete de Fuego [IGNORA COBERTURA, RAFAGA] 12" 1D6

ALCANCE A

Combate 4

42 ARMAS DE COMBATE

Béculo del Destructor [HERIDAS DEVASTADORAS]

CLAVES: INFANTERA, PERSONAJE, HEROE EPICO, NOBLE,
IMOTEKH EL SENOR DE LA TORMENTA

HABILIDADES

BASICA: Lider

FACCION: Protocolos de reanimacion

Gran estratega: Al inicio de tu fase de mando, si esta
miniatura esta en el campo de batalla recibes 1PM.

Sefior de la Tormenta: Una vez por batalla, al final de tu

fase de mando, esta miniatura puede usar esta habilidad.
Silo hace, tira 1D6 por cada unidad enemiga a 12" 0o menos
de esta miniatura: con 2-5, esa unidad enemiga sufre 103
heridas mortales; con un 6, esa unidad enemiga sufre 1D3+3
heridas mortales.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
NECRONES




IMOTEKH EL SENOR DE LA TORMENTA

Imotekh es un estratega sublimemente hdbil, que maneja sus ejércitos con
una destreza hiperldgica y desencadena estratagemas estratégicas mortales.

&n batalla, incinera a sus enemigos con su Guantelete de Fuego, los hace estallar
con las energias pandimensionales de su Bdculo del Destructor o los humilla en
terribles duelos individuales.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

CLAVES: INFANTERA, PERSONAJE, HEROE EPICO, NOBLE,
IMOTEKH EL SENOR DE LA TORMENTA

COMPOSIC

= 1 Imotekh el Sefior de la Tormenta — HEROE EPICO

Esta miniatura esta equipada con:
guantelete de Fuego; baculo del Destructor.

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a las siguientes unidades:
= GUERREROS NECRONES

= INMORTALES

= NECROGUARDIA

CLAVES DE FACCION:

NECRONES




ORIKAN EL ADIVINO

] R S H L co
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42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A

Baculo del mafiana [HERIDAS DEVASTADORAS] Combate 2 3+ 4

CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, HEROE EPICO, CRIPTECNOLOGO, CRONOMANTE,
ORIKAN EL ADIVINO

BASICA: Lider

FACCION: Protocolos de reanimacion

Maestro Cronomante: Mientras esta miniatura lidere una
unidad, las miniaturas de esa unidad tienen salvacion
invulnerable 4+.

Las estrellas se han alineado: Una vez por batalla, al inicio de
la fase de combate, esta miniatura puede usar esta habilidad.
Silo hace, hasta el final de la fase triplica los atributos
ataques y Fuerza del baculo del mafiana de esta miniatura.
Ademas, las tiradas para herir exitosas de los ataques de esta
miniatura causan heridas criticas.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
NECRONES




ORIKAN EL ADIVINO

Orikan es un maestro astromante que utiliza sus conocimientos sobre las
conjunciones astrales para predecir las mareas de la batalla y dotarse

de energia cdsmica. Complementa estas habilidades con sus habilidades
cronomdnticas, las cuales le permiten ver los acontecimientos antes de que
sucedan y saber hacia dénde dirigir sus golpes.

DE UNIDA

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, HEROE EPICO, CRIPTECNOLOGO, CRONOMANTE,
ORIKAN EL ADIVINO

= 1 Orikan el Adivino — HEROE EPICO

Esta miniatura esta equipada con: baculo del mafana.

LIDER
Esta miniatura puede anexarse a las siguientes unidades:

= GUERREROS NECRONES

= INMORTALES

= NECROGUARDIA

Puedes anexar esta miniatura a una de las unidades
anteriores incluso si una miniatura GUARDIA REAL 0

NOBLE ya se ha anexado a ella. Silo haces, y esa unidad
Guardaespaldas es eliminada, las unidades Lider anexadas
a ella se convierten en unidades separadas con sus efectivos
iniciales originales.

CLAVES DE FACCION:

NECRONES




ANRAKYREL VIAJERO
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€ ARMAS ADISTANCIA ALCANCE A

Flecha de taquiones [DIsPARD UNICO] 72 1 2+ 16 -5

ALCANCE A HA F D
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42 ARMAS DE COMBATE

D&culus [HERIDAS DEVASTADORAS]

CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, HEROE EPICD, NOBLE, ANRAKYR EL VIAJERO

BASICA: Lider

FACCION: Protocolos de reanimacion

Sefior de los Eternos de Pyrrhia: Mientras esta miniatura
lidere una unidad, siempre que una miniatura en esa unidad
realice un ataque suma 1 a la tirada para herir.

Mente en la maquina: Al inicio de la fase de disparo de tu
oponente, elige 1 unidad VEHICULO enemiga visible para esta
miniatura y a 12" 0 menos de ella. Esa unidad debe hacer un
chequeo de liderazgo. Si lo supera, hasta el final de la fase
siempre que una miniatura de esa unidad realice un ataque
resta 1 a la tirada para impactar; si falla el chequeo, dicha
unidad no sera elegible para disparar durante esa fase.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
NECRONES




ANRAKYREL VIAJERO

Anrakyr viaja de un mundo necrdpolis a otro a la cabeza de sus
veteranos Eternos de Pyrrhia. Su flecha de taquiones puede desatar
un imparable rayo de energia, capaz de destrozar montafias, y su

voluntad es tan grande que incluso puede hacerse con el control
temporal de los ingenios de guerra enemigos.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, HEROE EPICO, NOBLE, ANRAKYR EL VIAJERO

)

COMPOSIC E UNIDAD

= 1 Anrakyr el Viajero — HEROE EPICO

Esta miniatura esta equipada con: flecha de taquiones;
daculus.

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a la siguiente unidad:

= [NMORTALES

CLAVES DE FACCION:

NECRONES




VARGARD OBYRON
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42 ARMAS DE COMBATE HABILIDADES

Déaculus [HERIDAS DEVASTADORAS, PRECISION] Combate 4 2+ 8 -3 2 BASICA: Lider

FACCION: Protocolos de reanimacion

Manto de la senda fantasmal: Mientras esta miniatura lidere
una unidad, las miniaturas de esa unidad tienen la habilidad
Combatir primero.

El deber del Vargard: Mientras esta miniatura esté en la
misma unidad que NEMESOR ZAHNDREKH, las miniaturas
PERSONAJE de esa unidad tienen la habilidad No hay dolor 4+.

NECRONES

CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, HEROE EPICO, VARGARD OBYRON <@ T R




VARGARD OBYRON

Obyron es el devoto guardaespaldas de Nemesor Zahndrekh. Se trata de
un combatiente cuerpo a cuerpo tremendamente hdbil. Ademds, gracias

a su Manto de la senda fantasmal, siempre estd listo para teletransportarse
al lado de su sefior y colocar su resistente forma de metal viviente entre
Zahndrekh y el dafo, golpeando al enemigo antes de que pueda reaccionar.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, HEROE EPICO, VARGARD OBYRON

= 1 Vargard Obyron — HEROE EPICO

Esta miniatura esta equipada con: daculus.

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a las siguientes unidades:

= GUERREROS NECRONES

= INMORTALES

= NECROGUARDIA

Esta miniatura puede anexarse a una unidad incluso si
NEMESOR ZAHNDREKH ya se ha anexado a ella. Si lo haces, y
esa unidad Guardaespaldas es eliminada, las unidades Lider
anexadas a ella se convierten en unidades separadas con
sus efectivos iniciales originales.

CLAVES DE FACCION:

NECRONES




ILLUMINOR SZERAS
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€ ARMAS ADISTANCIA ALCANCE A

Lanza arcana 36" 3 3+ 9 -3
4% ARMAS DE COMBATE LCANCE A

Lanza arcana Combate 4 3+ 9 -3

Piernas empaladoras [ATAQUES ADICIONALES] Combate 4 3+ 6 -1

CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, HEROE EPICO, CRIPTECNGOLOGO, ILLUMINOR SZERAS

BASICA: No hay dolor 4+

FACCION: Protocolos de reanimacion

Illuminor: Mientras esta miniatura se encuentre a 3" 0 menos
de una 0 més unidades NECRONES amigas, esta miniatura
tiene la habilidad Agente solitario.

Mejoras mecénicas (Aura): Mientras una unidad LINEA DE
BATALLA NECRONES amiga se encuentre a 6" 0 menos de esta
miniatura, siempre que una miniatura de esa unidad ataque,
mejora en 1 el atributo Factor de Penetracion de ese ataque

y, siempre que un ataque tome como blanco a esa unidad,
empeora en 1 el atributo Factor de Penetracion de ese ataque.

Manipulador de energfa atémica: Al final de la fase de
combate, si esta miniatura ha eliminado a una o méas
miniaturas durante esta fase, suma 3" al alcance de su
habilidad Mejoras mecdnicas hasta el final de |a batalla.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
NECRONES




ILLUMINOR SZERAS

llluminor Szeras es un macabro biocientifico que recorre el campo de batalla
para hacerse con desafortunados especimenes vivos. £s un maestro de

la ciencia tecnomdntica y de la mejora de androides, y emplea horribles
instrumentos arcanocientificos para desmontar a sus enemigos, a la vez
que fortalece las formas de metal viviente de sus aliados.

OPCIONES DE EQUIPO COMPOSICION DE UNIDAD

= Ninguna = 1 llluminor Szeras — HEROE EPICO

Esta miniatura esta equipada con:
lanza arcana; piernas empaladoras.

CLAVES DE FACCION:

NECRONES

CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, HEROE EPICO, CRIPTECNGOLOGO, ILLUMINOR SZERAS @




NEMESOR ZAHNDREKH
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> ARMAS A DISTANCIA

42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A

Baculo de luz 18" 3 3+ 5 -

Béculo de luz Combate 4 3+ 5 -

CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, HEROE EPICO, NOBLE, NEMESOR ZAHNDREKH

HABILIDADES

BASICA: Lider

FACCION: Protocolos de reanimacion

Locura transitoria: Mientras esta miniatura lidere una unidad,
alinicio de tu fase de mando tira 1D6: hasta el inicio de tu
siguiente fase de mando, las armas que tengan equipadas
las miniaturas de esa unidad reciben una de las habilidades
siguientes, dependiendo del resultado de la tirada:

= 1-2: [GOLPES SOSTENIDOS 1]

= 3-4: [IMPACTOS LETALES]

= 5-6: [HERIDAS DEVASTADORAS]

Contratacticas: Una vez por batalla, después de que tu
oponente use una estratagema, si esta miniatura esté en el
campo de batalla, puede usar esta habilidad. Si lo hace, hasta

el final de la batalla, el coste en PM que tu oponente debe pagar
por usar de nuevo esa estratagema se incrementa en 1PM.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
NECRONES




NEMESOR ZAHNDREKH

Nemesor Zahndrekh es uno de los mejores generales de la Dinastia Sautekh,
y dirige con maestria a sus propios guerreros y neutraliza todas las tdcticas

de sus enemigos. Esto es especialmente impresionante teniendo en cuenta su
degradado estado engramdtico, que le ha dejado convencido de que atin vive
y respira en la época de los Necrontyr.

OPCIONES DE EQUIPO COMPOSICION DE UNIDAD

= 1 Nemesor Zahndrekh — HEROE EPICO

= Ninguna

Esta miniatura esta equipada con: baculo de luz.

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a las siguientes unidades:

= GUERREROS NECRONES
= INMORTALES
= NECROGUARDIA

CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, HEROE EPICO, NOBLE, NEMESOR ZAHNDREKH <@ ﬁtﬁﬁigs SR




TRAZYN EL INFINITO
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CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, HEROE EPICO, NOBLE, TRAZYN EL INFINITO

BASICA: Lider

FACCION: Protocolos de reanimacion

Antiguo coleccionista: Mientras esta miniatura lidere una
unidad, si al final de tu fase de mando esa unidad se encuentra
dentro del alcance de un marcador de objetivo que controles,
este permanecera bajo tu control aunque ya no tengas
miniaturas dentro de su alcance, hasta que tu oponente lo
controle al inicio o al final de cualquier turno.

Huestes sustitutas: Al inicio de tu fase de mando, si esta
miniatura se encuentra en el campo de batalla, puedes elegir
a otra miniatura INFANTER{A PERSONAJE NECRONES en el
campo de batalla (excepto miniaturas HEROE EPICO 0 SENOR
SKORPEKH). La miniatura elegida es eliminada (ignora toda
regla que se active cuando una miniatura es eliminada) y esta
miniatura se coloca en su lugar con todas sus heridas iniciales
(sila miniatura elegida lideraba una unidad, esta miniatura se
anexa ahora a esa unidad como su lider).

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
NECRONES




TRAZYN EL INFINITO

Trazyn, ladrén de momentos histdricos, busca conseguir en batalla lo que la
astucia no puede asegurar. Su obliterador empdtico desencadena ondas de

choque psidnicas que matan no solo a su victima inmediata, sino también a las
de mente similar que se encuentren cerca, mientras que su capacidad para saltar
de un cuerpo sustituto al siguiente le asegura que es muy dificil de matar.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, HEROE EPICO, NOBLE, TRAZYN EL INFINITO @

COMPOSIC EUNI

= 1Trazyn el Infinito — HEROE EPICO

Esta miniatura esta equipada con: Obliterador empatico.

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a las siguientes unidades:

= GUERREROS NECRONES
= INMORTALES
= NECROGUARDIA

CLAVES DE FACCION:

NECRONES




GUARDIA REAL

] R S H L co
00008

€ ARMAS ADISTANCIA ALCANCE HABILIDADES

Bléstergauss reliquia 24" 2 34 5 4l > BASICA: Lider
[FUEGO RAPIDO 2, IMPACTOS LETALES]

FACCION: Protocolos de reanimacion

4% ARMAS DE COMBATE ALCANCE A

Arma cuerpo a cuerpo TR combate X A TR o 0 L unidad, las armas a distancia que tengan equipadas las

Estrategia adaptativa: Mientras esta miniatura lidere una
: miniaturas de esa unidad tienen las habilidades [PESADA]
y [ASALTO].

Légica engramatica: Una vez por batalla, al inicio de cualquier
fase, puedes elegir 1 unidad NECRONES amiga que esté
acobardada y a 12" 0 menos de esta miniatura. Esa unidad
deja de estar acobardada.

CLAVES DE FACCION:

CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, GUARDIA REAL NECRONES




GUARDIA REAL

Los Guardias Reales se encargan de que la voluntad de su sefior sea cumplida
por los vastos ejércitos de la dinastia. Poseen la iniciativa para adaptar las

estrategias de las falanges bajo su mando con la I6gica engramdtica. Aunque
conservan la independencia de pensamiento, los protocolos enterrados en lo mds
profundo de sus cdrtex metdlicos hacen que sean incuestionablemente leales.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, GUARDIA REAL

= 1 Guardia Real

Esta miniatura esta equipada con:
blaster gauss reliquia; arma cuerpo a cuerpo.

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a las siguientes unidades:

= GUERREROS NECRONES
= [NMORTALES

CLAVES DE FACCION:

NECRONES




SENOR SKORPEKH

EoS000

A

42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE
RaEli o U Sl fombate
Recolectorhiperfésico ... [Lombate 4

4

1D3+3 heridas mortales.

CLAVES: INFANTERA, PERSONAJE, SENOR SKORPEKH

BASICA: Lider

FACCION: Protocolos de reanimacion

Unidos en la destruccién: Mientras esta miniatura

lidere una unidad, las armas de combate que tengan
equipadas las miniaturas de esa unidad tienen la habilidad
[IMPACTOS LETALES] .

Cosecha carmesi: Siempre que esta miniatura termine un
movimiento de carga, elige 1 unidad enemiga en la zona de
amenaza de esta miniatura y tira 1D6: con 2-5, esa unidad
sufre 1D3 heridas mortales; con un 6, esa unidad sufre

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
NECRONES




SENOR SKORPEKH

Los Sefiores Skorpekh se han alejado mucho de sus nobles comienzos,
permitiendo que la obsesidn por la matanza retuerza sus cuerpos y mentes

Avanzando a trompicones sobre cuerpos tripodes, sus aniquiladores
emiticos destrozan a sus victimas mientras sus garras y cuchillas se
lanzan a segar una cosecha carmesi por todo el campo de batalla.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, SENOR SKORPEKH

= 1 Seiior Skorpekh

Esta miniatura esta equipada con:
aniquilador emitico; garra despellejadora; recolector hiperfésico.

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a la siguiente unidad:

= DESTRUCTORES SKORPEKH

CLAVES DE FACCION:

NECRONES




SENOR LOKHUST

] R S H L co
BO020O0

BASICA: Lider

LCANCE A FACCION: Protocolos de reanimacion
Ammade SefiorNecrén [veRmisoewstoonss]  Combate 4 2+ 8 -3 2 | CuktodslosDestructores: Mientrasesta miniaturalidere una
Baculo de luz Combate 4 2+ 5 2 1 unidad, siempre que una miniatura en esa unidad realice un

B IR T PP ataque a distancia, toda tirada para impactar exitosa de 5+ sin
modificar causa un impacto critico.

Movido por el odio: Siempre que esta miniatura realice un ataque
que tome como blanco a una unidad bajo mitad de efectivos,
puedes repetir la tirada para impactar y la tirada para herir.

HABILIDADES DE EQUIPO

Filacteria: El portador tiene la habilidad No hay dolor 5+.

Orbe de resurreccién: Mientras el portador lidere una unidad, los
Protocolos de reanimacién de esa unidad se activan al final de la
fase de mando del oponente, ademas de al final de la tuya.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:

CLAVES: MONTADA, PERSONAJE, VOLAR, SENOR LOKHUST NECRONES




SENOR LOKHUST

Los Sefiores Lokhusts guerrean a bordo de veloces deslizadores antigravitatorios.
Impulsados por un odio total, cada uno de sus golpes mata a varios enemigos.

Para su desesperacidn, si el enemigo hiere a un Sefior Lokhust, debe ver cémo
diminutas cicatrices de reparacion brotan de su filacteria en una marea plateada
para reparar su forma desgarrada.

OPCIONES DE EQUIPO

= El Baculo de luz de esta miniatura puede reemplazarse por 1 Arma de Sefior Necrén.

= Esta miniatura puede ser equipada con una de las siguientes opciones:
o 1filacteria
° 1 orbe de resurreccién

CLAVES: MONTADA, PERSONAJE, VOLAR, SENOR LOKHUST

= 1 Sefor Lokhust

Esta miniatura esta equipada con: baculo de luz.

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a las siguientes unidades:

= DESTRUCTORES LOKHUST
= DESTRUCTORES LOKHUST PESADOS

CLAVES DE FACCION:

NECRONES




SENOR

] R S H L co
00008

(:) ARMAS A DISTANCIA ALCANCE
Baculo de luz N A1A8".

LCANCE

Bl e el ombate

Baculo de luz Combate

S BASICA: Lider

FACCION: Protocolos de reanimacion

Y 2 b3 Marcha implacable: Mientras esta miniatura lidere una
1 unidad, suma 1" al atributo Movimiento de las miniaturas de
2™ esa unidad.

La Voluntad del Sefor: Mientras esta miniatura lidere
una unidad, puedes tomar a esa unidad como blanco de
estratagemas aunque esté acobardada.

HABILIDADES DE EQUIPO

Orbe de resurreccién: Mientras el portador lidere una unidad,
los Protocolos de reanimacién de esa unidad se activan al
final de la fase de mando del oponente, adem3s de al final
de latuya.

CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, NOBLE, SENOR

CLAVES DE FACCION:

NECRONES




SENOR

Las Cortes Reales de las dinastias Necronas incluyen muchos Sefiores
menores entre su ndmero, los cuales dirigen las fuerzas de muchos

mundos hermanos. Poseen una formidable astucia y fuerza marcial,
y el orbe de resurreccidn que llevan a la guerra puede sobrecargar los
sistemas de autorreparacion de los Necrones cercanos.

OPCIONES DE EQUIPO

= El baculo de luz de esta miniatura puede reemplazarse por 1 arma de Sefior Necrén.

CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, NOBLE, SENOR

= 1 Sefor

Esta miniatura esta equipada con: baculo de luz.

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a las siguientes unidades:

= GUERREROS NECRONES
= INMORTALES
= NECROGUARDIA

CLAVES DE FACCION:

NECRONES




PLATAFORMA DE MANDO CATACUMBA
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> ARMAS A DISTANCIA
fBcctiode iz

Carfidn tesla [GOLPES SOSTENIDOS 2]

42 ARMAS DE COMBATE

Cafién gauss [IMPACTOS LETALES]

Arma de Sefior Supremo [HERIDAS DEVASTADORAS]

Baculo de luz

slwiw B4

4

ALCANCE
18"
ALCANCE A
Combate
Combate

HA
2+

CLAVES: VEHicuLO, PERSONAJE, VOLAR, PLATAFORMA DE MANDO CATACUMBA

BASICA: Final violento 1

FACCION: Protocolos de reanimacion

Ondas de refuerzo (Aura): Mientras una unidad NECRONES
amiga se encuentre a 6" o menos de esta miniatura, suma 1 al
atributo Control de Objetivo de las miniaturas de esa unidad.

Escudo cuéntico avanzado: Siempre que un ataque tome
como blanco a esta miniatura, si el atributo Fuerza de
ese ataque es mayor que el atributo Resistencia de esta
miniatura, resta 1 a la tirada para herir.

HABILIDADES DE EQUIPO

Orbe de resurreccién: Al final de la fase de mando de tu
oponente, elige una unidad INFANTER{A NECRONES 0 MONTADA
NECRONES amiga a 6" 0 menos de esta miniatura y activa los
Protocolos de reanimacién de esa unidad.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
NECRONES




PLATAFORMA DE MANDO CATACUMBA

Algunos nobles necrones van a la batalla sobre Plataformas de Mando Catacumba.
Estos deslizadores blindados emiten ondas de refuerzo que llevan las érdenes de

un noble directamente a las legiones de la dinastia, a la vez que les proporcionan
escudo cudntico, potencia de fuego gauss pesada y una plataforma de movimiento
rdpido desde la que luchar.

OPCIONES DE EQUIPO COMPOSICION DE UNIDAD

= El cafién gauss de esta miniatura puede reemplazarse por 1 cafién tesla. = 1 Plataforma de Mando Catacumba

= El baculo de luz de esta miniatura puede reemplazarse por 1 arma de Sefior Supremo. Esta miniatura esta equipada con: cafidn gauss; baculo de luz.

CLAVES: VEHicuLO, PERSONAJE, VOLAR, PLATAFORMA DE MANDO CATACUMBA @ ﬁtﬁ\;is"gs PR




SENOR SUPREMO

] R S H L co
G008

€ ARMAS ADISTANCIA ALCANCE A

Baculo de luz 18"

BASICA: Lider

El portador solo puede disparar esta arma una vez p

Fiéﬁha de t‘aq‘uionesﬂ[vl‘JvaPARu Urvl‘lvc‘b‘] ¥ i
. FACCION: Protocolos de reanimacién

Mi voluntad sera cumplida: Una vez por ronda de batalla,

4% ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA F FP puedes tomar como blanco de una estratagema a 1 unidad
de tu ejército que tenga esta habilidad por OPM, incluso si ya

D
Arma de Sefior Supremo [HERIDAS DEVASTADORAS] Combate 4 2+ 8 -3 2 5
Rt Sl R S Searis St Vase L SIWSIRIE S L p L R I L s has tomado como blanco de esa estratagema a una unidad
Béculo de luz Combate 4 2+ 5 -2 1 diferente en esta fase.
..G,H?C??"f‘?‘.d?"ac"" [EERIDAS DEVASTADORAS) oM .Cqmba.te. ; E ,3+, : ,12, A ,'3, List E i Resistencia implacable: Siempre que se asigne un ataque a

esta miniatura, resta 1 al atributo Dafio de ese ataque.

HABILIDADES DE EQUIPO

Orbe de resurreccién: Mientras el portador lidera una unidad,
los Protocolos de reanimacién de esa unidad se activan al
final de la fase de mando del oponente, ademas de al final
de latuya.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
NECRONES

CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, NOBLE, SENOR SUPREMO




SENOR SUPREMO

Los Sefiores Supremos lideran las dinastias necronas en la batalla. Sus mentes
androides son tremendamente rdpidas, sus cuerpos implacablemente resistentes

y sus armas arcanas, antiguas y letales. Sin embargo, la voluntad indomable de
los Sefiores Supremos es quizd su baza mds temible, ya que con ella llevan a
ejércitos enteros a la guerra.

OPCIONES DE EQUIPO

= La flecha de taquiones y el arma de Sefior Supremo de esta miniatura pueden reemplazarse por una
de las siguientes opciones:
e 1arma de Sefior Supremo
° 1b3culode luz
° 1 guadafia de Vacio

= Si esta miniatura no esté4 equipada con una Flecha de taquiones, puede ser equipada con
1 orbe de resurreccién.

CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, NOBLE, SENOR SUPREMO

MPOSICION DE UNI

= 1 Sefor Supremo

Esta miniatura esta equipada con:
flecha de taquiones; arma de Sefior Supremo.

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a las siguientes unidades:
= GUERREROS NECRONES

= INMORTALES

= NECROGUARDIA

CLAVES DE FACCION:

NECRONES




TECNOMANTE
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<> ARMASADISTANCIA
Béculo de luz Ln s S A1A8", o 3

42 ARMAS DE COMBATE LCANCE A

Béculo de luz Combate 2

HA

4+

CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, CRIPTECNOLOGO, TECNOMANTE

BASICA: Lider

FACCION: Protocolos de reanimacion

Ritos de reanimacidn: Mientras esta miniatura lidere una
unidad, las miniaturas de esa unidad tienen la habilidad
No hay dolor 5+.

Tecnomante: Al final de tu fase de movimiento, puedes elegir
1 miniatura NECRONES amiga a 3" 0 menos de el portador. Esa
miniatura recupera hasta 103 heridas perdidas. Una miniatura
solo puede ser elegida para esta habilidad una vez por turno.

HABILIDADES DE EQUIPO

Capa candptica: El portador tiene la clave VOLAR, la habilidad
Agente solitario y un atributo Movimiento de 10".

Nodo de control canéptico (Aura): Mientras una unidad
CANGPTICO amiga esté a 6" o menos del portador, siempre
que una miniatura CANGPTICO en esa unidad realice un
ataque, suma 1 a la tirada para impactar.

CLAVES DE FACCION:

NECRONES




TECNOMANTE

Los Tecnomantes poseen el poder de mejorar y reparar rapidamente
las unidades necronas sobre el terreno. Algunos Tecnomantes

utilizan capas candpticas para volar rdpidamente a donde mds se les
necesita, mientras que otros emplean rayos de nanoscarabajos de
sus nodos de control candpticos para mejorarlas desde lejos.

= La capa candptica de esta miniatura puede reemplazarse por 1 nodo de control canéptico. = 1 Tecnomante

Esta miniatura esta equipada con: baculo de luz;
capa canéptica.

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a las siguientes unidades:

= GUERREROS NECRONES
= INMORTALES
= NECROGUARDIA

Puedes anexar esta miniatura a una de las unidades anteriores
incluso si una miniatura GUARDIA REAL 0 NOBLE ya se ha
anexado a ella. Si lo haces, y esa unidad Guardaespaldas es
eliminada, las unidades Lider anexadas a ella se convierten en
unidades separadas con sus efectivos iniciales originales.

CLAVES DE FACCION:

CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, CRIPTECNOLOGO, TECNOMANTE

NECRONES




PSICOMANTE
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<> ARMASADISTANCIA
Lanza abisal Ln s S A1A8", o i

42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A

Lanza abisal Combate il

CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, CRIPTECNOLOGO, PSICOMANTE

HABILIDADES

BASICA: Lider

FACCION: Protocolos de reanimacion

Heraldo de desesperacién: Al inicio de tu fase de disparo,
elige 1 unidad enemiga a 18" 0 menos de esta unidad.
Esa unidad debe hacer un chequeo de acobardamiento.

Mortaja de las pesadillas (Aura): Mientras una unidad
enemiga se encuentre a 9" 0 menos de esta miniatura, resta
1 al atributo Liderazgo de las miniaturas de esa unidad.

CLAVES DE FACCION:

NECRONES




PSICOMANTE

Los Psicomantes estudian la ciencia del miedo. Son expertos manipuladores
que conjuran fantasmas y construcciones temporales de luz sdlida que

desencadenan los instintos primarios de supervivencia en las mentes de sus
victimas, o sobrecargan incluso los sensores mds avanzados. Ningun ser estd
a salvo de los zarcillos del arte del Psicomante.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, CRIPTECNOLOGO, PSICOMANTE

= 1 Psicomante

Esta miniatura esta equipada con: lanza abisal.

LIDER
Esta miniatura puede anexarse a las siguientes unidades:

= GUERREROS NECRONES
= [NMORTALES
= NECROGUARDIA

Puedes anexar esta miniatura a una de las unidades anteriores
incluso si una miniatura GUARDIA REAL 0 NOBLE ya se ha
anexado a ella. Silo haces, y esa unidad Guardaespaldas es
eliminada, las unidades Lider anexadas a ella se convierten en
unidades separadas con sus efectivos iniciales originales.

CLAVES DE FACCION:

NECRONES




CRONOMANTE

] R S H L co
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€ ARMAS ADISTANCIA ALCANCE A

Bastdn ednico [AREA] 18" 1D6

42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A

Bastén ednico Combate 3

CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, CRIPTECNOLOGO, CRONOMANTE

HABILIDADES

BASICA: Lider

FACCION: Protocolos de reanimacion

Cronometrdn: En tu fase de disparo, después de que la
unidad de esta miniatura haya disparado, si no se encuentra
en lazona de amenaza de ninguna unidad enemiga, esa
unidad puede hacer un movimiento normal de hasta 5" como
si fuera tu fase de movimiento. Si lo hace, hasta el final del
turno esa unidad no es elegible para declarar cargas.

Manto partetiempo: Mientras esta miniatura lidere una
unidad, siempre que un ataque tome como blanco a esa

unidad resta 1 a la tirada para impactar.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
NECRONES




CRONOMANTE

Los Cronomantes son Criptecndlogos que aprovechan las energias
temporales, ralentizando o acelerando el tiempo con sus bastones

ednicos. Sus mantos partetiempos utilizan momentos cristalizados
para confundir los golpes del enemigo, mientras que sus
cronometrones aceleran a los aliados.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, CRIPTECNOLOGO, CRONOMANTE

= 1 Cronomante

Esta miniatura esta equipada con: bastdn ednico.

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a las siguientes unidades:

= GUERREROS NECRONES
= INMORTALES
= NECROGUARDIA

Puedes anexar esta miniatura a una de las unidades anteriores
incluso si una miniatura GUARDIA REAL 0 NOBLE ya se ha
anexado a ella. Silo haces, y esa unidad Guardaespaldas es
eliminada, las unidades Lider anexadas a ella se convierten en
unidades separadas con sus efectivos iniciales originales.

CLAVES DE FACCION:

NECRONES




PLASMANTE
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> ARMAS A DISTANCIA

Lanza plasmica 18" 3

42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A

Lanza plasmica Combate 2

CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, CRIPTECNOLOGO, PLASMANTE

HABILIDADES

BASICA: Lider

FACCION: Protocolos de reanimacion

Portador de destruccion: Mientras esta miniatura lidere una
unidad, siempre que una miniatura de esa unidad realice un
ataque a distancia, toda tirada para impactar exitosa de 5+
sin modificar causa un impacto critico.

Relampago viviente: En tu fase de disparo, elige 1 unidad
enemiga a 18" 0o menos de esta esta miniatura y visible para
ella, y tira 1D6 por cada miniatura de esa unidad enemiga:
por cada resultado de 6, esa unidad sufre 1 herida mortal.

CLAVES DE FACCION:

NECRONES




PLASMANTE

Los Plasmantes son aniquiladores poco sutiles. Son capaces de blandir la energia
como un arma en si misma, en lugar de tener que vincularla a otras formas.

De sus cuerpos saltan arcos de reldmpagos inestables que destrozan a los
enemigos cercanos, y con un gesto estos Criptecndlogos pueden canalizar
esas mismas energias para convertirlas en abrasadoras rdfagas a distancia.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, CRIPTECNOLOGO, PLASMANTE

= 1 Plasmante

Esta miniatura esta equipada con: lanza plasmica.

LIDER
Esta miniatura puede anexarse a las siguientes unidades:

= GUERREROS NECRONES
= INMORTALES
= NECROGUARDIA

Puedes anexar esta miniatura a una de las unidades
anteriores, incluso si una miniatura GUARDIA REAL 0 NOBLE ya
se ha anexado a ella. Si lo haces, y esa unidad Guardaespaldas
es eliminada, las unidades Lider anexadas a ella se convierten
en unidades separadas con sus efectivos iniciales originales.

CLAVES DE FACCION:

NECRONES




GUERREROS NECRONES
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(:) ARMAS A DISTANCIA ALCANCE
Rifle gauss [IMPACTOS LETALES, FUEGO RAPIDO 1] 24" 1
Segador gauss [IMPACTOS LETALES] 12" 2

ALCANCE A

Combate il

42 ARMAS DE COMBATE

Arma cuerpo a cuerpo

CLAVES: INFANTER{A, LINEA DE BATALLA, GUERREROS NECRONES

HABILIDADES

FACCION: Protocolos de reanimacion

Su ndmero es legion: Siempre que se activen los Protocolos
de reanimacion de esta unidad, se reaniman 1D6 heridas en
lugar de 1D3, salvo si esta unidad se encuentra dentro del
alcance de un marcador de objetivo que controles, en cuyo
caso se reaniman 1D3+3 heridas en su lugar.

CLAVES DE FACCION:

NECRONES




GUERREROS NECRONES

Los Guerreros Necrones atacan sin fin. Individualmente son poco mds
que autdmatas sin sentido, pero son implacables y mortales cuando
se los dirige en masa. Los cuerpos metdlicos de los Guerreros pueden

autorrepararse incluso del dafio mds espantoso, mientras que sus
incesantes andanadas masacran al enemigo con eficiencia mecdnica.

COMPOSICION DE UNI

= 10-20 Guerreros Necrones

CLAVES: INFANTER{A, LINEA DE BATALLA, GUERREROS NECRONES

Cada miniatura esta equipada con:
rifle gauss; arma cuerpo a cuerpo.

CLAVES DE FACCION:

NECRONES




INMORTALES
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> ARMAS A DISTANCIA

Blaster gauss [IMPACTOS LETALES] 24"

Carabina tesla [ASALTO, GOLPES SOSTENIDOS 2] 18"

42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE

Arma cuerpo a cuerpo Combate

A
2

it )
[

HA F D

CLAVES: INFANTER{A, LINEA DE BATALLA, INMORTALES

HABILIDADES

FACCION: Protocolos de reanimacion

Erradicacién implacable: Siempre que una miniatura de esta
unidad realice un ataque, repite las tiradas para herir de 1. Si
el blanco de ese ataque es una unidad enemiga dentro del
alcance de un marcador de objetivo, en lugar de eso puedes
repetir cualquier tirada para herir.

CLAVES DE FACCION:

NECRONES




INMORTALES

Los Inmortales, en su dia tropas de choque de los Necrontyr, siguen
proporcionando a sus amos un poderoso nucleo de hdbiles soldados
milenios después. Mds avanzados que los Guerreros Necrones, pueden

emplear diversas estrategias incluso sin mando, y su potencia de
fuego los hace letales tanto en combate cercano como a media distancia.

CLAVES: INFANTERIA, LINEA DE BATALLA, INMORTALES

COMPOSICION DE UNI

= 5-10 Inmortales

Cada miniatura esta equipada con:
blaster gauss; arma cuerpo a cuerpo.

CLAVES DE FACCION:

NECRONES




REANIMADOR CANGPTICO
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% ARMAS DE COMBATE ALCANCE A FACCION: Protocolos de reanimacion

Garras de reanimador Combate 4 4+ 5 0 1 Rayo de reanimacién de nar bajos (Aura): Mientras

una unidad NECRONES amiga se encuentre a 12" 0 menos
de esta miniatura, siempre que se activen sus Protocolos de
reanimacion esa unidad reanimara 1D3 heridas adicionales.

CLAVES DE FACCION:

CLAVES: VEHICULO, BiPODE, CANOPTICO, REANIMADOR NECRONES




REANIMADOR CANGPTICO

Los Reanimadores Candpticos rondan las lineas necronas, disparando rayos etéreos
repletos de nanoescarabajos. Los necrones tocados por estas espeluznantes luces

se ponen en pie, resucitados, reparados y listos para luchar de nuevo. Los enemigos
son menos afortunados, gimiendo en agonia mientras sus dtomos se desgarran y se
recombinan de una manera horrible y sangrienta.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

CLAVES: VEHicuLo, BiPoDE, CANOPTICO, REANIMADOR

COMPOSIC EUNI

= 1 Reanimador canéptico

Esta miniatura esta equipada con:
2 rayos atomizadores; garras de reanimador.

CLAVES DE FACCION:

NECRONES




DESTRUCTOR MALDICIDA

GOEO0

€ ARMAS ADISTANCIA BILIDAD

BASICA: Despliegue rapido, Agente solitario

% ARMAS DE COMBATE ALCANCE A FACCION: Protocolos de reanimacion

_Amacuerpoacuerpo . Combate 4 3+ 5 0 1 |  Muerteineludible: Unavez portumo, 1 unidad de tu ejército
que tenga esta habilidad puede ser tomada como blanco

de la estratagema Disparos preventivos por OPM, incluso

si ya has usado esa estratagema con una unidad diferente

durante esta fase. Ademds, siempre que tomes como blanco

a esta unidad para la estratagema Disparos preventivos, al

resolverla se logrardn impactos con toda tirada para impactar

de 2+ sin modificar.

Eliminador de miltiples amenazas: Siempre que una unidad
enemiga tome como blanco de un ataque a distancia a una
unidad NECRONES amiga a 3" 0 menos de esta miniatura,
después de que esa unidad enemiga haya disparado esta
miniatura puede disparar como si fuera tu fase de disparo.

CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, DESTRUCTOR MALDICIDA EE Bl DN

NECRONES




DESTRUCTOR MALDICIDA

Los Destructores Maldicidas fueron una vez Omnicidas. Saliendo de sus
portales dimensionales como depredadores de emboscada, estos monstruos

Jjorobados desatan ineludibles rdfagas de fuego enmitico. Su apuntador
ocular independiente y sus patrones de disparo optimizados dejan a sus

presas sin escapatoria.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, DESTRUCTOR MALDICIDA

COMPOSICION DE UNI

= 1 Destructor maldicida

Cada miniatura esta equipada con:
pistola desintegradora emitica; arma cuerpo a cuerpo.

CLAVES DE FACCION:

NECRONES




NECROGUARDIA

] R S H L co
G00020D

42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE HABILIDADES

ESEEERRIEEEE T LEG FACCION: Protocolos de reanimacién

. t.on;lb.até. S

Protocolos guardianes: Mientras una miniatura NOBLE lidere
esta unidad, siempre que un ataque tome como blanco a esta
unidad resta 1 a la tirada para herir.

HABILIDADES DE EQUIPO

Escudo de dispersién:
El portador tiene Salvacién invulnerable 4+.

CLAVES DE FACCION:

CLAVES: INFANTERIA, NECROGUARDIA NECRONES




NECROGUARDIA

Incapaces de la menor deslealtad y enfundados en cuerpos tan resistentes y
resplandecientes como los de sus amos, los Necroguardia son los protectores

definitivos. Tanto si se trata de acabar con el enemigo con sus ddculus como
de avanzar tras un escudo de dispersion y con una vibrante espada hiperfdsica,
estos guardaespaldas son casiimparables en el cuerpo a cuerpo.

OPCIONES DE EQUIPO

= El daculus de cualquier nimero de miniaturas puede reemplazarse por 1 espada hiperfasica y
1 escudo de dispersién.

CLAVES: INFANTERIA, NECROGUARDIA

COMPOSICION DE UNID

= 5-10 Necroguardia

Cada miniatura esta equipada con: déculus.

CLAVES DE FACCION:

NECRONES




OMNICIDAS

E6o000

> ARMAS A DISTANCIA

42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A

Arma cuerpo a cuerpo Combate 2

CLAVES: INFANTERIA, OMNICIDAS

HABILIDADES

BASICA: Despliegue rapido

FACCION: Protocolos de reanimacion

Cazadores hiperespaciales: Una vez por turno, durante el
paso de refuerzos de la fase de movimiento de tu oponente,
cuando una unidad enemiga sea desplegada en el campo

de batalla desde las reservas a 18" 0 menos de esta unidad

y visible para ella, esta unidad puede disparar como si fuera
tu fase de disparo, pero solo puede tomar como blanco a esa
unidad enemiga, y solo puede hacerlo si esa unidad enemiga
es un blanco elegible.

CLAVES DE FACCION:

NECRONES




OMNICIDAS

Ningun objetivo puede eludir a los Omnicidas. Observando desde portales
dimensionales, estos expertos francotiradores rastrean los movimientos del

enemigo, las comunicaciones e incluso las firmas de teletransporte antes
de atacar. Lo hacen con una rdfaga de fuego desintegrador sindptico que
destroza no solo los cuerpos de sus victimas, sino también sus mentes.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

CLAVES: INFANTERIA, OMNICIDAS

COMPOSICION DE UNI

= 5-10 Omnicidas

Cada miniatura esta equipada con:
desintegrador sindptico; arma cuerpo a cuerpo.

CLAVES DE FACCION:

NECRONES




DESOLLADORES

E0CO8Q0

42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HABILIDADES

Garras desolladoras [GOLPES SOSTENIDOS 1, ACOPLADA] Combate 4 3+ 4 -1 1 BASICA: Infiltradores, Sigilo

FACCION: Protocolos de reanimacion

Hambre de carne: Siempre que una miniatura de esta unidad
realice un ataque de combate, si el blanco de ese ataque esta
bajo mitad de efectivos, toda tirada para impactar exitosa

causa un impacto critico.

CLAVES DE FACCION:

CLAVES: INFANTERIA, DESOLLADORES

NECRONES




DESOLLADORES

Los Desolladores lanzan gritos de caza estridentes mientras caen sobre el
enemigo, con sus garras relampagueando. Infectados con el espantoso virus

de los exterminadores, los Desolladores intentan atiborrarse de la carne y
la sangre de sus enemigos masacrados. Sus formas mecdnicas se cubren
de sangre mientras intentan saciar una sed que nunca podrdn apagar.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

CLAVES: INFANTERIA, DESOLLADORES

COMPOSICION DE UNID

= 5-10 Desolladores

Cada miniatura esta equipada con: garras desolladoras.

CLAVES DE FACCION:

NECRONES




CRIPTOSIERVOS
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<> ARMAS A DISTANCIA HABILIDADES
Ojo escudrifiador B L B TR T | BN /1S 12" No hay (ol

% ARMAS DE COMBATE ALCANCE A FACCION: Protocolos de reanimacion

~Miembros guadafia S ssamatombate of SARS A R0l 1 e 100 Creaci6n vinculada: Mientras esta unidad se encuentre en
la misma unidad que una miniatura CRIPTECNOLOGO, esa
miniatura CRIPTECNOLOGO tiene |a habilidad No hay dolor 4+.

Vigor sistematico: Siempre que una miniatura de esta unidad
sea eliminada por un ataque de combate, si esa miniatura

no ha combatido en esta fase, tira 1D6: con 3+, no la retires
deljuego. La miniatura eliminada puede combatir después
de que la unidad de la miniatura atacante haya terminado de
realizar sus ataques, y después es retirada del juego.

CLAVES DE FACCION:

CLAVES: INFANTERIA, CRIPTOSIERVOS NECRONES




CRIPTOSIERVOS

Algunos Criptecndlogos van acompariados de Criptosiervos que acttan como
esclavos y guardaespaldas. Estos seres encorvados y siniestros no son realmente
inteligentes, sino que son mds bien criaturas y constructos esclavizados a la

voluntad del Criptecndlogo y obligadas engramdticamente a proteger a su amo
con sus cuerpos metdlicos y su feroz armamento de corto alcance.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

CLAVES: INFANTERIA, CRIPTOSIERVOS

COMPOSICION DE UNIDAD

= 2 Criptosiervos

Cada miniatura esta equipada con:
ojo escudrifiador; miembros guadafia.

SEQUITO DEL CRIPTECNGOLOGO

Alinicio del paso de declarar formaciones de batalla,

esta unidad puede unirse a otra unidad de tu ejército a

la que lidere una miniatura INFANTER{A CRIPTECNGLOGO

(a una unidad no se le puede unir mas de una unidad
CRIPTOSIERVOS). Si lo hace, hasta el final de la batalla toda
miniatura de esta unidad cuenta como parte de esa unidad
Guardaespaldas, y los efectivos iniciales de esa unidad
Guardaespaldas se incrementan del modo correspondiente.

CLAVES DE FACCION:

NECRONES




DESTRUCTORES SKORPEKH
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42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE

A

HA

Armas Skorpekh de hiperfase Combate

4

3+

CLAVES: INFANTER{A, DESTRUCTORES SKORPEKH

FACCION: Protocolos de reanimacion

Torbellino de cortes: Siempre que una miniatura de esta
unidad realice un ataque de combate, puedes ignorar
cualquiera o todos los modificadores al atributo Habilidad de
Armas y/o la tirada para impactar de ese ataque.

HABILIDADES DE EQUIPO

Plasmacita: Puedes usar esta habilidad cuando esta unidad
sea elegida para combatir, y puedes usarla tantas veces por
batalla como Plasmacitas tenga esta unidad. Si lo haces, las
armas de combate que tengan equipadas las miniaturas de
esta unidad tienen la habilidad [HERIDAS DEVASTADORAS]
hasta el final de la fase.

Nota de disefio: Coloca las fichas de Plasmacita necesarias junto a la unidad
y retira una siempre que la unidad use esta habilidad.

CLAVES DE FACCION:

NECRONES




DESTRUCTORES SKORPEKH

Los Destructores Skorpekh prefieren la violencia abrumadora en
Cuerpo a cuerpo para masacrar a sus victimas. Aunque parezcan
desgarbados en el campo de batalla, gracias a sus tres piernas

atraviesan las lineas enemigas en un loco torbellino de cuchillas
hiperfdsicas casiimposibles de evadir o parar.

COMPOSICION DE UNIDAD

= 3-6 Destructores Skorpekh

CLAVES: INFANTERIA, DESTRUCTORES SKORPEKH

Cada miniatura esta equipada con:
armas Skorpekh de hiperfase.

CLAVES DE FACCION:

NECRONES




ACECHANTE DE LATRIARCA

CoSea0

€ ARMAS ADISTANCIA HABILIDADES
Caiién gauss pesado doble 24" SOt NS V0 L > BASICA: Final violento 103
[IMPACTOS LETALES, ACOPLADA] S A Saooncafcadhdddon
Despedazador de particulas 18 106+6 2+ > 0 1 FACEIUN:, Protocolos‘dg ‘reap‘u‘n‘amon

[AREA, HERIDAS DEVASTADORAS]

B Rayo de calor — disperso [IGNORA COBERTURA, RAFAGA] 28 2D6 N/A 5 1 1 Slftema de pupt.erla: Entu fa‘se de d|spar0,’suempre Al
elijas a esta miniatura para disparar, después de resolver
s 0O [METAA] o 18 238 A 108 | susataqueselige 1 unidad enemiga que haya recibido 1 0
m3s impactos de esos ataques. La unidad elegida no puede
% ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA F FP 1] beneficiarse de cobertura hasta el final de la fase.
Extremidades de Acechante Combate 4 3+ 2 -1 3

SALVACION INVULNERABLE

I Antes de elegir blancos, elige uno de los siguientes petfiles con el que atacar.

CLAVES DE FACCION:

CLAVES: VEHICULO, BIPODE, ACECHANTE DE LA TRIARCA

NECRONES




ACECHANTE DE LATRIARCA

Los Acechantes de la Triarcas son dgiles andadores cuya gran potencia de
fuego los convierte en excelentes cazadores de tanques y unidades de

asalto antiinfanteria. Por si sus enfocadas rdfagas de energia y llamas
no fueran suficientes, también pueden aumentar la punteria de las
fuerzas necronas cercanas para castigar ain mds al enemigo.

OPCIONES DE EQUIPO POSICION DE UNI
= 1 Acechante de la Triarca

= El Rayo de calor de esta miniatura puede reemplazarse por una de las siguientes opciones:

Esta miniatura esta equipada con: rayo de calor;

° 1 cafién gauss pesado doble
extremidades de Acechante.

° 1 despedazador de particulas

. P CLAVES DE FACCION:
CLAVES: VEHIcuLO, BIPODE, ACECHANTE DE LA TRIARCA N




FRAGMENTO DE C’'TAN DEL EMBAUCADOR

EOo0EO0

€ ARMAS ADISTANCIA ALCANCE

Locura Cédsmica
[ANTIPERSONAJE 4+, HERIDAS DEVASTADORAS, PRECISIGN]

18" 6 2+

4% ARMAS DE COMBATE ALCANCE A

Pufios Dorados Combate 8 2+

CLAVES: MONSTRUO, PERSONAJE, HEROE EPICO, VOLAR,
FRAGMENTO DE C'TAN DEL EMBAUCADOR

HABILIDADES

BASICA: Final violento 1D8, Sigilo

FACCION: Protocolos de reanimacion

Gran ilusién: Si tu ejército incluye esta miniatura, después

de que ambos jugadores hayan desplegado sus ejércitos
elige hasta tres unidades NECRONES de tu ejército y vuelve a
desplegarlas. Al hacerlo, puedes desplegar esas unidades en
la reserva estratégica si asi lo deseas, sin importar de cuantas
unidades estén ya en la reserva estratégica.

Necrodermis: Siempre que se asigne un ataque a esta
miniatura, reduce a la mitad el atributo Dafio de ese ataque.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
NECRONES




FRAGMENTO DE C’'TAN DEL EMBAUCAD

Mephet’ran, el Embaucador, fue siempre el mds engafioso de su monstruosa
estirpe. Incluso despedazado y encerrado en una necrodermis de contencidn,

cada fragmento del Embaucador sigue irradiando una potente mezcla de
verdades letales y mentiras desconcertantes contra las que los falibles sentidos
de los seres mortales no tienen defensa.

OPCIONES DE EQUIPO COMPOSICION DE UNIDAD

= Ninguna = 1 Fragmento de C'Tan del Embaucador — HEROE EPICO

Esta miniatura esta equipada con: locura césmica;
pufios dorados.

DIOS ESTELAR ESCLAVIZADO

Esta miniatura no puede ser tu SENOR DE LA GUERRA.

NECRONES

CLAVES: MONSTRUO, PERSONAJE, HEROE EPICO, VOLAR, CLAVES DE FACCION:
FRAGMENTO DE C’'TAN DEL EMBAUCADOR




FRAGMENTO DE C’'TAN DEL PORTADOR DE LA NOCHE

GooOO0

€ ARMAS ADISTANCIA ALCANCE

Mirada de Muerte [AREA] 18"

4% ARMAS DE COMBATE
B Guadaia del Portador de la Noche — barrido

ALCANCE

Combate

Guadana del Portador de la Noche — golpe
[HERIDAS DEVASTADORAS]

Combate

I Antes de elegir blancos, elige uno de los siguientes petfiles con el que atacar.

HABILIDADES

BASICA: Final violento 1D6

FACCION: Protocolos de reanimacion

2 Drenar vida: Al final de la fase de combate, tira 1D6 por cada
unidad enemiga a 6" 0 menos de esta miniatura: con un 4+,
esa unidad enemiga sufre 103 heridas mortales.

Necrodermis: Siempre que se asigne un ataque a esta
miniatura, reduce a la mitad el atributo Dafio de ese ataque.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES: MONSTRUO, PERSONAJE, HEROE EPICO, VOLAR,
FRAGMENTO DE C'TAN DEL PORTADOR DE LA NOCHE

CLAVES DE FACCION:

NECRONES




FRAGMENTO DE C’'TAN DEL PORTADOR DE LA NOCHE

La esencia misma de la vida se desangra cuando se expone a un fragmento del C’tan conocido
como el Portador de la Noche. Era Aza’gorod, el Filo Inevitable; se dice que su forma espectral,

su capucha de sombras y su guadafia centelleante han engendrado innumerables avatares
de la muerte en las leyendas de las culturas primitivas de toda la galaxia.

OPCIONES DE EQUIPO COMPOSICION DE UNIDAD

= Ninguna = 1 Fragmento de C'Tan del Portador de la Noche —
D PP PP PP PP PIPPI B P RTRTES B R TRTTTES) HéRDEE’HCU

Esta miniatura esta equipada con: mirada de muerte;
guadana del Portador de la Noche.

DIOS ESTELAR ESCLAVIZADO

Esta miniatura no puede ser tu SENOR DE LA GUERRA.

CLAVES: MONSTRUO, PERSONAJE, HEROE EPICO, VOLAR, CLAVES DE FACCION:
FRAGMENTO DE C'TAN DEL PORTADOR DE LA NOCHE NECRONES




FRAGMENTO DE C'TAN DEL DRAGON DE VACiO

GooOO0

> ARMAS A DISTANCIA ALCANCE A
Lanza del Dragdn de Vacio [ANTIVEHICULO 2+] 28 1 2+ 4 -3 1D6+2 BASICA: Final violento 1D6
Tormenta voltaica [AREA, GOLPES SOSTENIDOS 2] 18" 1D6+3 2+ ’ -1 2 5

FACCION: Protocolos de reanimacion

% ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA F D Absorcidn de materia: Al inicio de tu fase de disparo, elige

B Lanza del Dragén de Vacio — barrido Combate 10 2+ 8 -1 2 una unidad VEHICULO enemiga a 12" 0o menos de esta
miniatura y tira 106: con un 2+, esa unidad enemiga sufre

1D3 heridas mortales y esta miniatura recupera hasta ese
Colas afiladas candpticas [ATAQUES ADICIONALES] Combate 6 2+ 6 -1 1 ndmero de heridas.

B Lanzadel Dragén de Vacio — golpe [ANTIVEHiCULO 2+]  Combate 5 2+ 12 -3 1D6+2

Necrodermis: Siempre que se asigne un ataque a esta
miniatura, reduce a la mitad el atributo Dafio de ese ataque.

SALVACION INVULNERABLE

I Antes de elegir blancos, elige uno de los siguientes petfiles con el que atacar.

CLAVES: MONSTRUO, PERSONAJE, VOLAR, HEROE EPICO, CLAVES DE FACCION:
FRAGMENTO DE C’TAN DEL DRAGON DE VACi0 NECRONES




&=

FRAGMENTO DE C'TAN DEL DRAGON DEVACIO

Los fragmentos del Dragdn de Vacio llenan el aire a su alrededor con un grito
abrasador de estdtica distorsionada. Con un gesto pueden deshacer los ingenios de

guerra de las razas menores, arrastrando la materia desintegrada resultante hacia
ellos como el pozo de gravedad de un agujero negro y utilizdndola para reponer sus

propias formas, siempre parpadeantes. : - { P &\
OPCIONES DE EQUIPO COMPOSICION DE UNIDAD

= Ninguna = 1 Fragmento de C'Tan del Dragén de Vacio — HEROE EPICO

Esta miniatura esta equipada con:
lanza del Dragén de Vacio; tormenta voltaica;
colas afiladas candpticas.

DIOS ESTELAR ESCLAVIZADO

Esta miniatura no puede ser tu SENOR DE LA GUERRA.

NECRONES

CLAVES: MONSTRUO, PERSONAJE, VOLAR, HEROE EPICO, CLAVES DE FACCION:
FRAGMENTO DE C’TAN DEL DRAGON DE VACi0




C’'TAN TRANSCENDENTE

GOo0EO0

> ARMAS A DISTANCIA

Asalto sismico [ASALTO, GOLPES SOSTENIDOS 1]

ALCANCE A
A1A2". 2 6

ALCANCE A

Combate 8

2+

HA

2+

CLAVES: MONSTRUO, PERSONAJE, VOLAR, C’'TAN TRANSCENDENTE

HABILIDADES

BASICA: Despliegue rapido, Final violento 1D6

Desplazamiento transdimensional: Siempre que se elijaa
esta miniatura para avanzar, puedes retirarla del campo de
batalla y volver a desplegarla de nuevo en cualquier punto
del campo de batalla a mas de 9" horizontalmente de toda
miniatura enemiga.

Necrodermis: Siempre que se asigne un ataque a esta
miniatura, reduce a la mitad el atributo Dafio de ese ataque.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
NECRONES




C’'TAN TRANSCENDENTE

Los fragmentos de los C'tan sirven a los Necrones como armas vivientes
esclavizadas. Los mds grandes son los C'tan Transcendentes, cuya furia y

poder son tan aterradores que deben ser frenados utilizando todo el poder de
la tecnologia necrona. Cuando sus poderes cdsmicos se desatan, se desgarra
hasta la mismisima realidad.

OPCIONES DE EQUIPO COMPOSICION DE UNIDAD

= Ninguna = 1 C'tan Transcendente

Esta miniatura esta equipada con: asalto sismico;
tentaculos chisporroteantes.

DIOS ESTELAR ESCLAVIZADO

Esta miniatura no puede ser tu SENOR DE LA GUERRA.

NECRONES

CLAVES: MONSTRUO, PERSONAJE, VOLAR, C’'TAN TRANSCENDENTE <® EE Bl DN




ARANAS CANOPTICAS

] R S H L co
G000 0

€ ARMAS ADISTANCIA ALCANCE A HABILIDADES

Cafién de particulas [AREA, HERIDAS DEVASTADORAS] 18" 1D6 3+ 6 0 1 BASICA: Final violento 1

ALCANCE A FACCION: Protocolos de reanimacion

Garras automatizadas S ssamatombate of TSRl A 0T 2 iR 20 Enjambre candptico: En tu fase de mando, elige una unidad
ENJAMBRE CANGPTICO ESCARABEOD amiga a 6" 0 menos de
esta unidad. Devuelve una miniatura eliminada a esa unidad
ENJAMBRE CANGPTICO ESCARABEO por cada miniatura ARANA
en esta unidad.

HABILIDADES DE EQUIPO

Garras de reparacién (Aura): Mientras una unidad VEHiCULO
NECRONES amiga se encuentre a 6" 0 menos del portador, esa
unidad tiene la habilidad No hay dolor 6+.

Prisma de penumbra (Aura): mientras una unidad NECRONES
amiga se encuentre a 6" o menos del portador, las miniaturas
de esa unidad tienen la habilidad No hay dolor 4+ contra
ataques psiquicos.

CLAVES DE FACCION:

CLAVES: VEHICULO, VOLAR, CANOPTICO, ARANAS NECRONES




ARANAS CANOGPTICAS

Las Arafias Candpticas son formidables constructos de control y reparacion,
aumentados con sistemas de apoyo para la batalla. Tanto si se trata de disparar

a los enemigos con su caidn de particulas, como de rechazar las energias
empireas con el prisma de penumbra o de fabricar y liberar nuevas oleadas
de Escarabajos Candpticos, son una fuerza a tener en cuenta.

OPCIONES DE EQUIPO
= Cualquier nimero de miniaturas puede ser equipado con 2 cafiones de particulas.

= Cualquier nimero de miniaturas puede ser equipado con 1 garra de reparacién.

CLAVES: VEHicULO, VOLAR, CANGPTICO, ARANAS

COMPOSICION DE UNI

= 1-2 Arafias Candpticas

Cada miniatura esta equipada con:
garras automatizadas.

CLAVES DE FACCION:

NECRONES




ENJAMBRES CANGPTICOS ESCARABEO

] R S H L co
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42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A BILIDAD

Mandibulas devoradoras [IMPACTOS LETALES] Combate 6 5+ 2 0 il BASICA: Final violento 1

FACCION: Protocolos de reanimacion

Autodestruccién: Al inicio de la fase de combate, si esta
unidad se encuentra en la zona de amenaza de una o mas
unidades enemigas, puedes elegir una miniatura de esta
unidad y eliminarla. Si lo haces, no hagas tirada para su
habilidad Final violento; en su lugar, elige 1 unidad enemiga
en la zona de amenaza de esa miniatura y tira 106, sumando
1 al resultado si esa unidad es un VEHicuLo. Con 2-5, esa
unidad sufre 1D3 heridas mortales; con un 6+, esa unidad
sufre 1D3+3 heridas mortales.

Enjambre: Mientras una unidad enemiga se encuentre en la
zona de amenaza de esta unidad, resta 1 al atributo Control
de Objetivo de las miniaturas de esa unidad enemiga (hasta
un minimo de 1).

CLAVES: ENJAMBRE, VOLAR, CANGPTICO, ENJAMBRES ESCARABEO T R

NECRONES




ENJAMBRES CANGPTICOS ESCARABEO

Los Escarabajos Candpticos atacan en enjambres que vuelan a baja altitud.
Descienden sobre el enemigo con agudos chirridos antes de descomponer

infanteria y tanques por igual en energia bruta con sus mandibulas devoradoras.
Estos insectoides mecdnicos a menudo atacan como la primera oleada de un
asalto necrdn, propagando el miedo y la destruccidn.

OPCIONES DE EQUIPO COMPOSICION DE UNIDAD

= Ninguna = 3-6 Enjambres Candpticos Escarabeo

Cada miniatura esta equipada con:
mandibulas devoradoras.

NECRONES

CLAVES: ENJAMBRE, VOLAR, CANGOPTICO, ENJAMBRES ESCARABEQ <@ EE Bl DN




DESTRUCTORES OFIDIANOS
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42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A
Armas ofidianas de hiperfase A .CoAmAba.tev ! 5 . 73+. ) A4. y 7-2. A 2 i BASICA: Despliegue répido

FACCION: Protocolos de reanimacion

Horrores tuneladores: Al final del turno de tu oponente,

si esta unidad no estd en la zona de amenaza de ninguna
unidad enemiga, puedes retirar esta unidad del campo de
batalla. En el paso de Refuerzos de tu siguiente fase de
movimiento, despliégala de nuevo en el campo de batalla a
m3s de 9" horizontalmente de toda miniatura enemiga.

HABILIDADES DE EQUIPO

Plasmacita: Puedes usar esta habilidad cuando esta unidad
sea elegida para combatir, y puedes usarla tantas veces por
batalla como Plasmacitas tenga esta unidad. Si lo haces, las
armas de combate que tengan equipadas las miniaturas de
esta unidad tienen la habilidad [HERIDAS DEVASTADORAS]
hasta el final de la fase.

Nota de disefio: Coloca las fichas de Plasmacita necesarias junto a la unidad
y retira una siempre que la unidad use esta habilidad.

CLAVES: INFANTERIA, DESTRUCTORES OFIDIANOS EE Bl DN

NECRONES




DESTRUCTORES OFIDIANOS

Repugnantes para los demds Necrones, los Destructores
Ofidianos recuerdan a los serviles Espectros Candpticos y a los

denostados Desolladores en sus cuerpos optimizados asesinar. Atravesando
el sélido hormigén armado con una violencia frenética y destellos de desplaza-
miento dimensional, irrumpen para emboscar, cortar y desgarrar a su presa.

COMPOSICION DE UNIDAD

CLAVES: INFANTERIA, DESTRUCTORES OFIDIANOS

= 3-6 Destructores Ofidianos

Cada miniatura esta equipada con:
armas ofidianas de hiperfase.

CLAVES DE FACCION:

NECRONES




CUCHILLAS DE LA NECROPOLIS

] R S H L co
BO00020

(:) ARMAS A DISTANCIA ALCANCE A
Blaster gauss doble [IMPACTOS LETALES, ACOPLADA] 24" 2
Cande particuas [wenvenonsoewsnoons) 18" 406
Carabina tesla doble 18" 2
QIGOERESSOSTENINOS 2, ALOPEADA, ASALTO] s+ /2
4% ARMAS DE COMBATE ALCANCE A
Arma cuerpo a cuerpo 4 .Co.m.ba.te‘ o 1

L BASICA: Avanzadilla 9"
1 b !
BBy FACCION: Protocolos de reanimacién
1 s
Engramas evasivos: Siempre que un ataque tome como
blanco a esta unidad, resta 1 a la tirada para impactar.
D X

HABILIDADES DE EQUIPO

-

Nebuloscopio: Las armas a distancia con las que esté
equipado el portador tienen la habilidad [IGNORA COBERTURA].

Aura sombria: El portador tiene Salvacién invulnerable 5+.

Escudos aspa: El portador tiene un atributo Salvacién de 3+.

CLAVES: MONTADA, VOLAR, CUCHILLAS DE LA NECROPOLIS

CLAVES DE FACCION:

NECRONES




CUCHILLAS DE LA NECROPOLIS

Las Cuchillas de la Necrdpolis son veloces deslizadores de asalto cuyos patrones
de ataque en espiral se basan en la hiperldgica fractal. Estdn bien armadas, a

menudo con proteccion extra mediante la adicidn de auras sombrias generadoras
de oscuridad o escudos aspa. Otras emplean nebuloscopios para apuntar al
enemigo que se protege en una fortificacion.

OPCIONES DE EQUIPO

= El Blaster gauss doble de cualquier nimero de miniaturas puede reemplazarse por una de las
siguientes opciones:
e 1 cafién de particulas
° 1 carabina tesla doble

= Cualquier nimero de miniaturas puede ser equipado con 1 Escudos aspa.
= Cualquier nimero de miniaturas puede ser equipado con una de las siguientes opciones:

° 1 aura sombria
° 1 nebuloscopio

CLAVES: MONTADA, VOLAR, CUCHILLAS DE LA NECROPOLIS

COMPOSICION DE UNIDA

= 3-6 Cuchillas de la Necrépolis

Cada miniatura esta equipada con: blaster gauss doble;
arma cuerpo a cuerpo.

CLAVES DE FACCION:

NECRONES




PRETORIANOS DE LATRIARCA
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> ARMAS A DISTANCIA

Lanzaparticulas [HERIDAS DEVASTADORAS, PISTOLA] 28

Véra del pacto 12"

42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE

Cuchilla de vacio

Vafa e S i

Combate

o TR AR

FP D
2 MY

CLAVES: INFANTERIA, VOLAR, PRETORIANOS DE LA TRIARCA

HABILIDADES

BASICA: Despliegue rapido

FACCION: Protocolos de reanimacion

Combatientes implacables: Puedes repetir las tiradas de
carga de esta unidad, y esta unidad es elegible para declarar
una carga en un turno en el que haya retrocedido.

CLAVES DE FACCION:

NECRONES




PRETORIANOS DE LATRIARCA

Los Pretorianos de la Triarca luchan incansablemente para mantener los antiguos
cddigos dindsticos de su raza. Ya sea disparando al enemigo con particulas de

antimateria, empaldndolo con sus parpadeantes cuchillas de vacio o inmoldndolo
con sus varas del pacto, los sistemas de desplazamiento de gravedad y la destreza
en el combate de los Pretorianos los hacen verdaderamente letales.

OPCIONES DE EQUIPO

= Lavara del pacto de todas las miniaturas de la unidad puede reemplazarse por 1 lanzaparticulas y
1 cuchilla de vacio.

CLAVES: INFANTERIA, VOLAR, PRETORIANOS DE LA TRIARCA

COMPOSIC EUNI

= 5-10 Pretorianos de la Triarca

Cada miniatura esta equipada con: vara del pacto.

CLAVES DE FACCION:

NECRONES




ESPECTROS CANOPTICOS
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€ ARMAS ADISTANCIA ALCANCE A

42  ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA F D
B S e e fombate L 4 A 6 ol 2
Latigosespirales ... tombate 8 A 40 1.

CLAVES: BESTIAS, VOLAR, CANGPTICO, ESPECTROS

HABILIDADES

FACCION: Protocolos de reanimacion

Forma espectral: Siempre que esta unidad termine un
movimiento normal, puedes elegir 1 unidad enemiga sobre
la que haya movido durante esa fase y tirar 106 por cada
miniatura que incluya esta unidad: por cada 4+, esa unidad
enemiga sufre 1 herida mortal.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:

NECRONES




ESPECTROS CANOPTICOS

Estos constructos sirven como ojos y oidos de sus amos mientras los mundos
necrdpolis duermen, y como asesinos espectrales cuando sus egjércitos marchan

a la guerra. Sus matrices de desestabilizacion dimensional les permiten entrar y
salir de la realidad, atravesando objetos sdlidos y deslizando sus garras a través
de armaduras, carne y huesos.

OPCIONES DE EQUIPO COMPOSICION DE UNI

= Cualquier nimero de miniaturas puede ser equipado con una de las siguientes opciones: = 3-6 Espectros Candpticos
° 1lanzaparticulas Cada miniatura est4 equipada con: garras aceradas.

e 1 lanzarrayos transdimensional

. CLAVES DE FACCION:
CLAVES: BESTIAS, VOLAR, CANOPTICO, ESPECTROS N




PLATAFORMA DE ANIQUILACION

] R S H L co
G020

(:) ARMAS A DISTANCIA ALCANCE
Cafién gauss [IMPACTOS LETALES] 24"
Caﬁontesla[GOLPESSUSTENmnsz] e
B T — 36 s §
BICOERESSOSTENINOS 2, ACOPLADA i v 10
4% ARMAS DE COMBATE ALCANCE A
Casco blindado 3

Combate

HA

CLAVES: VEHICULO, VOLAR, PLATAFORMA DE ANIQUILACIGN

HABILIDADES

BASICA: Final violento 1

FACCION: Protocolos de reanimacion

Reldmpagos malévolos: En tu fase de disparo, siempre

que elijas un blanco para el destructor tesla doble de esta
miniatura, tira 1D6 por la unidad blanco y 1D6 por cada otra
unidad enemiga a 3" 0 menos de ella. Con un 5+, la unidad
por la que estas tirando es impactada por los reldmpagos:
cada unidad impactada por los reldmpagos sufre 1D3 heridas
mortales tras haber resuelto todos los ataques de esta
miniatura contra la unidad blanco.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:

NECRONES




PLATAFORMA DE ANIQUILACION

Lentas pero mortales, las Plataformas de aniquilacion sirven como plataformas
de fuego antiinfanteria de apoyo. Suelen desplegarse para vigilar importantes
ubicaciones estratégicas, deslizdndose serenamente hasta su posicion sobre

un colchdn de energias de repulsidn antes de desatar furiosas tormentas de
reldmpagos arcanos con sus enormes cafones.

COMPOSICION DE UNIDAD

= 1 Plataforma de aniquilacién

CLAVES: VEHICULO, VOLAR, PLATAFORMA DE ANIQUILACIGN

Esta miniatura esta equipada con: cafidn gauss;
destructor tesla doble; casco blindado.

CLAVES DE FACCION:

NECRONES




ARCA DEL EXTERMINIO

Coso@0

> ARMAS A DISTANCIA

6n del extermini

Sistema de rifles gaus 24"

[IMPACTOS LETALES, FUEGO RAPIDO 5]

Casco blindado Combate

42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A

3

HA

4+

0 1
FP D

CLAVES: VEHICULO, VOLAR, ARCA DEL EXTERMINIO

HABILIDADES

BASICA: Final violento 1D3

FACCION: Protocolos de reanimacion

Destruccion abrumadora: En tu fase de movimiento, si esta
miniatura permanece inmdévil hasta el final del turno su cafién
del exterminio tiene la habilidad [HERIDAS DEVASTADORAS].

DANADO: 1-5 HERIDAS RESTANTES

Mientras a esta miniatura le queden 1-5 heridas restantes,
siempre que ataque resta 1 a la tirada para impactar.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
NECRONES




ARCA DEL EXTERMINIO

&l Arca del exterminio es una pieza de artilleria de plasma de fuego directo tan
potente que es una amenaza incluso para los ingenios de guerra superpesados

de las razas menores. Este vehiculo se dedica exclusivamente a aportar una
abrumadora potencia de fuego de largo alcance, desviando a veces la energia de
sus funciones motrices para desatar una erradicacién absoluta del enemigo.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

CLAVES: VEHicuLO, VOLAR, ARCA DEL EXTERMINIO

= 1 Arca del exterminio

Esta miniatura esta equipada con:
cafién del Exterminio; 2 sistemas de rifles gauss;
casco blindado.

CLAVES DE FACCION:

NECRONES




DESTRUCTORES LOKHUST
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€ ARMAS ADISTANCIA ALCANCE

Cafién gauss [IMPACTOS LETALES] 24" 3

42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A

Arma cuerpo a cuerpo Combate 2

CLAVES: MONTADA, VOLAR, DESTRUCTORES LOKHUST

HABILIDADES

FACCION: Protocolos de reanimacion

Cableado para la destruccién: Siempre que una miniatura
de esta unidad realice un ataque que tome como blanco a la
unidad enemiga elegible mas cercana, repite las tiradas para
impactarde 1.

CLAVES DE FACCION:

NECRONES




DESTRUCTORES LOKHUST

Los Destructores Lokhust se basan en la velocidad y la potencia de
fuego para aniquilar cualquier vida que encuentren. Sus cuerpos de

deslizador repulsor y sus compensadores cinéticos aumentados
garantizan que puedan disparar en movimiento sin reducir su eficacia,
y su velocidad les permite arrasar incluso con las presas mds veloces.

COMPOSICION DE UNID

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

CLAVES: MONTADA, VOLAR, DESTRUCTORES LOKHUST

= 1-6 Destructores Lokhust

Cada miniatura esta equipada con:
cafidn gauss; arma Cuerpo a cuerpo.

CLAVES DE FACCION:

NECRONES




DESTRUCTORES LOKHUST PESADOS
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> ARMAS A DISTANCIA

Exterminador emitico
[FUEGO RAPIDO 6, GOLPES SOSTENIDOS 1, PESADA]

Destructor gauss [PESADA, IMPACTOS LETALES] 48"

42 ARMAS DE COMBATE

ALCANCE A

Arma cuerpo a cuerpo Combate 2

CLAVES: MONTADA, VOLAR, DESTRUCTORES LOKHUST PESADOS

HABILIDADES

FACCION: Protocolos de reanimacion

Optimizados para la matanza: Siempre que una miniatura de
esta unidad realice un ataque con un exterminador emitico
contra una unidad INFANTERIA, repite las tiradas para herir

de 1. Siempre que una miniatura de esta unidad realice un
ataque con un destructor gauss contra una unidad MONSTRUO
o VEHICULO, repite las tiradas para herir de 1.

CLAVES DE FACCION:

NECRONES




DESTRUCTORES LOKHUST PESADOS

Los miembros de los cultos de Destructores no dudan en sacrificar sus formas
fisicas para optimizar su capacidad de matanza. Los Destructores Lokhust Pesados

se lanzan a la batalla sobre cuerpos de deslizador repulsor, con sus extremidades
superiores convertidas en destructores gauss o exterminadores emiticos con los
que diezman a sus enemigos entre explosiones devastadoras.

COMPOSICION DE UNIDAD

OPCIONES DE EQUIPO

= El destructor gauss de cualquier nimero de miniaturas puede reemplazarse por
1 Exterminador emitico.

CLAVES: MONTADA, VOLAR, DESTRUCTORES LOKHUST PESADOS

= 1-3 Destructores Lokhust Pesados

Cada miniatura esta equipada con:
destructor gauss; arma cuerpo a cuerpo.

CLAVES DE FACCION:

NECRONES




DESTRUCTOR ACECHANTE CANOPTICO

EoSEo0

> ARMAS A DISTANCIA

Blaster del extermini

Rifle gauss doble

[IMPACTOS LETALES, FUEGO RAPIDO 1, ACOPLADA]

42 ARMAS DE COMBATE

Miembros de Destructor Acechante

ALCANCE A HA F

Combate 3 4+ 6

CLAVES: VEHicuLo, BiPODE, CANGPTICO, DESTRUCTOR ACECHANTE

HABILIDADES

BASICA: Final violento 1D3

FACCION: Protocolos de reanimacion

Constructo centinela: Siempre que tomes como blanco a esta
unidad para la estratagema Disparos preventivos, al resolver
esta estratagema se causan impactos con toda tirada para
impactar de 5+ sin modificar.

DANADO: 1-4 HERIDAS RESTANTES

Mientras a esta miniatura le queden 1-4 heridas restantes,
siempre que ataque resta 1 a la tirada para impactar.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
NECRONES




DESTRUCTOR ACECHANTE CANOPTICO

Los Acechantes Candpticos Destructores caminan con una gracia espeluznante.
Ya sea merodeando por las armerias de sus amos como centinelas incansables o

proporcionando fuego de apoyo mévil a las legiones de Necrones, los Destructores
Acechantes aniquilan todo lo que se atreve a enfrentarse a ellos con abrasadoras
salvas de su bldster del exterminio.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

CLAVES: VEHicuULO, BiPoDE, CANGPTICO, DESTRUCTOR ACECHANTE

COMPOSICION DE UNIDAD

= 1 Destructor Acechante Candptico

Esta miniatura esta equipada con:
blaster del exterminio; rifle gauss doble;
miembros de Destructor Acechante.

CLAVES DE FACCION:

NECRONES




ARCA FANTASMA

SOS020

€ ARMAS ADISTANCIA ALCANCE BILIDAD

Sistema de rifles gauss

; 24" 5 Ju 4 0 1 BASICA: Final violento 1D3
[IMPACTOS LETALES, FUEGO RAPIDO 5] % |

FACCION: Protocolos de reanimacion

LCANCE
Casco blindado Combate 3 4+ 6 0 1

Barcaza de reparacién: Una vez por fase, justo después de
que una unidad enemiga termine de resolver sus ataques,

si una 0 mas unidades GUERREROS NECRONES amigas a 3"

o menos de esta miniatura ha perdido una o mas heridas
debido a esos ataques, esta miniatura puede usar esta
habilidad. Si lo hace, elige una de esas unidades GUERREROS
NECRONES; y activa sus Protocolos de reanimacién. No
puedes elegir la misma unidad GUERREROS NECRONES para
esta habilidad mds de una vez por fase.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
NECRONES

CLAVES: VEHICULO, VOLAR, TRANSPORTE, TRANSPORTE DEDICADO, ARCA FANTASMA




ARCA FANTASMA

Las Arcas Fantasma son barcazas de reparacion que se deslizan entre las
legiones necronas, recogiendo y reparando a aquellos androides demasiado

destrozados para reconstruirse y seguir luchando. Estos vehiculos a
menudo son utilizados como transportes blindados, avanzando para
descargar nuevas oleadas de Necrones completamente reparados.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

CLAVES: VEHicuLO, VOLAR, TRANSPORTE, TRANSPORTE DEDICADO, ARCA FANTASMA

POSICION DE UNI

= 1 Arca fantasma

Esta miniatura esta equipada con:
2 sistemas de rifles gauss; casco blindado.

TRANSPORTE

Esta miniatura tiene una capacidad de transporte de
10 GUERREROS NECRONES miniaturas y 1 miniatura
INFANTER{A PERSONAJE NECRONES.

CLAVES DE FACCION:

NECRONES




GUADANA DE LA MUERTE

> ARMAS A DISTANCIA
Destructor tesla doble [GOLPES SOSTENIDOS 2, ACOPLADA] 36" 6

Rayo de la muerte pesado [GOLPES SOSTENIDOS 1D3]

42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A

Casco blindado

CLAVES: VEHICULO, AERONAVE, VOLAR, GUADANA DE LA MUERTE

HABILIDADES

BASICA: Final violento 1D3

FACCION: Protocolos de reanimacion

Instigacién atavica: Siempre que esta miniatura tome

como blanco de su rayo de la muerte pesado a una unidad
INFANTERA enemiga, tu oponente debe decidir si esa unidad
se mantendrd firme o se echard a tierra:

= Sise mantiene firme, al resolver ataques contra dicha
unidad con esa arma durante esta fase, toda tirada
para impactar exitosa de 5+ sin modificar causa un
impacto critico.

= Sise echa a tierra, siempre que una miniatura de esa
unidad realice un ataque, hasta el inicio de tu siguiente
fase de disparo resta 1 a la tirada para impactar.

NAD HERIDAS RESTANTES

Mientras a esta miniatura le queden 1-4 heridas restantes,
siempre que ataque resta 1 a la tirada para impactar.

CLAVES DE FACCION:

NECRONES




GUADANA DE LA MUERTE

La Guadafia de la Muerte es un arma de terror cuyos motores ululantes
evocan un horror atdvico en el desafortunado enemigo. Su armamento

principal, el Rayo de la Muerte pesado, es ain mds aterrador, ya que
dondequiera que su abrasador rayo de energia atraviesa las filas del
enemigo, no deja mds que crdteres humeantes a su paso.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

CLAVES: VEHicuLO, AERONAVE, VOLAR, GUADANA DE LA MUERTE

2/

"
COMPOSICION DE UNIDAD

= 1 Guadaha de la muerte

Esta miniatura esta equipada con:
destructor tesla doble; rayo de la Muerte pesado;
casco blindado.

CLAVES DE FACCION:

NECRONES




GUADANA DE LA MUERTE

mOoSEd0

(:) ARMAS A DISTANCIA ALCANCE A
Destructor tesla doble [6OLPES SOSTENIDOS 2, 36 6 34 >
ACOPLADA]

4% ARMAS DE COMBATE ALCANCE A

Casco blindado Combate 3 4+ 6

CLAVES: VEHICULO, AERONAVE, VOLAR, TRANSPORTE, GUADANA DE LA MUERTE

)

HABILIDADES “—

BASICA: Final violento 1D3

FACCION: Protocolos de reanimacion

Haces de traslocacion: Al final de la fase de combate,

si no hay miniaturas embarcadas en este TRANSPORTE,
puedes elegir una unidad INFANTERTA NECRONES amiga
completamente a 6" 0 menos de este TRANSPORTE. Dicha
unidad puede embarcar en este TRANSPORTE salvo si estd en
lazona de amenaza de una o mas unidades enemigas, .

DANADO: 1-4 HERIDAS RESTANTES

Mientras a esta miniatura le queden 1-4 heridas restantes,

CLAVES DE FACCION:
NECRONES




GUADANA DE LA MUERTE

Muchas invasiones necronas comienzan con Guadarias de la Muerte
atravesando las defensas del vacio de un mundo. Potentes combatientes

aéreos, también emplean haces de invasion para generar agujeros de
gusano a través de los cuales la Infanteria invasora puede marchar
directamente al planeta desde mundos necrdpolis necrones distantes.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

CLAVES: VEHICULO, AERONAVE, VOLAR, TRANSPORTE, GUADANA DE LA MUERTE

COMPOSICION DE UNIDAD

= 1 Guadaha de la muerte

Esta miniatura esta equipada con:
destructor tesla doble; casco blindado.

TRANSPORTE

Esta miniatura tiene una capacidad de transporte de 1 unidad
INFANTER{A NECRONES.

CLAVES DE FACCION:

NECRONES




OBELISCO

GoOO@0

Casco blindado Combate

LCANCE A
6

CLAVES: VEHiCULO, TITANICA, VOLAR, GIGANTESCA, OBELISCO

BILIDAD

BASICA: Final violento 1D6, Despliegue répido

FACCION: Protocolos de reanimacion

Pulso gravitatorio: Al inicio de la fase de movimiento de tu
oponente, puedes elegir 1 unidad enemiga visible para esta
miniatura y a 18" 0 menos de ella. Hasta el final de |a fase,
resta 2" al atributo Movimiento de las miniaturas de esa
unidad y resta 2 a las tiradas de avanzar y de carga de esa
unidad. Ademas, si esa unidad puede VOLAR, hasta el inicio
de tu siguiente fase de movimiento tira 1D6 siempre que esa
unidad termine cualquier tipo de movimiento: con un 4+, esa
unidad sufre 1D3 heridas mortales.

NAD ERIDAS RESTANTES

Mientras a esta miniatura le queden 1-8 heridas restantes,
resta 4 a su atributo Control de Objetivo y siempre que ataque
resta 1 ala tirada para impactar.

CLAVES DE FACCION:

NECRONES




OBELISCO

&l Obelisco Necron es una ingente mdquina de guerra disefiada para
asegurar la superioridad aérea. Cuando las aeronaves enemigas se

acercan, el Obelisco desata un poderoso pulso gravitatorio que surca
los cielos del campo de batalla y hace caer al suelo los cazas y tropas
aéreas del enemigo como si fueran desafortunados insectos.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

CLAVES: VEHicuLo, TITANICA, VOLAR, GIGANTESCA, OBELISCO

)

COMPOSICION DE UNID

= 1 Obelisco

Esta miniatura esta equipada con:
4 esferas tesla; casco blindado.

CLAVES DE FACCION:

NECRONES




BOVEDA TESERACTICA

EED020

€ ARMAS ADISTANCIA ALCANCE

> PODERES DE LOS C'TAN

Flecha del tiempo

ALCANCE A

" 24" 1 2+
[ANTIPERSONAJE 4+, HERIDAS DEVASTADORAS, PRECISIGN]
Fuego césmico 5
8 k 18 306 NA
[IGNORA COBERTURA, HERIDAS DEVASTADORAS, RAFAGA]
Meteoro de antimateria

[AREA, HERIDAS DEVASTADORAS, FUEGO INDIRECTO]

42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA

Casco blindado

Esfera tesla [GOLPES SOSTENIDOS 2] 24" 6 3+

24" 1D6+3 3+

Combate 6 4+

CLAVES: VEHicuLO, TITANICA, VOLAR, GIGANTESCA, BOVEDA TESERACTICA

Poderes de los C'Tan: En tu fase de disparo, cuando esta
miniatura sea elegida para disparar, primero elige una de las
armas Poderes de los C'tan (ver a laizquierda). Hasta el final de
la fase, esta miniatura esta equipada con esa arma ademas de
sus otras armas (la miniatura no puede atacar en esta fase con
ninguna arma Poder de los C'Tan que no hayas elegido).

DANADO: 1-8 HERIDAS RESTANTES

Mientras a esta miniatura le queden 1-8 heridas restantes,
resta 4 a su atributo Control de Objetivo y siempre que ataque
resta 1 a la tirada para impactar.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
NECRONES




BOVEDA TESERACTICA

Estos ingenios de guerra superpesados canalizan el furioso poder de los
fragmentos del C’tan Trascendente apresados, desatando un fenémeno

antinatural tras otro sobre el enemigo. Sin embargo, si alguna vez son
destruidos y se libera a los C'tan de su interior, la ira del fragmento
divino serd inmensa, y todos deberian temer las consecuencias.

OPCIONES DE EQUIPO COMPOSIC EUNI

= Ninguna = 1 Béveda Teseractica

Esta miniatura esta equipada con:
4 esferas tesla; casco blindado.

CLAVES: VEHicuLo, TITANICA, VOLAR, GIGANTESCA, BOVEDA TESERACTICA @ ﬁtﬁ\éisugs SR




MONOLITO

GoEO20

> ARMAS A DISTANCIA

Cafién de flujo gauss

Combate 6

[IMPACTOS LETALES, FUEGO RAPIDO 3] £ 3
"Létigo de particulas [iRen HERDAS DEVASTADORAS] 24" 306
Rago deIaMuerte [GOLPESSOSTEN|D051D3] e 24 s 1

4% ARMAS DE COMBATE ALCANCE A

Portal del exilio

il 1
R
4 1D6+1
FP D

CLAVES: VEHiCULO, TITANICA, VOLAR, GIGANTESCA, MONOLITO

BASICA: Despliegue rapido, Final violento 1D6

FACCION: Protocolos de reanimacion

Puerta de la eternidad: En el paso de refuerzos de tu fase de
movimiento, puedes elegir una unidad INFANTER{A NECRONES
de tu ejército que esté, o bien en la reserva, o en el campo

de batalla (si eliges la segunda opcidn, retira esa unidad

del campo de batalla y colécala en la reserva). Entonces,
despliega a esa unidad en cualquier punto del campo de
batalla completamente a 6" 0 menos de esta miniatura y
fuera de |la zona de amenaza de toda miniatura enemiga. Esa
unidad no puede declarar una carga este turno.

NAD HERIDAS RESTANTES

Mientras a esta miniatura le queden 1-7 heridas restantes,
resta 4 a su atributo Control de Objetivo y siempre que ataque
resta 1 ala tirada para impactar.

CLAVES DE FACCION:

NECRONES




MONOLITO

Un Monolito es capaz de atravesar el campo de batalla, o incluso
descender desde el espacio. Puede masacrar a sus enemigos con
su potente armamento, curar dafos con el metal vivo de su casco

e incluso teletransportar refuerzos necrones a la batalla a través
de su brillante Puerta de la eternidad.

CLAVES: VEHiCULO, TITANICA, VOLAR, GIGANTESCA, MONOLITO

COMPOSIC EUNI

= 1 Monolito

Esta miniatura esta equipada con:
4 canones de flujo gauss; latigo de particulas; portal del exilio.

CLAVES DE FACCION:

NECRONES




EL REY SILENTE

ﬁ 5+ SZAREKH

m B 5+ MENHIR TRIARCAL

(:) ARMAS ADISTANCIA ALCANCE D
Baculo de Ias estrellas [FUEGOINDIRECTD] 24" 12 2+ 6 -1 1
Cem de Ia glona g [HERIDASDEVASTAD&};AS] R AR 24 2 it e R <SR 3 :

amqm dor e 24 1 s . "

% ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA F FP D
AT A ST A D T s A A -
Guadana del polvo [IMPACTDSLETALES] - y Eombate - 12 2+ - 8 - -3 ) 2 ‘

HABILIDADES DE LATRIARCA

Faerdn de las estrellas (Aura): Mientras una unidad NECRONES amiga se encuentre a 6” o menos de la
miniatura Szarekh de esta unidad, siempre que una miniatura de esa unidad realice un ataque a distancia,
repne las tiradas para |mpactar y para herirde 1.

Faerén de los filos (Aura): Mientras una unidad NECRONES amiga se encuentre a 6” 0o menos de la miniatura
Szarekh de esta unidad, puedes repetlr las tiradas de carga de esa unidad.

Faerdn unificador (Aura): Mientras una unidad NECRONES amiga estd a 6” o menos de la miniatura Szarekh
de esta unidad, puedes ignorar cualquiera o todos los modificadores a los atributos de las miniaturas de
esa unidad y a cualquier chequeo o tirada de las miniaturas de esa unidad (salvo los modificadores a las

tiradas de salvacmn]

CLAVES: VEHiCULO, PERSONAJE, HEROE E'PICU,VULAR, EL REY SILENTE

Voz de la Triarca: Al inicio de la ronda de batalla, elige una
habilidad de la Triarca (ver a la izquierda). Esta unidad tiene
esa habilidad hasta el inicio de |a siguiente ronda de batalla.

El Rey Silente: Una vez por turno, al final de tu fase de mando,
puedes elegir una unidad NECRONES amiga acobardadaa 12"
o menos de |la miniatura Szarekh de esta unidad. La unidad
elegida deja de estar acobardada.

DANADO: 1-6 HERIDAS RESTANTES

Mientras a la miniatura Szarekh de esta unidad le queden
1-6 heridas restantes, reduce a la mitad el atributo Ataques de
las armas de esa miniatura y siempre que ataque resta 1 ala
tirada para impactar.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:

NECRONES




EL REY SILENTE

&l Rey Silente va a la guerra a bordo de su estrado de dominio, flanqueado
por los faerones de su Triarca y orbitado por crepitantes menhires de noctilita.

Desata poderes divinos de aniquilacién sobre sus consternados enemigos, al
tiempo que irradia su autoridad absoluta para dar poder a las legiones necronas
y conducirlas a la inevitable victoria.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

CLAVES: VEHiCULO, PERSONAJE, HEROE E'PICU,VULAR, EL REY SILENTE

COMPOSICION DE UNIDAD

= 1 Szarekh — HEROE EPICO
= 2 Menhires Triarcales

Szarekh esta equipado con: cetro de la gloria eterna;
baculo de las estrellas; guadafia del polvo.

Cada Menhir Triarcal esta equipado con: haz aniquilador;
arma cuerpo a cuerpo.

COMANDANTE SUPREMO

Si esta unidad esta en tu ejército, debe ser tu
SENOR DE LA GUERRA.

MENHIRES TRIARCALES

Si Szarekh es eliminado, también son eliminados los
Menhires Triarcales que queden en esta unidad.

CLAVES DE FACCION:

NECRONES




CONVERGENCIA DE DOMINIO

0020

> ARMAS A DISTANCIA

Abductor transdimensional 18" 3

CLAVES: FORTIFICACION, VEHICULO, CONVERGENCIA DE DOMINIO

FACCION: Protocolos de reanimacion

Nodos de reanimacién (Aura): Mientras una unidad NECRONES
amiga se encuentre a 6" o menos de esta FORTIFICACION,
siempre que los Protocolos de reanimacién de esa unidad se
activen puedes repetir la tirada para determinar cuantas heridas
se reaniman.

Antigua cobertura: Cuando se asigne un ataque a distancia

a una miniatura, si esa miniatura no es totalmente visible

para toda miniatura de la unidad atacante debido a esta
FORTIFICACION, esa miniatura se beneficia de cobertura contra
dicho ataque.

Fortificacién: Mientras una unidad enemiga esté solo en lazona
de amenaza de una o m3s Fortificaciones de tu ejército:

Esa unidad puede seguir siendo tomada como blanco de
ataques a distancia, resta 1 a la tirada para impactar de dichos
ataques, a menos que se realicen con una Pistola.

Las miniaturas de esa unidad no necesitan hacer chequeos
de huida desesperada debido a retroceder mientras estan
acobardados, excepto aquellas que se moveran a través de
miniaturas enemigas al hacerlo.

CLAVES DE FACCION:

NECRONES




CONVERGENCIA DE DOMINIO

Los acerostelares fueron colocados como marcadores territoriales y
guardianes silenciosos por los celosos nobles necrones. A lo largo de

los milenios se han convertido en curiosidades arqueoldgicas olvidadas,
0 en temidas fuentes de rumores supersticiosos sobre desapariciones
y luces extrafas. Ahora despiertan de nuevo como lo hacen sus amos.

COMPOSICION DE UNIDAD

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

CLAVES: FORTIFICACION, VEHICULO, CONVERGENCIA DE DOMINIO

= 3 Acerostelares de Convergencia de dominio

Cada miniatura esta equipada con:
abductor transdimensional.

DESPLIEGUE

Cuando esta unidad se despliegue por primera vez en el
campo de batalla, sus miniaturas no tendran que colocarse
en coherencia de unidad. En su lugar, cada miniatura debera
desplegarse completamente a 12" 0 menos de otra miniatura
de su unidad. A partir de ese momento, cada miniatura de
esta unidad se tratard como una unidad independiente.

CLAVES DE FACCION:

NECRONES




