BATTLEZONES: tnvasion Tirdnida

En ocasiones dos ejércitos luchan en el campo de batalla cuando de repente se
encuentran en medio de una invasion tirdnida. No serds 1 quien de un paso
atrds. Eliminards a fus enemigos a cualquier precio, incluso si esa eleccion es la
muerte.

Este pack de battlezones estd pensado para jugarse en una campaiia de fres misiones, que simu-
lan una invasion tirdnida en tres fases diferentes. A todos se les aplican las reglas generales de-
scritas a continuacion.

“De nuevo me agrada compartir ideas y disefios con la comunidad para sacarle mds
jugo a las batallas.

Creador: Jesus Green




REGLAS GENERALES:

Estas battlezones estdn pensadas para jugar con un tercer ejército firdnido sin necesidad de jugar
con un fercer jugador.

Todas las unidades tirdnidas fienen la regla “Conducta Instintiva”: solo pueden disparar y cargar
a la unidad visible mds cercana.

El turno del ejército tirdnido se creard automdticamente después de que hdyu miniaturas de dicho
ejército en juego. Se considerard que es el Gltimo turno. El jugador comienza a controlar |us uni-
dades tirdnidas mds cercanas del oponente empezando por el despliegue.
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BATTLEZONE: Yo legan..
Los ejércitos comienzan una lucha encarnizada a pesar de la notificacion de que

- una ramificacion de una flota enjambre aislada se dirige hacia ellos. Ya es
tarde para una retirada. Luchardn, o moriran...

Divide y numera el tablero en seis partes iguales (60x60cm). Al comienzo de cada ronda se
lanza 1D6 y el resultado serd el lugar donde aparecerdn los tirdnidos. A partir de la ronda 4, se
lanzardn 2Dé6.

Las esporas se colocan a 9” de cualquier unidad dentro de lo
zona de despliegue y a eleccion del oponente. Si no hay
ninguna minuatura a su alcance, se pondrd en el borde de

su zona lo mas cerca posible de cualquier unidad. El resto de 54

Coloca 10 Termagantes
y 10 Genestealers

miniaturas con la palabra clave INFANTERIA se despliegan

a 6” maximo del borde del tablero a eleccion del oponente.




BATTLEZONE: Enre garas y dietes..

El momento decisivo ha llegado... Ambos ejércitos se juegan la victoria entre
sangre y fuego mientras una masa de alienigenas rodea a los combatientes.

Divide al ejército tiranido en dos partes aproximadamente iguales en fipos de miniaturas y puntos.

Al comienzo de cada ronda a partir de la ronda 2 lanza 106. Con el resultado de +4 el ejército llega
al campo de batalla en mitad de la lucha de ambos jugadores. Colocad a los unidades del ejército
firdnido a 6" o menos de vuestras zonas de despliegue. Ahora controldis a los firdnidos.

Si en la ronda 2 no entran los firdnidos, en lo ronda 3 entrardn con +3, y en la 4 con +2. En lo
ronda 5 entran automdticamente a 12“ de vuestras zonas de despliegue.
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dispara a los tirdnidos.

BATTLEZONE: Restos de una guerra...

El campo de batalla apesta a muerte alienigena. Un terreno lleno de fuego purifi-
cador y humo espeso seiializa que la amenaza se ha purgado. Pero la lucha atn
no ha acabado. Es posible que queden restos de tirdnidos ocultos en las sombras.

La batalla transcurre con normalidad. Pero cada vez que una unidad entre en un edificio en rvinas
se lanza 1D6 para saber qué hay entre esos escombros.




Hojas de datos: Restos de una guerra...

NIDO TIRANIDO: una vez descubierto, expulsa una unidad tirdnida. Cada comienzo de ronda
colocard una nueva unidad. La unidad que pondru 5@ resuelve al igual que en la tabla de abajo
“Hay tiranidos”.

NIDO ESPORAS: por cada uno de ellos se coloca una unidad de 3 esporas al comienzo de cada
ronda de batalla. Estos nidos no tienen porque ser descubiertos. Pueden desplegurse al colocar la
escenografia.

CRIATURA MONSTRUOSA: el suelo se viene abajo y hace derrumbar lus ruinas donde se escondia

su guarida. Lanza 1D6 por cada miniatura que estaba dentro de la ruina. Con el resultado de 6
sufre una herida mortal como consecuencia del derrumbe. A continuacion la ruina desaparece y s
coloca una criatura monstruosa a eleccmn de los jugadores, uI |guu| que sus optmnes de eqUIpo
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NOTA DEL AUTOR:

Muchos de nosotros recordaremos en 4? edicion esa mitica caja de Batalla por Macrag-
ge, donde venian marines espaciales y tirdnidos. Esta idea de “Battlezones: Invasion

Tirdnida” ha surgido de tener tirdnidos por ahi en el cajon (o en mi caso un ejército no
competitivo pero si numeroso), y de querer darles un uso en partidas de dos jugadores.

Al tener la regla de “Conducta instintiva” hacen que den mucho juego como “molestia
neutral”, donde ademds, podremos lanzar los dados los |ugudores y uprovechur debili-
dades que podamos crearle al oponente, y atacarle.

Este pack de 3 hattlezones estd diseiiado como inspiracion base. Podéis jugarlos en
campaas o purhduundmduules modificar las reglas, crear nuevas battlezones para

campaiias mas largas y cambiar las miniaturas que querdis o fengdis. Lo que importa
es DIVERTIRSE

S Esto ocurre cuando en el turno

| 5de “Yallegan...” te salen 2

resultados iguales y tienes tus
tropas alli...

- Puta vida... - Jesis Green, 2° Compaiiia de los
Ultramarines.




