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Deportividad: Cualquier actitud antideportiva durante una partida (mover constantemente mas de
lo que deberian sus unidades, interrumpir constantemente el juego, perder tiempo, meter mas
unidades de lo permitido por el limite de puntuacidn, realizar continuamente mal una regla a
sabiendas, etc) podran ser sancionadas por el director de campafia si lo cree oportuno. En caso de
que lo crea oportuno, el jugador recibira un Aviso, este conllevara una sancién de -2 PV ademas de
la perdida de participaciéon en un sorteo. Si este jugador persiste en su comportamiento
antideportivo, sera expulsado de la campaiia, excluido de cualquier sorteo y no podra participar en
el siguiente evento organizado por el director de campana.

Permitido el uso de Codex e Index oficiales publicados por Games Workshop hasta el 26 de mayo de
2018. Asi como todas las normas de juego equilibrado incluidas tanto en el reglamento de 82
edicién de Warhammer 40K como en el Chapter Approved 2017. Se tendran en cuenta todas las
Fags y comentarios de los disefiadores publicadas por Games Workshop, a excepcién de reglas beta.
Se permite el uso de miniaturas de otras marcas para proxytear unidades, siempre que tengan el
mismo tamafio de base y envergadura que las originales de GW, ademas de una estética similar.

Se permite proxytear el armamento de las miniaturas siempre que le claro a tu oponente. Para ello
seguiremos las siguientes normas: todas las armas béasicas de la unidad, especiales y pesadas
deberan ser las mismas cuando proxyteemos, ademas para proxytear un arma basica se usara una
mini con arma basica, para un arma especial/pesada otra mini con arma especial/pesada.

Elegir faccion: Los jugadores deberdan escoger una facciéon entre Imperio, Caos, 0
Destruccion. En su trasfondo deberan justificar su elecciéon, ademas de presentar a su Senor de la
Guerra e integrarlo de la mejor manera posible que cada uno pueda con la historia que propone la
campafia. Si un trasfondo no corresponde con la faccién elegida, el director de la campafia movera a
dicho jugador donde considere que se ajusta mas a su trasfondo. Las facciones acabaran teniendo el
mismo numero de jugadores, por lo que el director de campafia se reserva tener que mover a
algunos jugadores para cuadrar las facciones.

Sistema de emparejamientos de campafia: En el Primer Capitulo de campafa los
emparejamientos se realizaran por sorteo puro evitando jugadores de la faccion a la que se unieron.
Sin embargo los jugadores que mejor relacion lista/trasfondo tengan, tendran mas posibilidades de
enfrentarse. A partir del Segundo Capitulo, los emparejamientos se haran mediante sistema “Suizo”
evitando jugadores de misma faccién. Como Unico criterio se tendra en cuenta la suma de Puntos de
Victoria conseguidos en las misiones disputadas (No presentarse 0; Derrota 1; Empate 2; Victoria
Menor 3; Victoria Mayor 4; Misiéon de Sefor de la Guerra +1), en la medida de lo posible se evitara
repetir rival y misma faccién enemiga dos Capitulos seguidos. La campaia constara de 3 Capitulos
(+de 24 jugadores), 4 Capitulos (de 18 a 24 jugadores y 5 Capitulos (hasta 16 jugadores). En caso de
ser impares, un jugador al azar por Capitulo debera jugar 2 partidas, solo contando la mejor
puntuacién de las dos para su clasificacion individual ademas de solo poder cumplir una vez la
mision del sefior de la guerra, y conquistar un territorio para su faccion.

Las listas y trasfondos se enviaran perfectamente detalladas en formato WORD antes del 2 de
junio de 2018 a la direccién de correo electronico javierasensionavarro@gmail.com . La campafia
dara comienzo el 8 de junio de 2018.




Se tendra una semana para jugar cada ronda, este plazo podra ampliarse a 10 dias si el
cumplimiento de una partida por semana es imposible. Estas partidas deberan jugarse en La
Escotilla. La inscripcion se pagara en tienda, antes de jugar la primera partida.

La Faccion ganadora de la Campaiia serad aquella que mas territorios tenga en su poder a su
término. En caso de empate la facciéon con mas territorios con mejora tenga sera la ganadora. Si el
empate persiste, esas facciones compartiran el mérito.

La clasificacion final individual se determinara mediante la suma total de Puntos de Victoria a lo
largo de los Capitulos disputados. En caso de empate, se tendran en cuenta la calidad del trasfondo y
pintura.

VIL Premios. El coste de la inscripcion seran 5 euros, y se pagaran en la Escotilla durante el primer
Capitulo de la Campana. Todos los premios de valor econdmico seran sorteados en forma de vale
canjeable en “La Escotilla”. E1 50 % de estos vales seran sorteados entre los participantes que mejor
tengan cuidado y representado su ejército (sin proxys cutres, pintado con coherencia sin tener en
cuenta nivel de pintura, todas las miniaturas montadas...). El resto se sortearan entre todos los
participantes que no hayan obtenido ningiin premio por sorteo. Ademas habran los siguientes
Diplomas: Mejor Faccion de la Campaiia; Mejor Sefior de la Guerra de la Campaiia; Mejor Seior de la
Guerra del Imperio; Mejor Sefior de la Guerra del Caos; Mejor Sefor de la Guerra de Equilibrio;
Mejor Sefior de la Guerra de Destruccion; Primer Pincel de Karshia; Segundo Pincel de Karshia;
Tercer Pincel de Karshia; Primer Escriba de Karshia; Segundo Escriba de Karshia; Tercer Escriba de
Karshia.

VIII. Listas. Limite de 1250 puntos y 3 destacamentos. No podran usarse personajes unicos (Abbadon,
Dante, etc...), ni LoWs (a excepcién del Arminger), ni tampoco fortificaciones. Las listas deberan
estan formadas principalmente por tropas que se incluyan en el codex/index de tu Sefor de la
Guerra, sin embargo se permitira el uso de destacamentos de apoyo auxiliar para incluir unidades
de otros codex/index que compartan al menos una palabra clave, que deberan estar justificados en
trasfondo para su inclusion. Recordar especificar el rasgo del sefior, la reliquia y los poderes
psiquicos. Las listas estaran disponibles para todos los participantes al comienzo del primer
capitulo.

MAPA DE LA CAMPANA

EQUILIBRIO




PROLOGO

Tras sangrientos y devastadores enfrentamientos, la guerra ces6 en Karshia. El Imperio se hizo fuerte desde el centro del
sistema, estableciendo una potente linea de defensa y red de comunicaciones en Karshia II. El Caos dominaba Athon, pero
no podian avanzar hacia el centro del sistema. Pues el Enjambre Tiranido y los Aeldari le cortaban el paso al este y sur
respectivamente.

Los Orkos seguian dando guerra en Karshia I contra cualquiera que pusiera un pie en su territorio. Y si no habia otra raza
para guerrear, los conflictos surgian entre sus propios clanes para paliar el aburrimiento. Los Necrones despertaron en su
mundo tumba de Tarduk, pero todavia eran pocos para suponer una amenaza para el Imperio. Los T’au por su parte
habian conseguido salvar Synha de la destruccién de la guerra, pero los etéreos sabian que debian buscar una alianza si
querian salvar el sistema de lo que se avecinaba...

Un mensaje codificado fue interceptado, de procedencia desconocida en un primer momento. Pero tras desencriptarlo
parcialmente los Castas de la Tierra, descubrieron que procedia de Marte, estaba firmado por las siglas B.C. y su destino
era la ciudad colmena de Ciro en Karshia II. El mensaje contenia al parecer los planos de disefio de una maquinaria de
tecnologia aparentemente necrona, pero no habia informacién suficiente para confirmarlo. Solo consiguieron averiguar
que estd maquina tenia como objetivo manipular un mineral de tono oscuro, que al parecer se habia encontrado en las
explotaciones mineras de Karshia II.

Sea como fuere, este mensaje desencadend una serie de hechos que cambiarian la situacidn del Sistema de Karshia. Los
exploradores de la Guardia del Cuervo confirmaron que las fuerzas del Caos habian desaparecido de Athon sin dejar rastro
tras sobrevolar la superficie del planeta. Habian sido alertados debido a unos irregulares niveles de energia que habian
detectado los escaneres de sus naves desde el espacio exterior del sistema.

Tras informar al Inquisidor Bronnislav, quien fue puesto al mando en Karshia II por el propio Roboute Guilliman, éste
orden6 que Athon fuera purificada para honrar al Emperador. Un destacamento de Salamandras apoyado por una brigada
de Guardia Imperial, descargaron sus lanzallamas sobre las bases abandonadas por los herejes y adoradores de las fuerzas
del Caos. Esta “purga” fue televisada y retransmitida en directo en pantallas gigantes de todas las ciudades colmena de
Karshia II. El acontecimiento fue vendido como una gran victoria del Imperio, nueve meses después la tasa de
reclutamiento en la filas de los Astra Militarum aumentaria en 1,5 veces sobre la de fallecimiento durante las siguientes
dos décadas.

A su vez, emisarios de la Casta del Aire se presentaron en los territorios Aeldari con un mensaje de paz y alianza. Los
videntes habian visto en sus suefios este encuentro, y la nave T’au fue escoltada hasta Ms17-010 sin signos de hostilidad.
Este encuentro disgustd a algunas facciones Drukhari, pues consideraban indigno tratar como iguales a una raza tan joven.
Pero al ser una minoria, el encuentro se llevé a cabo sin demasiado revuelo. Los T’au habian ido con intencidn de presentar
su propuesta, pero para su sorpresa fueron los Aeldari quienes le expusieron una propuesta de alianza. Los videntes
habian visto que una grieta se abriria en una de las lunas de Karshia II, y un nuevo conflicto Imperio-Caos podria acabar
con todo el sistema creando otra entrada mas desde la disformidad, para los demonios del Caos en esta parte de la galaxia.
Segiin mensajes que habian sido captados en la marea psiquica, cultos adoradores de los Dioses del Caos y cultos
Genestealers estaban surgiendo en los suburbios de las ciudades colmena de Karshia II.

Hubo un momento de cierta tension, pero que quedo en un segundo plano al aparecer juntos surgidos desde la telarafia
una tropa Arlequin acompafiados de un lider necrén. jEra el mismisimo Trazin!

“Debemos evitar que los humanos y otras razas, incluida la dinastia necrona de autdctona de Karshia manipulen esa
magquinaria y destruyan Karshia II, el equilibrio de la Galaxia puede verse alterado sin vuelta atras para siempre...”

Tras las palabras de Trazin hubo un enorme silencio y el conclave se dio por terminado. Desde ese momento, Aeldaris y
T’aus lucharon por contener el avance tiranido, expulsandolos de Tartalo y conteniéndolos en Geonosy.

Esta situaciéon se mantuvo en el Sistema de Karshia durante unos lustros, hasta que una grieta apareci6 en la luna de
Karshia II... Justo en ese momento un portal de la telarafia también se abri6 en Karshia I. De alli surgieron motocicletas
guadafia e infernales Drukhari de tonos rojos. En apenas horas una carrera sangrienta entre Orkos y Drukhari alboroté
todo el planeta. Sin saberlo, los Orkos fueron guiados a un pecio imperial que habia sido abatido sin duda por fuego oscuro.
Y sin apenas tiempo de pestafiear, los Drukhari desaparecieron por otro portal ante los Orkos. Los mekanicos se



dispusieron a hacer funcionar esa nave zaqueada, sin embargo el sistema de navegacion estaba bloqueado con direccién a
karshia II...

Asi pues la guerra se avecina en Karshia Il y sus consecuencias podrian llevar a la ruina a todo el sistema. ;Lucharas por
mantener la hegemonia del IMPERIO? ;Llevareis a cabo los deseos de los dioses del CAOS? ;Vuestra hambre de guerra
solo sera calmada por la DESTRUCCION? ;O buscareis la salvacién del sistema entregandoos al EQUILIBRIO?

OBJETIVO DE LA CAMPANA

iParticipa y decide el destino final del Sistema de Karshia! jDemuestra de qué pasta esta hecho tu Sefior de la Guerra y lleva
a tu faccion a la victoria!

La faccién con mas territorios en su posesion al término de la campafia serd la vencedora. La campafia dara inicio el 8 de
Junio, teniendo una duracién entre 3 y 5 Capitulos dependiendo del ntimero final de participantes. En cada capitulo, cada

jugador disputara una partida. Se dara un plazo de entre 7 y 10 dias para la disputa del Capitulo.

Por otra parte los Sefiores de la Guerra competiran entre si para ser los mejores de su faccidon y convertirse en el Sefior de
la Guerra Absoluto de Karshia. Al fin y al cabo el destino no es escrito y sellado por los derrotados.

;Como se conquistan los territorios? ;Con cuantos se empiezan?, ;Hay beneficios por tener muchos territorios en
posesidn?, ;Dénde puedo jugar las partidas de esta campafia? Tranquilos, lo explico a continuacion...

Territorios iniciales

Todas las facciones (imperio, caos, equilibrio y destruccién) empiezan con un territorio. Este territorio es su base de
operaciones y estd marcado en el mapa de la campafia por un circulo del color perteneciente a cada faccion. Este
territorio no puede ser conquistado por otra faccion bajo ningiin concepto.

Como conquistar territorios

Hay 4 formas de conquistar un territorio en la campafia, independientemente de la opcidon que se elija solo se pueden
conquistar territorios adyacentes a los territorios ocupados por tu faccion. A continuacidon se detalla las posibles formas de
conquista:

*  Territorio no ocupado por ninguna faccién adyacente a los territorios de tu faccién: Para esto solo es necesario
ganar una partida, no importa contra que faccién sea (recuerdo que no se pueden enfrentar ejércitos de la misma

faccion).
* Territorio ocupado por faccién enemiga adyacente a los territorios de tu faccién: Para hacer esto hay que
enfrentarse contra un ejército de la faccion que posee el territorio y ganar la partida por victoria mayor.

»  Territorio ocupado por faccién enemiga adyacente a tu base de operaciones: Para esto solo es necesario ganar una
partida, no importa contra que faccion sea (recuerdo que no se pueden enfrentar ejércitos de la misma faccion).

e Territorio ocupado por faccién enemiga adyacente a los territorios de tu faccién, v ningiin territorio libre
adyacente a los territorios de tu faccidon: Solo en caso que no haya territorios disponibles que ocupar en
cualquiera de los 3 casos anteriores. Para hacerlo hay que ganar la partida por victoria mayor, no importa
ala faccion que pertenezca.



Beneficios de campaiia por la conquista de territorios

La mayoria de territorios no aportan mas beneficios a tu faccion que sumar para el objetivo final de la campafia. Sin
embargo, hay algunos marcados con siglas que aportan beneficios a tu facciéon desde el mismo momento que son
conquistados. Paso a detallarlos:

C: Ciudad Colmena. Este territorio cuenta como dos territorios.

EE: Estacién de Energia. La faccion con mas Estaciones de Energia en su poder, obtiene un +1 en la tirada para elegir zona
de despliegue.

EP: Espacio Puerto. La facciéon que tenga uno o mas Espacios Puerto bajo su control, podra dejar una unidad de infanteria
como refuerzo en la fase de despliegue, para traerla al campo de batalla al final de cualquiera de sus fases de movimiento,
situdndola a mas de 9 pulgadas de cualquier enemigo y fuera de la zona de despliegue enemiga.

MF: Manufactorum. Por cada Manufactorum que posea tu faccién podras cambiar 250 ptos de tu lista de forma secreta
antes de cada partida. No podras cambiar a tu Sefior de la Guerra. Estos cambios se comunicaran al director de campafia, y
debera llevarlos por escrito cuando vaya a disputar su partida. Ademads, el Manufactorum permite actualizar tu lista en
caso de que algiin nuevo codex aparezca durante la campafia.

PM: Puesto de Mando. Cada Puesto de Mando otorga 1 punto de mando extra a cada ejército de la faccién que los controla.

Beneficios por cumplir Misiones Secundarias de Campaiia
Tirada de 2D6
2 - Coleccionista de Cabezas: Repite todas las tiradas para impactar y herir efectuadas contra personajes enemigos

3-Ataque relampago: Elige hasta 1d3 unidades de tu ejército, estas unidades pueden aparecer a mas de 9 pulgadas de un
enemigo y a menos de 6 pulgadas de cualquiera de los bordes de la mesa, al final de la fase de movimiento de cualquiera de
tus 3 primeros turnos.

4-Inspirador: Las auras de este personaje aumentan en 3 pulgadas.
5-Sangre fria: Este personaje impacta a 4+ cuando realiza fuego defensivo.

6-Asalto blindado: Si este personaje embarca en un vehiculo de transporte, éste movera 6 pulgadas cuando elija avanzar
en lugar de tirar 1d6é.

7-Ejército especializado: Puedes cambiar 500 puntos de tu lista de ejército antes de disputar la siguiente batalla.

8-Mimetizados: Elige hasta 1d3 unidades de tu ejército (efectta la tirada después de que ambos bandos hayan
desplegado sus ejércitos), estas unidades no otorgan puntos de victoria al enemigo bajo ningtin concepto. Por otra parte,
estas unidades tampoco puntuaran ni podran capturar objetivos.

9-Furia desencadenada: Cuando el personaje completa con éxito una carga contra una unidad enemiga con la que acaba
en contacto peana con peana, esta recibe 1 herida mortal.

10-Indestructible: El personaje recupera una herida automaticamente al inicio de cada una de sus fases de movimiento.

11-Infiltrador: El personaje puede aparecer a mas de 9 pulgadas de un enemigo y a menos de 6 pulgadas de cualquiera de
los bordes de la mesa, al final de la fase de movimiento de cualquiera de tus 3 primeros turnos. Ademas cualquier
miniatura enemiga que pueda dispararle recibe un -1 para impactar.

12-Maestro estratega: Comienzas la partida con 1d3 puntos de mando adicionales.

*Si ya tienes ese avance en tu ficha, se repite la tirada. Todos los avances seran realizados por el director de campafia.



Dodnde jugar las partidas de la campafia

La campaiia estd pensada para que juguéis vuestras partidas en La Escotilla, ya que he preparado un mapa fisico de la
campaifia en un tabldn de corcho, con sus respectivos marcadores de colores, para que veais visualmente el desarrollo de la
campaia y podais colocar vuestro marcador de conquista en caso de que hayais ganado la partida.

Una vez se sepan los emparejamientos de cada Capitulo, deberéis poneros de acuerdo con vuestro adversario y reservar
mesa en La Escotilla dentro del plazo establecido para ese Capitulo.

iRecordar llevar bien cuidados, representados y pintados vuestros ejércitos, si queréis participar en los premios de pintura
y sorteos especiales! Quien tenga dudas de cémo funciona esto y los premios por trasfondo, que contacte en privado
conmigo.

COMO JUGAR LAS PARTIDAS DE LA CAMPANA

Cada Capitulo, el director de campafia preparara un escenario aleatorio, compuesto por un tipo de despliegue, una misiéon
principal, un giro y una misién secundaria. Estos elementos no pueden repetirse a lo largo de la Campaiia. El escenario en
cuestion sera presentado simultineamente con los emparejamientos de cada Capitulo y las listas de los participantes
actualizadas con los avances de sus Sefiores de la Guerra (en caso de haberlos).

SECUENCIA DE INICIO DE PARTIDAS DE CAMPANA

Campo de batalla:

Se jugaran todas las partidas en mesas de 180x120 cm. La escenografia sera colocada por la organizacion.

Marcadores de Objetivos:

Su tamafio ideal seran peanas de entre 25 y 40 mm. Siempre se tomara como referencia los bordes de los marcadores para
comprobar cualquier distancia. Un jugador controlara un objetivo si al final de cualquier turno tiene mas miniaturas que el
contrario.

Los objetivos se colocaran tal como se describa en las misiones que se vayan a jugar. Como norma los objetivos se
colocaran antes de elegir zona de despliegue, excepto cuando la misién indique que debes colocar objetivos en tu zona de
despliegue. Es este ultimo caso se colocaran después que los jugadores elijan zona de despliegue.

Despliegue:

Los jugadores tiran cada uno 1d6, y suman cualquier modificador en caso que lo tuvieran. El jugador con la tirada mas alta
elige zona de despliegue. Los jugadores colocan unidades en sus zonas de despliegue de forma alternada empezando por el
jugador que eligi6 zona de despliegue. Las miniaturas deberan estar completamente en su zona de despliegue y a mas de 9
pulgadas de cualquier miniatura enemiga.

Primer turno:

Los jugadores tiran cada uno 1d6, y el jugador que terminé antes de desplegar suma un +1 a su tirada. El jugador con la
tirada mas alta elige si tener el primer turno o ir segundo. En caso de qué el jugador con la tirada mas alta elija ir primero,
el jugador que va segundo puede intentar robarle la iniciativa. Para ello necesitara un resultado de 6 en 1d6.



TIPOS DE DESPLIEGUE

4-6.1 4-6.2 4-6.3




MISIONES PRINCIPALES DE CAMPANA

1-3.1. Campo de Gloria: Colocar un marcador de objetivo en el centro el campo de batalla. Después cada jugador coloca
un marcador de objetivo en su zona de despliegue a mas de 6 pulgadas de cualquier borde u otro marcador de objetivo,
empezando por el jugador que obtuvo el valor mas alto en una tirada de 1d6. Al final de la quinta ronda, el jugador que
controle mas objetivos obtiene una victoria menor. En caso de controlar los 3 objetivos se obtiene una victoria mayor.

1-3.2. Ocupar y mantener: Colocar un marcador de objetivo en el centro el campo de batalla. Después cada jugador
coloca un marcador de objetivo en su zona de despliegue a mas de 12 pulgadas de cualquier borde u otro objetivo,
empezando por el jugador que obtuvo el valor mas alto en una tirada de 1d6. Al final de cada turno de jugador, cada
jugador gana 1 punto por cada objetivo que controle. Si el objetivo es controlado al final de su quinto turno, el jugador
gana 3 puntos por cada objetivo que controle. Al final de la quinta ronda, el jugador con mas puntos obtiene una victoria
menor. En caso de tener el doble o0 mas puntos que su rival, obtiene una victoria mayor.

1-3.3. Bisqueda y destruccién: Cada jugador coloca 2 marcadores de objetivo a mas de 12 pulgadas del centro de la
mesa, a mas de 6 pulgadas de cualquier borde, y a mas de 18 pulgadas de otros objetivos, empezando por el jugador que
obtuvo el valor mas alto en una tirada de 1d6 de forma alterna. Al final de cada turno de jugador, cada jugador gana 1
punto por cada objetivo que controle. Al final de la quinta ronda, el jugador con mas puntos obtiene una victoria menor. En
caso de tener el doble o0 méas puntos que su rival, obtiene una victoria mayor.

1-3.4. La reliquia: Colocar un marcador de objetivo en el centro el campo de batalla. La reliquia puede ser recogida por
una miniatura al final de su movimiento, las miniaturas que aparecen como refuerzos al final de la fase de movimiento
tratan la reliquia como si fuera una miniatura enemiga. La miniatura que posea la reliquia podrad mover su valor de
movimiento, pero en ningin caso podra avanzar, embarcarse en un vehiculo de transporte o usar algiin poder psiquico,
habilidad o estratagema que teletransporte o aumente la capacidad de movimiento. La miniatura que transporte podra
soltar la reliquia voluntariamente o a la fuerza si resulta eliminada por un enemigo, dejandola caer a 1 pulgada de la
miniatura que la portaba en los dos casos. El jugador que tenga la reliquia en su posesion al final de la 5 ronda obtiene una
victoria mayor. En caso de que nadie la haya recogido, el jugador con mas miniaturas a 3 pulgadas o menos de la reliquia
obtiene una victoria menor.

1-3.5. En busca de la gloria: Cada jugador suma los puntos de coste de cada unidad que destruye durante la batalla,
doblando la puntuacién en caso de que esa unidad sea un personaje, un vehiculo o un monstruo. Al final de la quinta ronda
de batalla, el jugador con mdas puntos obtiene una victoria menor. En caso de tener el doble o mas puntos que su rival,
obtiene una victoria mayor.

1-3.6. Alijo de abastecimiento: Los jugadores colocan de forma alterna 6 marcadores de objetivo, empezando por el
jugador que obtuvo la tirada mas alta en 1d6. Cada marcador de objetivo debe estar colocado a mas de 6 pulgadas de
cualquier borde de la mesa y a mas de 6 pulgadas de otro marcador de objetivo. Al comienzo de cada turno de jugador, los
jugadores tiran 1d6 por cada marcador de objetivo que controlen en el orden que deseen. Si obtienen un 6, han encontrado
el alijo, y se eliminan los demas marcadores de objetivo. Al final de la quinta ronda, el jugador que controle el alijo obtiene
una victoria menor. En caso de que ademas no haya ninguna miniatura enemiga a 6 o menos pulgadas del alijo, consigue
una victoria mayor.

4-6.1. Quemar y saquear: Cada jugador coloca 3 marcadores de objetivo en su propia zona de despliegue, empezando por
el jugador que obtuvo la tirada mas alta en 1d6. Cada marcador de objetivo debe estar colocado a mas de 6 pulgadas de
cualquier borde de la mesa y a mas de 6 pulgadas de otro marcador de objetivo. Los jugadores pueden quemar y saquear
un marcador de objetivo que esté en la zona de despliegue enemiga, si lo controlan al final de su turno. Al final de la quinta
ronda, el jugador que mas marcadores haya destruido obtiene una victoria menor. En caso de que ademads haya destruido
los 3 marcadores enemigos obtiene una victoria mayor.

4-6.2. Invasidon: Cada jugador coloca un marcador de objetivo en su zona de despliegue a mas de 6 pulgadas de cualquier
borde u otro marcador de objetivo, empezando por el jugador que obtuvo el valor mds alto en una tirada de 1d6. Al final de
la quinta ronda, el jugador que controle mas objetivos obtiene una victoria menor. En caso de controlar los 2 objetivos se
obtiene una victoria mayor.

4-6.3. Guerra de desgate: Cada jugador suma los puntos de coste de cada unidad que destruye durante la batalla. Al final
de la quinta ronda de batalla, el jugador con mas puntos obtiene una victoria menor. En caso de tener el doble o mas
puntos que su rival, obtiene una victoria mayor.



4-6.4. Matareyes: Cada jugador suma los puntos de coste de cada unidad que destruye durante la batalla, doblando el
coste de una unidad en caso de que sea el Sefior de la Guerra enemigo. Al final de la quinta ronda de batalla, el jugador con
mas puntos obtiene una victoria menor. En caso de tener el doble o mas puntos que su rival, obtiene una victoria mayor.

4-6.5. El Cometa: Al comienzo de la Ronda 3 de la batalla, los jugadores realizan una tirada de desempate en 1d6. El
ganador divide el campo de batalla en 4 cuadrantes iguales, y le asigna a cada uno un nimero del 1 al 4. Después tira 1d6 y
coloca un marcador de objetivo lo mas cercano posible al centro del cuadrante que marque el d6. En caso de obtener 5-6,
se colocara el marcador de objetivo lo mds cercano posible al centro de la mesa. Al final de la quinta ronda, el jugador que
controle el cometa obtiene una victoria menor. En caso de que ademas no haya ninguna miniatura enemiga a 6 o menos
pulgadas del alijo, consigue una victoria mayor.

4-6.6. Matar al mensajero: Al comienzo de la primera ronda de batalla, antes de que dé comienzo el primer turno, cada
jugador elige una miniatura de infanteria la cual sera el mensajero. Esta miniatura no puede ser el Sefor de la Guerra y
tiene que estar desplegada sobre el campo de batalla. Al final de la 5 ronda de batalla, el jugador que eliminé al mensajero
enemigo y tenga al suyo con vida obtiene una victoria menor. En caso de que ademas su mensajero no esté herido obtiene
una victoria mayor.

GIROS DE CAMPANA

1-3.1. Doble o nada: Se tira 1d6. De 1 a 3, no hay giros en este capitulo. De 4 a 6, tira dos veces en la tabla de giro de
campaifia. Se repiten los resultados iguales, incluidos este.

1-3.2. Ansiosos por el combate: Afadir 2 pulgadas al atributo de movimiento de todas las miniaturas. Ademas se suma 1
pulgada cuando una unidad avance o realice una carga.

1-3.3. Bombardeos orbitales: Cada jugador tira 3d6 al inicio de cada uno de sus turnos. Por cada 6 obtenido, selecciona
una unidad enemiga diferente, cada una de estas recibe 1d3 heridas mortales.

1-3.4. La oscuridad de la noche: El alcance de todas las armas de disparo y el alcance de los poderes psiquicos esta
limitado a 12 pulgadas. El jugador que tiene el primer turno de cada ronda, tira 1d6 al principio de cada una de las rondas
a partir de la segunda ronda de la partida. Por cada 4+ que obtenga el limite de alcance se aumenta en 6 pulgadas mas.

1-3.5. Varios caminos a la victoria: En este capitulo de campafia se juegan 2 misiones principales simultaneas. Hay que
diferenciar los marcadores de objetivo de cada una de las misiones. A continuacién pongo un esquema de cémo se
resolveria la partida:

Victoria mayor: Ganar las dos misiones.

Victoria menor: Ganar una misiéon y empatar otra.

Victoria menor: Ganar una misién por victoria mayor y que tu rival gane una misién por victoria menor.
Empate: Cada jugador consigue una victoria mayor.

Empate: Cada jugador consigue una victoria menor.

Empate: Los dos jugadores empatan las dos misiones.

1-3.6. Batalla frontal: En vez de desplegar las unidades de una en una, cada jugador despliega su ejército a la vez,
empezando por el jugador que gane una tirada de desempate de 1d6. Una vez los dos ejércitos estén desplegados se lanza
1d6. Con un 1 el ejército que desplegd en segundo lugar tiene el primer turno. Con un 2+ el jugador que desplego primero
tiene el primer turno.

4-6.1. Choque de patrullas: Cada jugador divide su ejército en 3 fuerzas del mismo nimero de unidades en la medida de
lo posible, tengo 10 unidades divido en 4, 3 y 3. Cada jugador elegira una de esas fuerzas, las cuales seguiradn las reglas
normales de despliegue. La segunda fuerza entrara al final de la fase de movimiento del turno 2, y la tercera fuerza al final
de la fase de movimiento del turno 3. Las unidades de la segunda y tercera fuerza se desplegaran a 9 pulgadas de cualquier
miniatura enemiga, 9 pulgadas de cualquiera de los bordes de la mesa y fuera del area de despliegue enemiga.

4-6.2. Asalto frenético: Se afiade 1 al atributo de ataques de todas las miniaturas en esta batalla.



4-6.3. Restauracién: Cada jugador puede elegir una miniatura de su ejército al inicio de cada uno de sus turnos. Esta
miniatura recupera 1d3 heridas perdidas.

4-6.4. Lluvia acida: Resta 1 a las tiradas para impactar realizadas por armas de disparo, avanzar y cargar. Al comienzo de
cada Ronda a partir de la segunda, lanzar 1d6. En un 4+ la lluvia para (en caso de que estuviera lloviendo) o comienza a
llover de nuevo (en caso de que hubiera parado en rondas anteriores).

4-6.5. Tormenta psiquica: Se afiade 1 a todas tiradas de Chequeos Psiquicos y de Negar a la Bruja. Ademas cada
miniatura que sufra peligros de la disformidad, recibe una herida mortal adicional.

4-6.6. Lucha por rencor: Las unidades no realizan chequeos de moral esta batalla.

MISIONES SECUNDARIAS DE CAMPANA
1. Rompelineas: Tu Sefior de la Guerra debe acabar la partida en la zona de despliegue de tu enemigo.
2. Duelista: Tu Sefior de la Guerra debe eliminar al menos un personaje enemigo.
3. Mas grande sera la caida: Tu Senor de la Guerra debe eliminar al menos una unidad que sea Monstruo o Vehiculo.
4. Planta tu estandarte: Tu Sefior de la Guerra debe controlar un marcador de objetivo al finalizar la partida.

5. Dominacién: Tu Sefior de la Guerra debe controlar el centro de la mesa al finalizar la partida. Para esto debera
encontrarse a 6 pulgadas o menos del centro de la mesa, y que no haya ninguna miniatura a 9 pulgadas o menos del centro
de la mesa.

6. Lider natural: Tu sefior de la Guerra estar a 6 pulgadas o menos de 2 o mas unidades amigas al finalizar la partida.

CONSIDERACIONES FINALES

Lo primero gracias por llegar hasta aqui.

Recordaros que esto es una campaiia, no una liga o un torneo. El objetivo real es jugar y disfrutar del juego que tanto nos
gusta a todos, conocer nuevos jugadores y seguir ampliando nuestra comunidad de 40k aqui en Murcia.

Espero que os animéis todos a jugar, y os recuerdo que las listas y trasfondos hay que entregarlos antes del 2 de Junio. La
fecha de inicio de Campafia sera el 8 de Junio. Espero veros a todos en las mesas de La Escotilla.

Un cordial saludo,

Javier Asensio



