EL DESTINO DE KARSHIA v1.0

CAPITULO1

El conflicto se ha desatado sobre Karshia Il. Numerosas fuerzas de avanzadilla luchan

por expandir y controlar su base de operaciones. A través de mensajes cifrados, se ha
averiguado que en alguna de las antiguas ruinas necronas que se extienden a lo largo
de toda la superficie del planeta, se halla un artefacto al parecer clave para el control
de la primigenia tecnologia que parece esconderse en los yacimientos de la ciudad
colmena de Ciro...

MISIONES PRINCIPALES DE CAMPANA

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
gue 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 podra mover su
valor de movimiento, pero en ningln caso podra avanzar, embarcarse en un vehiculo
de transporte o usar algln 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 mds miniaturas a 3 pulgadas o menos de la
reliquia obtiene una victoria menor. La asolacion solo otorga victoria mayor en caso de
tener en posesion la reliquia, en caso contrario se considerard una victoria menor.

GIROS DE CAMPANA
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.

TIPOS DE DESPLIEGUE
1-3.1
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SECUENCIA DE INICIO DE PARTIDAS DE CAMPANA

Campo de batalla:

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

Marcadores de Objetivos:

Su tamafio ideal serdan 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 eligié 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 termind 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
gue va segundo puede intentar robarle la iniciativa. Para ello necesitara un resultado
de 6 en 1d6.



