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Sombras sobre Armaggedon

Una mirada a Armaggedon

Armageddon es un Mundo Colmena a 10,000 afios luz al noreste de Terra, en el
segmentum Solar. Fue el escenario de algunos de los mayores conflictos en los
que se ha implicado el Imperio de la Humanidad, incluyendo la Primera Guerra
de Armageddon contra el Primarca Demonio Angron y la Segunda y Tercera
contra el Waaagh! Orko de Ghazghkull Mag Uruk Thraka. El planeta Armage-
ddon es el cuarto en su Sistema Estelar de diez planetas y es el centro industrial
tanto del Subsector Armageddon como del Sector Armageddon. Muchos mun-
dos en un radio de varios afios luz de Armageddon dependen de este planeta por
su gran produccién industrial.

Cualquier belleza salvaje que una vez mostrara estda muerta desde hace mucho
tiempo. Miles de afos de producciéon industrial han reducido la superficie de
Armageddon a tierras estériles y océanos contaminados, el cielo se encuentra
embotado por las incansables industrias que vomitan humo negro a la atmoésfera.
Los mismos cielos son suficientemente horribles, una mortaja de color amarillo
grisaceo de un veneno débil que abraza al atrapado mundo de abajo. No llueve
agua, llueve acido, tan débil, delgado y extrafiamente acre como el orin de reptil.
El aire huele a azufre y aceite de maquinas. El cielo es del color de la infeccion.
Los humanos sdlo pueden sobrevivir en el ambiente artificial de las ciudades
colmena vy las instalaciones militares imperiales. Las muchas almas que luchan
por sobrevivir son criaturas con ojos tristes sin pasion o vida. Los alimentos de-
ben ser importados, y el aire limpio y el agua son bienes preciados. Debido a las
condiciones inhdspitas que existen fuera de las ciudades colmena, casi todos los
regimientos de la Legion de Acero de Armageddon de la Guardia Imperial son
entrenados como infanteria mecanizada, operando desde la relativa seguridad
de sus vehiculos.
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Introduccion

Si estd leyendo esto es por que usted y
su equipo han aceptado la propuesta
del Alto Mando. Sus chicos son du-
ros y letales, probados durante la dura
campafia que parece eternamente es-
tancada en este agénico punto. Las
estrategias convencionales parecen no
dar fruto! Por eso el Sefior de la Guerra
ha decidido, el Emperador lo tenga en
su Gloria, mover ficha.

Se le permite escojer a los mejores de
sus hombres y equiparlos con lo que
sea necesario. Se les enviara a misio-
nes secretas ,con cédigo Vermellon, a
lo largo de toda la Colmena Prime y
sus alrededores. Otros agentes del Im-
perium y Traidores se mueven entre
las sombras, movidos bajo sus propios
motivos, y es posible que incluso los
aliados sean enemigos ahora!

Recibiran mas instrucciones en placas
de datos codificadas en su Campamen-
to Base. Estan luchando una guerra se-
creta por el Imperium, que el Empera-
dor les guie desde el Trono!.

Liga

Sombras sobre Armagedon es una cam-
pana narrativa que pretende 3 cosas:

1) Jugar una Liga Competitiva, donde
se puntuara cada conflicto para rascar
puntos y ascender como la banda mas
poderosa de la tienda.

2) Contar una compleja Historia Na-
rrativa, donde vuestras bandas seran
los protagonistas. Con sus propios hé-
roes y villanos tejeremos un mundo
vivo alrededor de la mesa de juego

3) Incentivar y Evolucionar nuestra
percepcion del hobby, dandonos opor-
tunidad de probar nuevos elementos o
verlos desde otro punto de vista.

La liga se centrara en una serie de mi-
siones de escalada dificultad. La cam-
pana contempla que cada banda se en-
frente a todos sus compaiieros antes de
terminar el primer arco narrativo. Para
ello nos valdremos del sistema de com-
peticion del deporte rey para las pun-
tuaciones y emparejamientos.

Inscripcion y Fair Play

La inscripcion para jugar la Liga serd
de 5€, para premios. Se debera pagar lo
antes posible en la tienda Midgar, sien-
do este el lugar oficial de juego. Pablo,
nuestro tendero, sera el tesorero de la
Liga, asi como el encargado final a la
hora de proporcionarnos fechas para
eventos, partidas y cualquier otro pa-
rametro que afecte al uso de su estable-
cimiento. Finalmente sera quien nos
proporcione asistencia, ayuda y sopor-
te oficial.

Recordad que se trata de un estableci-
miento privado, con todo lo que con-
lleva, ademas de nuestra guarida para
el Hobby. Cuidarla, mantenerla limpia
y dejad los malos rollos fuera. Intentad
adquirir el material para la campana en
la tienda y consumir en cada jornada.
Es de sentido comun que si a la tienda
le va bien a nosotros también.

A efectos administrativos o arbitrales
yo mismo, Rubén, soy el Comisario
General. Como segundo Comisario
esta Andrés, que también podrd tomar
decisiones o correcciones. El resto de
compafieros también podran ayudaros
en muchas areas, como dudas puntua-
les en el reglamento o consejos para
avanzar en la campana.

Participar en cualquier
evento relacionado con
Sombras sobre Armag-
gedon porporciona, de
forma automatica, un
Punto de Victoria. Avisad
a u ncomisario de ello!

Esto es, en cierta forma,
un premio por apoyar la
campafa y ayudar a enri-
quecerla.

Tambien es una forma de
incentivar las actividades
en Midgar, la tienda que
nos acoge.
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Puntuacion

Una Gloriosa Victoria valdra 3 puntos.
Un Empate, el peor resultado posible,
valdra 1 punto.

Una derrota... la derrota no se admite!

Las Subfacciones, indica-
das entre (), son palabras
clave opcionales y solo
sirven para aportar color
y variedad a las Facciones
principales.

Ademas una serie de Eventos pueden
premiar con Puntos de Victoria adi-
cionales a los participantes. Como un
concurso de pintura rapida, otro de re-
latos, misiones especiales (opcionales)
o una arena de héroes. Estad atentos a
las novedades de Sombras sobre Ar-
maggedon para araflar mas puntos!

A efectos de juego solo
se tendran en cuenta las
Facciones.

Emparejamiento

tras establecerse los primeros empa-
rejamientos, las siguientes confronta-
ciones se calcularan rotando los parti-
cipantes por oden, de la misma forma
que en una liga deportiva.

Cuando se termine la primera vuelta,
el arco narrativo se cerrara asi como la
Liga. Se calcularan los puntos de vic-
toria y se eligird al flamante ganador
de la liga. En caso de Empate ganara
el que mds prometio total tenga en su
poder.

Sistema de progresion
Para crear y evolucionar tu comando,
se utilizara el del reglamento basico de
Armaggedom. También se tendran en
cuenta las siguientes modificaciones.

Facciones:.

Cada Comando es fiel a una faccion.
Una Faccién puede dividirse en sub-
facciones mas complejas. Un Coman-
do se puede aliar con comandos de su
misma faccién. Cada Punto de Victoria
S ganado por un comando de una Fac-
cién le proporciona otro a esa misma
Faccion. Esto puede provocar cambios
significativos en las misiones y eventos
4 de la campafa. Ademas de una segun-

da liga similar a las selecciones.

Las Facciones son Imperium (Inquisi-
dor, Astarte, Militarum), Caos (Khor-
ne, Nurgle, Tzeench, Slanesh y abso-
luto), Destruccion (Orkos, Tiranidos,
Malal) y Gris (Eldar, Eldar Oscuro).

Pistolas de Alquilcr

Funcionan de forma similar a los
Agentes Especiales descritos del regla-
mento basico; Salvo que pueden ser
adquiridos por diferentes comandos
(siempre que no tengan alguna animo-
sidad hacia esa faccién) y que su reclu-
tamiento es permanente mientras se
paguen sus exigencias, detalladas en su
propio perfil.

Personajes Narrativos

Algunos agentes solitarios tienen un
importante destino en la Guerra Se-
creta. Estos personajes son, a efectos
de juego, ejércitos de un solo hombre.
Con su propio perfil, reglas y objetivos.

Estos siempre actuaran los primeros
en cada ronda de juego, pero se les
considera que su turno de juego es el 0.
Ademas, en caso de ser posible, un ter-
cer jugador o Pablo, duefio de la Tien-
da, podra controlarlos. Finalmente es-
tos elementos no ganan experiencia, ni
equipo y no se consideran dentro de la
liga.

Civiles

Los civiles son personajes no jugado-
res inactivos. Son objetivos valiosos
en recursos, informacién o simple-
mente con valores politicos. Un civil
comienza la partida escondido. Con
una accion menor puede ser activado,
representando que es liberado de sus
ataduras, rescatado de un peligro o
contenido y esposado.

Un civil activado pasa a formar, du-
rante el resto de la mision, parte de la
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banda. Solo que estara equipado con
un cuchillo, que utilizara para defen-
derse. Algunos Civiles pueden tener
reglas propias o pautas de comporta-
miento, estas seran especificadas por la
mision en curso.

Hostiles

Algunas campos de batalla pueden es-
tar plagados de enemigos ajenos a la
Guerra Secreta. Pueden ser bandidos,
infectados, demonios y cientos de co-
sas mas. Para los estandares de juego,
estos enemigos tendrdn una pauta de
comportamiento que sera especificada
por la propia mision.

Estos siempre actuaran los primeros
en cada ronda de juego, pero se les
considera que su turno de juego es el 0.
Ademas, en caso de ser posible, un ter-
cer jugador o Pablo, duefio de la Tien-
da, podra controlarlos. Finalmente es-
tos elementos no ganan experiencia, ni
equipo y no se consideran dentro de la
liga... salvo una faccién secreta!

Nuevo Equipo Especia-

lizado

Ademas del citado a continuacién, es
posible que a lo largo de las misiones
mas avanzadas se les ofrezca a los co-
mandos la posibilidad de adquirir
equipo que no venga en el reglamento.
Cada misién proporcionara los datos
necesarios para utilizarlo.

Mascaras de Gas (15 puntos) Permite
a un comando respirar de forma segu-
ra en un entorno hostil. Pasara de for-
ma automatica los chequeos de R para
zonas Toxicas. Cada raza desarrolla su
propia tecnologia para el mismo fin;
Por ejemplo los Orkos usan Garrapar-
toz Bola como bombonas de oxigeno y
los Tiranidos evolucionan una criatura
simbionte.

Esposas (10 Puntos) Necesarias para
inutilizar y someter a Civiles y Hosti-
les. Tras un chequeo de F la victima
entra en contacto con la peana del po-
seedor de las esposas. A efectos de jue-
go se mueven a la par, pero no podran
correr. Ocupan cada uno su espacio y
no pueden ser divididos. Si esto sucede
por una caida o efecto similar, la presa
queda libre.

Detector (20 puntos) Suma 2 a tu I
solo a efectos de calcular el area para
detectar personas ocultas, explosivos o
minas. Puede ser requerido para algu-
na mision.

Mapa de campana vy
base de Operaciones

Para la campafa se porporcionara un
mapa de la Colmena Prime donde se
situaran las bases de Operaciones. La
base de Operaciones es un lugar fue-
ra de la partida donde los comandos
lamen sus heridas entre cada misidn,
entrenan y adquieren equipo.

Ademas una base de operaciones dis-
pone de los siguientes edificios a nivel
I:

-Barraca: Donde descansan los coman-
dos. Con este edificio se mide el Maxi-
mo numero de Luchadores, el inicial es
igual al nimero genérico del comando
-2. Cada nivel desbloquea 1 espacio
adicional hasta un maximo de 5.

-Enfermeria: Donde los comandos se
intentan recuperar de sus heridas. a ni-
vel 2 permite repetir una tirada en la
Tabla de Heridas, siempre aceptando el
segundo resultado. A Nivel 3 permite
afladir un +1 al resultado de la tabla
(solo antes de repetir). A Nivel 4 per-
mite repetir otra tirada en la Tabla de
Heridas, siempre aceptando el segun-
do resultado. A Nivel 5 permite anadir

Regla: Capturar Rehén

Durante una confronta-
cién sin un enemigo cae
inconsciente, puede ser
capturado si se dispone
de Esposas. A Efectos de
juego pasa a ser un Rehén.

Tras la partida, puedes
retener al Rehén en una
de las celdas de tu prision,
si dispones de espacio
para ello.

Puedes intercambiar un
Rehén por un punto de
Promethium o un hombre
de tu comando capturado
por el adversario.




En Tierra Hostil presen-
taremos reglas para asaltar
bases enemigas. poner
trampas, vehiculos ligeros
o incluso desafiar a otros
jugadores. Mi principal
fuente de inspiracion es
Gorkamorka, un juego de
especialista muy popular a
finaoles de los 90.

Su produccion dependera
del exito de la Liga!

Sombras sobre Armaggedon

otro +1 (no acumulable) al resultado
de la tabla (solo antes de repetir).

-Armeria: Donde se guarda el arma-
mento y equipo que no es portado por
cada comando. Una armeria puede
guardar 7 piezas de equipo. Cada nivel
desbloquea 1 espacio adicional hasta
un maximo de 5.

-Béveda: Una cdmara secreta acoraza-
da donde se Almacena el Promethium.
Cada 10 unidades se gana 3 Puntos de
Victoria adicional para la Liga.

- Prisiéon: Unas Intalaciones prepara-
das para retener y sonsacar informa-
cion a civiles, insurgentes y comandos
capturados. Una prisién dispone de 2
celdas. Cada nivel desbloquea 1 espa-
cio adicional hasta un maximo de 5.
Los Prisioneros pueden dar puntos de
victoria adicionales!

Ademas de la base serd posible contro-
lar otros lugares del mapa, que porpor-
cionaran el control de nuevas estructu-
ras para la base de operaciones como
el hangar, la planta de municién o la
forja. Las reglas para el mapa, subida
de niveles para base de operaciones y
otras cosas se trataran con profundi-
dad en otro suplemento de reglas; En
Tierra Hostil.




Sombras sobre Armaggedon




Sombras sobre Armaggedon




