LA IVVASION DE SAN CULESBURGO

La ciudad de San Culesburgo se encuentra en estos momentos
degprotegida. Su senor Nigromante Supremo de Ca orden oscura
Culebrov ha abandonado su reino por Greve tiempo para restablecer su
cuerpo ya decrépito y seguir viviendo por Ca eternidad. €ncargados de
Ca defensa de La ciudad se encuentran sus senores mas allegados en
008 que ha confiado giempre. €stos son Culebrevshy, hijo predilecto del
senor. Diegorovic, general de a guardia. €€ 6Cagfemo Tomachenko Gue
traicion6 a su senor de Ca Cuz para abrazar Ca oscuridad. V Trophelio,
el torturador de Ca corte. Pero Ca noticia de su salida se hAa fiCtrado en
Cos reinog de la Marca y han enviado variag contiendas peguenas para
no Clamar La atencion, pero Co suficientemente fuertes como para
degtruir San Culesburgo akiora mas degprotegida. Desde el Este y el
Ocgte el Gando aliado se aproxima con intencion de atravesar el
6osque oscuro y echar abajo Ca puerta sur de la ciudad. Saben gue no
sera tarea facil, teriGleg peligros acechan en Las profundidades del
Gosgue gue anos atrag pertenecieran a Cos €0fos. Han juntado una
alianza nunca vigta encabezada por un caballero real de cada reino.
Muratomix de o8 Enanos de Khaz-Dum. Drogmanu de Cos Orcos del
Degierto de Cos espejos. Sir Reighheko como representante del reino de
Gramelot. Y por ultimo Davidenko de Lasg tierrag sin Cey de Rogsmark.

Lag tropas de La alianza no ge podian ocultar mas. Todo el plan sale
a la luz, es akora 0 nunca. €0 tiempo juega en su contra y si guieren
degtruir San Culesburgo debe ser cuanto antes. Si no Culebrov regresara
con su ejeército personal y no habra opcion. La ciudad al sentir su
presencia activa sug defensas. Incluso el Bosqgue Oscuro parece ayudar
desde Lag sombras. €0 frio arrecia y hace tiempo gue pagé el invierno y
la Cuz empieza a escasear a pesar de ger aun media tarde. La 6atalla
apremia y no espera a nadie.

i€S HORA D€ LUCHAR!
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€n la entrada oeste al Gosqgue se enfrentan Los dos ejércitos. Alli se
encuentra un antiguo cumulo de piedrag sagradag del pueblo de Cos
€0fos de Los Gogqgues. Tienen rostros fantagsmales y estan dispuestos a
defender o gue congideran suyo.

Reglasg especiales: €n el centro del campo de batalla se encuentran
dos unidades de Antiguos €0fos de Cos Gosgues (Guerreros €Lfo83).
€stas unidades no se moveran de donde estan de ninguna forma. Son
inmunes a Cos disparog y cada fin de turno suma un guerrero a la
unidad qgue empieza giendo de 5 unidades. Uno de e€log campedn. Este
no se puede matar hasta gue muera toda a unidad. No tiene fancos
i retaguardia. Siempre suma fias para el combate.

OGjetivo: Cada ejército debe eliminar a La unidad de €Cfos qgue se
encuentra en su ado. Si no, no puntua. Una vez congeguido esto cada
unidad a 712” del centro del cumulo proporcionara 2 puntos.



La gran masa central del ejército aliado se encuentra en Las propias
puertas a la ciudad de San Culesburgo. La encrucijada de Las estatuas
es la frontera gue separa el Bosque Oscuro de la ciudad. Se dice gue
estag estatuas vigilan La zona y son tremendamente caprichosas
actuando cuando se encuentran aburridas.

Reglasg especiales: Al final de cada turno el jugador Gue perdio la
iniciativa podra elegir una de Cas unidades de estatuas y activarla
automaticamente. A partir de egse momento esa unidad actuara con su
ejército aungue no sumara puntos de victoria. Al final de cada turno el
proceso sera el mismo; por Lo qGue al final cada jugador habra
activado 3 unidades de estatuas.

OGjetivo: Cada unidad a 12" de la puerta de San Culesburgo otorga 2
puntos.
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Defendiendo Ca entrada este de Ca ciudad de San Culesburgo se
encuentra Ca Torre deC Anima del Bosqgue Oscuro. Se cuenta gue Cos
Dioses castigaron a La princesa Morgana por rivalizar en 6elleza con
Cas grandes diosas. La encerraron en Ca torre y Morgana hostiga a
cualquiera qgue ose acercarge a su torre.

Reglasg especiales: AL final de cada turno cada jugador debe elegir
una unidad qgue se encuentre a 127 de la torre de Morgana. Ya sea suya
o del rival. La unidad sera objetivo de Ca maldicion de Morgana y
sufrira un ataque del anima (2DC y Digparo 2) Este dano es magico, no
se congidera digparo. Lla misma unidad puede ser seleccionada por Cos
dos jugadores.

OGjetivos: Cada unidad que se encuentre a 12” de Ca torre de Morgana
al final de La Gatalla sumara 2 puntos.
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Acercandoge por el camino del egte entrando en el Bosque Oscuro,
previo a la ciudad de San Culesburgo se encuentran Cos pilares de la
sabiduria. Los mas famosos caballerog de todos Cos tiempos han
dejado sus conocimientos en estos pilares. Agui Las huestes de No
Muertos intentan atajar el 60oque aliado para gue no lleguen a la
ciudad.

Reglas especiales: Los pilares tienen C 0,DC 2,P 12y # 8. No puede
ser danado por arcos, ni hondas, ni alientog o Petrificar. La artiCleria
8000 tirara 1 DC. Al Cuchar contra un pilar si no ge acaba con ella la
unidad retrocedera 6'.

OGjetivog: AC final de a Gatalla cada Gando sumara Cog puntos Gue
le guedan 306re La mesa. Ademas por cada pilar gue haya deribado
sumara un 20% de Cos puntos mas. Se compararan Los puntos
congeguidog por Cos dog ejércitog y por cada 200 puntos completos
obtendra un punto de victoria para su equipo.



REGLAS €SPECITALES COMUNES PARA TODAS LAS BATALLAS

Degplicgue: Cada jugador preparara su ejército fuera de a mesa de
Gatalla. luego cada jugador ira degplegando en el orden habitual
excepto gue ira desplegando Cas unidades del rival. Debera desplegar
el mismo numero de unidades en cada ala del escenarvio. Los
personajes gue vayan sueltos Cos desplegara su senor. Lag unidades
siempre estaran encaradas al ejército enemigo.

Bosques: €s sabido por todos gue €€ Bosgue Oscuro era antiguamente
el reino de Cog €0fos Oscuros del Gosque. Y todavia guardan
numerosos tesoros entre sus 6osqgues. Cuando una unidad entre en un
6osque se enfrentara a una arana gigante. Una vez muerta esta, podra
Guscar tesoros en dichio 6osque. Con un resultado de 6+ obtendra un
punto de victoria. Cada 6osqgue puede ser explorado una vez por
jugador.

Frio invernal: Cuando se realicen las tiradag de iniciativa cualguier
resultado que se repita (da igual que sea de digtinto jugador) dara
como resultado un evento extraordinario en la tabla de Invierno. Si se
obtienen cuatro resultados iguales sera un evento catastrofico de
Jnvierno.

€sto no exime de gue se produzcan eventos extraordinarios de a forma
habGitual. Log eventos se anadiran y afectaran a cada ejército del
Gando.



1. 8600 seve a 16",
2.-2amov.Seveal?’
3. Arcos digparan con -1y moral -1.
4. Digparo artiCleria -1y arco -3. Mando solo a 2".
5. No girve afianzarse y carga +1.
6. 8600 una accion de mov. por activacion.

7. Unidad no individual gue mueva 2 veces o haga maniobra sufre
ataqgue de F1y DC 1.

8. Aparecen treg Lo6os cerca del centro qgue atacara al mag cercano.

9. Se aplica pto 6 y aparece elemental de hielo cerca del centro. €s
como una estatua viviente.

70. Si Las unidades sacan activacion pueden mover hacia atras o no
hacer nada. Si fallan hacen un mov. aleatorio.

COMO S€ JUGARA LA PARTIDA

Cada general creara una lista de ejército usando lag reglag estandar.
No se podran meter personajes hieroicos. Se podran utilizar formaciones
egpeciales por el cogte indicado en cada cual. No ge podran incluir en
Casg listag mas de 2 unidades de artiCleria. €€ coste maximo de una
unidad gera de 500 puntos.

Las mesas se designaran por sorteo. Todo se congidera una gran
Gatalla, pero cada uno Cuchara con su rival de enfrente. Los turnos se
realizaran de forma coordinada. Todag Cag mesag a La vez. Cada vez
Gue se inicie un turno se iran turnando Cos jugadores de cada Gando
para realizar la tirada de iniciativa. €sta tirada afectara a todas Cas
mesas. Log jugadores puntuaran por objetivog y Ca diferencia de puntos
seran Log gue cuenten para su 6ando. Nunca pueden ser mag de 4
puntos por mesa. €0 Gando qGue consiga mas puntos gana la
confrontacion y egcribira un capitulo mas en la historia de San
Culesburgo.



