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Este apéndice incluye Tipos de Despliegue, Objetivos Primarios y Secundarios adicionales, disefiados para los
;' comandantes méas veteranos que buscan un desafio en el campo de batalla.

—
Las Islas Quebradas son un archipiélago historico que ocupa una posicion vital para el control del

Mar Medio. Rodeada de zonas ricas en pesca y aguas cristalinas, muchas de estas islas presentan
una inspiradora linea de costa, varias tienenvolcanes espectaculares, y algunas contienen secretos
marawllosos en su escabroso interior. : :

La mayoria de las islas mds grandes éstdn pobladas Y algunas de las mds importantes a nivel
estratégico o econémico han sido fortificadas por las facciones mds poderosas. Sirviendo para
afianzarse en uno de los puntos mds importantes del mundo, estas islas han sido codiciadas
durante siglos por todos los grandes. poderes de la novena era. Junto a una plétora de ruinas
misteriosas y los rumores de tesoros escondidos, todo esto hace de las Islas Quebradas un drea

_donde esperar que comience la guerra.
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TEMPORAD ﬁ LAS ISLAS ROTAS

Bienvenidos comandantes a la primera temporada de La Novena Era: Fantasy Battles -
Tercera Edicion: Las Islas Rotas (Otofio 2024 a Verano 2025). Esperamos que esta temporada esté
caracterizada por una actitud experimental hacia el juego. Para los veteranos, nuevos jugadores y
hasta para los desarrolladores del juego, este afio serd una experiencia de aprendizaje para todos
nosotros. Tanto victorias como derrotas contribuirdn al entendimiento colectivo mientras el juego
evoluciona y definimos el nuevo set de reglas para las proximas temporadas.

Tamaﬁo de Ejército Recomendadoy’ Tamafio de Tablero

Este Pack de Temporada est4 preparado para Ejércitos de Campo de 4'0'00 puntos usados en un Campo de Batalla de
48"x72". ‘ ' ’
Tabla de Puntos de Victoria para un Tamafio de Ejército de 4000 puntos.

VP difference BP winnerBP defeated

.0-200VP - 10 10
201-400 VP 11 9
401-800 VP 12 g -
801-1200 VP 13 7
1201-1600 VP 14 “ 6
1601-2000 VP 15 ‘5
2001 VP more 16 4
Primary Objective +3 -3
Each Completed Secondary Objective]  +1 -1

orada 1: Las Islas Rotas
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Habilidades de Especialista

Cuando juegues con el Pack de Temporada - Temporada 1, un solo Personaje de tu Lista de Ejército puede escoger
una de las Reglas de Miniaturas bajo listadas.

Nombre

Reglas ) Coste

Consejero de
Confianza

Durante Elecciones Pre-partida: elige un Objetivo Secundario siguiendo las _
reglas de Seleccion Aleatoria de Objetivos Secundarios: ti puedes elegir este 25 pts
Objetivo Secundario en vez de un Objetivo Secundario ya seleccionado. '

Cazador de Gloria

Cuando Escoges Armas y Equipamiento, si la unidad de la miniatura esta >
Trabada con una unidad enémiga que contiene un Personaje, debe lanzar un
«Duelo». : -

El oponente puede aceptar o rechazar el Duelo.

Silo rechaza, la miniatura que lanzé el Duelo gana +1 a la Puntuacién de
Combate de su lado esta'Ronda de Combate.

Silo acepta, el oponente selecciona un Persona]e en una unidad Trabada con
la miniatura que lanzé el Duelo.

“Aplica las siguientes reglas a los dos «Duelistas» (pe. la miniatura que lanzo el

Duelo, y la miniatura elegida para aceptar el Duelo)
Duracion: Ronda de Combate: )
.= Otras miniaturas no pueden designar Ataques-de Melé Estdndar hacia los
Duelistas.
= Los Duelistas se consideran en contacto uno con otro (incluso silas 25 pts
miniaturas.no lo estén). '
= Los Duelistas deben designar sus Ataques de Melé Estdndar uno al otro.
= Otras Ataques de Melé, como Ataques de Pisoton, Ataques
Pulverizadores, y Impactos por Carga siguen sus reglas normales para
designarse.
= Siuno o ambos de los Duelistas causan el dltimo PV al Duelista opuesto,
ha ganado el Duelo.
El ganador(es) cuenta como si hubiera completado un solo Objetivo
Secundario a su eleccién.
Si ambos jugadores tienen miniaturas coh Cazador de Gloria Trabados en el
mismo Combate, el Jugador Activo debe lanzar un Duelo con su miniatura con
Cazador de Gloria primero, y el Jugador Reactivo debe aceptar el Duelo con su
propia miniatura con Cazador de Gloria.

Maldicién de
Licantropia

. Magos de Altura 1-3

solo

Un solo uso. Duracién: Un turno. Puedes actlvar esta regla, cuando Eligiendo
Equipamiento y Habilidades.

Fija los Valor de Ataquesa 4, Fuerzaa 5,y Penetraclon de Armadura a 3 de la

parte de la miniatura. : 40 pts
La miniatura también gana Regeneracmn (4+) y ‘Armas Innatas. Y
Mientras este efecto esté activo, la parte de la mlmatura solo puede usar Armas
Innatas. :
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Seleccionando Mapa de Terreno y Tipos de Despliegue

En la ausencia de Tipos de Despliegue y/o Mapas de Terreno ya elegidos (p.e. porque los jugadores han acordado
jugar unos en particular o porque se juega en un torneo que ya los tiene fijados) , recomendamos consultar las tablas

mas abajo: g
Terrain Map table Deployment Type table
Lanza un solo D6: : \Lanza un solo Dé6:

1. Manantiales de Agua Cristalina : 1. Choque de Primera Linea

v . Fortificaciones Antiguas . Cuello de Botella

. Volcan Durmiente . Punta de Lanza
. Invasién Mutua

. Campo de Batalla Historico . Flanco Rehusado

D U1 oW N

2
3
4. Asentamiento Abandenado
5
6

."Arrinconado

. Riscos Montafiosos
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Determinar Objetivos Primarios y Secundarios

Si el Objetivo Primario y/o Objetivos Secundarios no estan ya determinados (p.e. porque los jugadores han acordado
jugar unos en particular, o se juega un torneo en el que estos estdn fijados para cada partida), recomendamos consultar

la lista siguiente:

Objetivo Primario
Lanza un D6 para determinar el Objetivo Primario él
jugar: : ’

1. Botines de Guerra
2. Penetracion

3. Asegurar Objetivo
4. Forrajear y Saquear
5. Aguanta el Centro

6. Agendas Ocultas

Tabla de Objetivos Secundarios

Seleccion Aleatoria de Objetivo Secundario

- Cada jugador lanza un D3, y consulta la columna co-

rrespondiente a su Faccién, repitiendo la tirada si es
necesario hasta que saquen un Objetivo Secundario
que aun no tengan. o

Notas del diseniador: Si se juega con Cartas de Obje-
tivo Secundario, haz esto en su lugar: saca una carta
de tu Mazo de Objetivos Secundarios, compuesto por
todos los Objetivos Secundarios disponibles para tu
Faccion. Si ya tienes elegidos uno o mds Objetivos Se-
cundarios, retira las cartas correspondientes antes de
sacar nuevas.

RB | EOs | BEn | LD 1dS EN

RAE | EnI | KO | OyG | SA ESi | DEt | CV | EnA | GDO

Capturar las Banderas 1 1 1

Comprometerse a la
Batalla

Demostrar Superioridad 2 1

Esclavizar y Pedir Rescate 3

Dominar el Velo 2 2

| Prohibir el Paso 3

Apoderarse y Asegurar 3

Ajustar Cuentas 1

Cazar a la Bestia

Mantenerse Firme 2 1 3

Desplegad las Grandes
3 2
Armas

Trabajar Juntos 3

S MR ¢
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Dimensiones de Elementos de Terreno

La tabla inferior da una recomendacién de dimensiones para los Elementos de Terreno.

Colina Bbsque . Ruinas Impasable Impasable Lago Campo - Muro

~

15x20 cm 15x25cm 20x20 cm 15x20 cmy ISXISém- 15x25cm 15x20 cm

Map 1 - Manantiales de Agua Cristalina

mf C .amh

No todas las Islas Quebradas son in-
habitables, pero las que no lo son_es

gracias a la abundancia de fuentes de

agua naturales, incluso en las islas sin
lagos o rios. Varias de estas fuentes
de agua, como el Tempo de Serena en
Patmos, se consideran sagradas por
los locales.

Map 2 - Fortificaciones Antiguas _
La ruina marcada con «AR» se juega como una.
«Ruina Antigua» (ver bajo).

Las Islas Quebradas han visto com-
bate durante' todas las eras, viendo a
los imperios alzarse y caer. Las ruinas
de civilizaciones antiguas son aqui
‘mds comunes que en ningtin otro sitio..
del mund'o, y muchas estdan rodeadas.
por los restos de muros derruidos, fo- ’
sos y empalizadas, que en su dia sir-
vieron como defensa. Las grandiosas
ruinas de Dhimkalos, ciudad de la era
dorada son especialmente impresio-
nantes.

A KTy . <z LB
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Map 3 - Volcan Durmiente
La ruina marcada con «AR» se juega
como una «Ruina Antigua» (ver
bajo). '

Gran parte de la region es
activa volcdnicamente, y algu-
nas islas con forma.de crdter
recuerdan a erupciones anti-
- guas. Algunas calderas contie-
nen lagos debido al lluvioso
clima, asi como los restos de
aquellos que han tratado con-
trolar las islas. La legendaria
Ulsix puede ser el ejemplo mds
conocido, donde su Ordculo y
el culto a ella siguen asenta-
- - dos a dia de hoy.

RY

Map 4 - Asentamiento Abandona-
do ®

Las ruinas mds impresio-
nantes pueden ser muy gran-
des, indicando antiguas ciu-
“dades o puertos importantes.
Estos sitios a menudo demues-
tran como la isla ha sido habi-
tada durante diferentes eras.
Las excavaciones en la ciudad
de Taynagrit por los arqued-
logos de Sonnstahl han reve-
lado templos, salones e inclu-
so pirdmides de distintas eras,
todas sobre la ciudad élfica de
la era dorada.

A
o
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Map 5 - Campo de Batalla Histéri-
co :

La ruina marcada con «AR» se juega
como una «Ruina Antlgua» (ver
bajo).

Ciertas partes del terreno de

la isla presenta arenas natu-
rales o oportunidades tinicas
para que dos ejércitos se en-_
cuentren en batalla. Muchos
comandantes (a sabiendas o

no) se encuentran combatien-

do sobre los huesos de guerre-

ros caidos en guerras pasadas.

La ciudad de Mykleos sufrié el
largo asedio que cred el mito, _

con muchas batallas legenda-. -’
rias habiendo sido luchadas’ | =
en las zonas circundantes.

Map 6 - Riscos Montaifiosos

Como el nombre sugiere, las
Islas Quebradas son conoci-
das por su terreno irregular
y escarpado, creando lineas
de costa impasables, picos es- -
pectaculares-e impresionan-
tes acantilados. Algunos de
los emplazamientos mds des--
tacables dela antigitedad han
sido descubiertos en la cima
de montanas o bajo pasadizos
.ocultos_ent}*e los riscos, como !
por ejemplo el famoso Tumu-
lo de Mileusa, una descomu- .
nal pila de rocas dedicada al
campedn andnimo de tiempo
atrdas. ;

L v =
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Ruinas Antiguas

| RS b

Ruinas Antiguas siguen las Reglas de Terreno para Ruinas., con las siguientes adiciones:
Exploracién
La primera vez que una unidad acaba su Movimiento en contacte-con Ruinas Antiguas:
1. Lanza un D6 para determinar el tipo de Ruinés Antiguas:
1. Mecanismo Sauriano '
2. Ruina Elfica
3. Tumba Napteshi
4. Bafos Glaucanos
5. Bosque Avrasi
6. Laberinto de Alimafias
2. Aplica el efecto determinado de Exblofaci(’)n Inicial a la unidad:

3. Artefacto Antiguo: coloca un Marcador de «Artefacto» en el centro de las Ruinas. La miniatura de Personaje

que esté mas cerca del centro de este marcador puedelanzar el Hechizo Vinculado correspondiente al tipo

s determinado de Ruina Antigua. Si hay multiples Personajes que estdn igualmente cercanos al centro del
' marcador, ninguna miniatura puede lanzar el Hechizo Vinculado. :

RY

1. Mecanismo Sauriano

Exploracién Inicial —.Trampas-explosivas
La unidad sufre D6 impactos con Fu 5y PA 1.

Artefacto Antiguo
Predlccwn (Ad1V1nac1on) Hechlzo Vinculado (4+).

2. Ruina E_lfiqa

Exploracidn Inicial - Hidden Roots

.Las Ruinas Antiguas se convierten en un Bosque y dejan
de ser ruinas. La'unidad gana Resistencia Magica (2), con
Duracién: Permanehte: :

“Artefacto Antlguo :
Visién Alterada (Cosmologla) Hechlzo Vlnculado (4+). -

P ’P \ ‘ »“9‘)5* !ﬁ ‘7;/‘
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3. Tumba Napteshi

Exploracion Inicial - Maldicion Inmortal
La unidad gana Horror y Indomable, con Duracion: Per-
manente.

Artefacto Antiguo =
Susurros del Velo (Evocacién). Hechizo Vinculado (4+).

5. Bosque Avrasi

Exploracion Inicial - Aquila

La unidad gana +1 Puntuacién de Combate y Disciplina-
do (que solo afecta a miniaturas deTropa), con Duracién:

Permanente.

Artefacto Antiguo -
Muro de Plomo (Alqulmla) Hechlzo Vmculado (4+).

4. Baiios Glaucanos

Exploracién Iliicial - Sin efecto

~ Artefacto Antlguo
Fuente de la Juventud (Druidismo). Hechlzo Vinculado (4+)

6. Laberinto de Alimaiias

Exploracion Inicial - Los Caminos Subterraneos
Launidad puede escoger ser retirada del Campo de Batalla
y colocada en Emboscada, y ganar Emboscada (Borde
del Tablero), con Duracién: Permanente; para volver al
Campo de Batalla, debe usar Emboscada (Borde del Ta-
blero) (relevante si, por ejemplo, tiene miiltiples instancias
de Emboscada).

Artefacto Antiguo
Castigar al Incrédulo (Taumaturgia). Hechizo Vincula-
do (4+).



»

Tipos de Despliegue

Sigue las reglas del Reglamento, excepto donde esas reglas son invalidadas por los detalles bajo cada Tipo de Des-
pliegue.

Excepto que se diga lo contrario, la «Linea Central» es a linea dibujada por el centro del tablero y paralela a los
Bordes Largos del Tablero. =

1. Choque de Primera Linea

| b of
Las Zonas de Despliegue estdn a més de 12" de la Linea

“Central, hacia tu Borde Largo del Tablero y a mas de 6” de 2 22

los Bordes Cortos del Tablero. i

8" L6
2 2. Cuello de Botella

La Zona de Despliegue del jugador A estd a mas de 9” de

g n I la Linea Central, hacia tu Borde Largo del Tablero, y a mas
de 12" de los Bordes Cortos del Tablero.

La Zona de Despliegue del jugador B estd a mas de 15" de

|5" la Linea Central.

El jugador que escoge su Zona de Despliegue también es-

coge si es el jugador A o el jugador B.

3. Punta de Lanza

+ . - i W 3 f
Las Zonas de Despliegue estdn a mas de 15” de la Linea gl PR G

Central. ~ 15"
La mesa se divide a lo largo del Borde Largo del Tablero
en tres dreas iguales («oeste», «centro», «este»). 3
El jugador que elige su Zona de Despliegue tambien elige d 15 1/
cual de estos tercios sera su «Area de Punta de Lanza». :
El otro jugador entonces escoge uno de los restantes ter-
cios para su propia Area de Punta de Lanza.

Las Unidades desplegadas totalmente dentro de su Area
de Punta de Lanza ganan Vanguardia (3").




4, Invasion Mutua

Las Zonas de Despliegue se situdn a mas de 12" de la Lina
Central, hacia tu Borde Largo del Tablero, y a més de 6” de
los Bordes Cortos del Tablero.

Durante el Despliegue, cada jugador puede Desplegar has-
ta dos de sus Unidades que Punttian de la Categoria de
Ejército «Bésicas» completamente dentro de su mitad del
Campo de Batalla y completamente dentro de cualquier
Bosque, Campo, o Ruina '
(por «completamente», se entiende que ningund parte de
la Huella de la Unidad puede estar fuera del Elemento de

" Terreno o en la mitad del Campo de Batalla del oponente).

. Las Unidadés Desplegadas de esta forma no pueden de-
clarar una Carga, realizar un Movimiento de Avance o un
Movimiento de Marcha en el primer Turno de Jugador del

P , primer Turno de Juego.

5. Flanco Rehusado

Las Zonas de Despliegue se situdn a més de 9” de la Linea
Central (ver figura), que es la linea dibujada desde una
esquina del Cambo de Batalla a la esquina opuesta.

El jugador que escoge su Zona de Deépliegue,también
escoge que esquinas utilizar para la Linea Central.

6. Arrinconado

Las Zonas de Despliegue se sitian a mas de 12" de la Linea
Central, hacia tu Borde Largo del Tablero ya mas de 6” de
los Bordes Cortos del Tablero.
La primera unidad que cada jugador Desphegue ha de ser
su unidad Tropa mas cara (segun su Lista de Ejército).
Esta unidad ha de ser Desplegada dentro de 6” de la Linea
Central que es paralela a los Bordes Cortos del Tablero (la
linea roja a rayas en la figura). ‘
Cuando el Despliegue es finalizado, cada jugador tiene que
haber Desplegado un nimero de unidades lo més igual
posible a cada lado de la unidad Desplegada inicialmente
" (en que lado se considera una unidad Desplegada se defi-
ne segtin a que Borde Corto del Tablero estd el Centro de
la unidad mds cercano, comparado con la primera unidad
Desplegada).
Ignora las Miniaturas Adjuntables que empiezan la partida
unidas a una unidad para este caso.

22
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Lista de Objetivos Primarios

9.A. Botines de Guerra

Coloca durante Elecciones Pre-partida: ninguna.

Reglas: cuando una Unidad que Puntia enemiga es Destruida en Combate, el oponente pone un Marcador de Botin
en una de sus Unidades que Punttan (si hay alguna), que estuviera Trabada con la unidad Destruida en Combate.
Una unidad pierde todos sus Marcadores de Botin si todas sus miniaturas Tropa son retiradas como ba]a o si pasa a
estar Aturdida.

Condicidn de Victoria: al final de la partida, el Jugador con mdas Marcadores de Botin en sus unidades gana'este
Objetivo Primario. -

"9.B. Penetracion

Organizacion durante Elecciones Pre-partida: marca las Zonas de Despliegue.

Reglas: Ninguna.

Condicion de Victoria: Al final de la partida, cada jugador suma el nimero de Unidades que Puntdan en la Zona de
Despliegue del oponente y el nimero de umdades enemigas que Puntuaban al principio de la partida que han sido
Destruidas erf Combate. -

El jugador con el total ma4s alto gana el Objetivo Primario.

= 9.C. Asegurar Objetivo

" Organizacién durante Elecciones Pre-partida: coloca dos marcadores con su centro en la Linea Central, uno en
cada lado del centro del Campo de Batalla, lo mas cerca posible de un sexto de la longitud del Borde Largo del Tablero
lejos de los Bordes Cortos del Tablero, y a mas de 1” de Terreno Impasable.

Nota: en un Campo de Batalla estdndar de 72", los' marcadores estarian a 12" de los Bordes Cortos del Tablero y a 48"
uno del otro.

Reglas: un marcador es «controlado» si un jugador tiene al menos una Unidad que Puntia dentro de 6” del centro
del marcador, y el otro jugador no:

Condicién de Victoria: al final de los Turnos de Juego 3 al 6, un Contador de Objetivo es ganado por el jugador que
controle al menos un marcador.

El jugador con mas Contadores de Objetivo al final de la partida es el ganador de este Objetivo Primario.

'9.D, Forrajeary Saquear

Organizacion durante Elecciones Pre-partida: marca un total de tres Elementos de Terreno diferentes que no
sean Muros o Impasables: primero, marca el Elemento de Terreno mds cercano al centro del Campo de Batalla.
Luego, cada jugador marca un Elemento de Terreno que esté totalmente fuera de su Zona de Despliegue.

Reglas: ti automdticamente «saqueas» un Elemento de Terreno marcado, que no hayas ya saqueado, cuando una
Unidad que Puntia amiga empieza cualquiera de sus Turnos de Jugador 3 a 6 en contacto con él.

Ambos jugadores pueden saquear todos los Elementos de Terreno marcados una vez, aunque ¢ el otro jugador ya los
haya saqueado.

Condicion de Victoria: al final de la partida, el Jugador que haya saqueado mas Elementos de Terreno marcados
que el otro jugador, gana el Objetivo Primario.

9.E. Aguanta el Centro

Organizacién durante Elecciones Pre-partida: marca el centro del Campo de Batalla.

Reglas: el Campo de Batalla es «controlado» por el jugador que tiene méds Unidades que Punttan dentro de 9” del
centro del Campo de Batalla (si ambos jugadores tienen el mismo numero de Unidades que Puntian, ninguno lo
controla).

Condicion de Victoria: al final de los Turnos de Juego 3 al 6, un Contador de Objetivo es ganado por el jugador que
controla el Campo de Batalla.

El jugador con mas Contadores de Objetivo al final de la partida es el ganador de este Ob]etIVO Primario.

9.F. Agendas Ocultas

Organizacion durante Elecciones Pre-partida: ninguna.

Reglas: cada jugador escoge de forma aleatoria un Objetivo Secundario adicional, siguiendo las reglas de Seleccién
Aleatoria de Objetivos Secundarios.

Condiciones de Victoria: por cada Objetivo Secundarm completado, un jugador consigue 2 Puntos de Batalla, y el
oponente pierde 2 Puntos de Batalla.

Esto reemplaza el normal ganar y perder Puntos de Batalla para tanto Objetivos Primarios y Secundarios.
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Lista de Objetivos Secundarios

10.A. Capturar las Banderas

Organizacion durante Elecciones Pre-partida: ninguna.

Reglas: ninguna. S

Condicion de Victoria: completas este Objetivo Secundario si, al final de la partida, tienes mds Portaestandartes y
Portaestandartes de Batalla en el Campo de Batalla que el oponente.

10.B. Cdmprometerse a la Batalla

Organizacion durante Elecciones Pre-partida: mnguna

Reglas: ninguna.

Condicién de Victoria: completas este Objetlvo Secundarlo si, dl final de la partida, tienes mas Unidades que Puntdan
en la Zona de Despliegue del oponente que las que tiene el oponente (en su propia Zona de Despliegue).

10.C. Demostrar Superioridad

Organizacion durante Elecciones Pre-partida: el oponente marca sus dos Umdades que Puntuan maés caras en su
Lista de Ejército.

Si solo hay una unica Unidad que Puntua, marca también la Unidad Tropa m4s cara.

Sino hay-Unidades que Puntdan, marca las dos Unidades Tropa més caras en su lugar.

En caso de empate, hazlo de forma aleatoria.

Reglas: ninguna:

Condicion de Victoria: completas este-Objetivo Secundario si, al final de la partida, al - menos una de las umdades
marcadas es retirada como baja, Decimada, Aturdida, o en contacto con su propia Zona de Despliegue.

10.D. Esclavizary Pedir Rescate

Organizaciéon durante Elecciones Pre-partida: ninguna. )

Reglas: ganas un Contador de «Prisioneros» cada vez que una unidad enemiga es Destruida en Combate.

Si la unidad es retirada como baja en el paso 5 de la Secuencia de Ronda de Combate («Ruptura y Persecucmn»),
ganas un Contador de Prisioneros adicional.

Esto incluye fallar un Chequeo de Desmoralizacidn y ser alcanzado por una unidad Perseguidora, pero también unidades

retiradas como bajas debido a iniciar un Movimiento de Huida mientras estdn Decimadas, unidades Supernasfallando :

un un Chequeo de Desmoralizacién, o unidades Inestables perdiendo un Combate y siendo eliminadas debido a las
pérdidas de PV resultantes, pero no incluye a unidades siendo retiradas como baja como resultado de Ataques de Melé.
Para este propdsito, ignora las Miniaturas Adjuntables unidas a Unidades de Tropa.

Condicién de Victoria: completas este Objetivo Secundario si, al final de la partida, tienes al menos cuatro Contadores
de Prisioneros. :

10.E. Prohibir el Paso .-

Organizacién durante Elecc1ones Pre- partlda marca un Elemento de Terreno en el Campo de Batalla que esté
totalmente fuera de tu Zona de Despliegue, y que no sea un Muro o un Impasable.

Reglas: el Elemento de Terreno marcado es «saqueado» cuando una Unidad que Puntia enemiga empieza cualquiera
de sus Turnos de Jugador 3 a 6 en contacto con él.

Condicién de Victoria: completas este Objetivo Secundario si, al final de la partida, el Elemento de Terreno marcado
no fue saqueado. :

10.F. Dominar el Velo

Organizacién durante Elecciones Pre-partida: marca el centro del Campo de Batalla.

Reglas: ninguna.

Condicidn de Victoria: completas este Objetivo Secundario si, al final de la partida, tienes un Lanzador o una
miniatura con Canalizar, dentro de 9” del centro del Campo de Batalla y el oponente no.




»

10.G. Apoderarse y Asegurar

Organizacion durante Elecciones Pre-partida: el oponente marca un Elemento de Terreno en el Campo de Batalla
que esté totalmente fuera de su Zona de Despliegue y que no sea un Muro o un Impasable.

Reglas: el Elemento de Terreno marcado es «saqueado» si una Unidad que Puntia amiga empieza cualquiera de sus
Turnos de ]ﬁgador 3 a 6 en contacto con él.

Condicion de Victoria: completas este Objetivo Secundario si, al final de la partida, el Elemento de Terreno Marcado
fue saqueado.

10.H. Ajustar Cuentas

Organizacion durante Elecciones Pre-partida: marca una umdad de la Lista de Ejército del oponente

_Reglas: ninguna.

Condicidn de Victoria: completas este Ob]etlvo Secundarlo si, al final de la partlda la unidad marcada es retirada
como baja, Decimada, o Aturdida.

10.I. Cazar ala Bestia

Organizacion durante Elecciones Pre- partlda el oponente marca las dos Unidades que no Punttan mas caras de
su Lista de Ejército.

Si solo hay una Unidad que no Puntua marca'también la Unidad que'Punttia més cara.

Sino hay Unidadées que no Puntien, marca las dos Unidades que Puntuan maés caras en su lugar.

En caso de empate, hazlo de forma aleatoria.

Reglas: ninguna.

Condicion de Victoria: completas este Objetivo Secundario si, al final de la partida, al menos una de las unidades
marcadas fue retirada como baja, Decimada, Aturdida, o en contacto con su propia Zona de Despliegue.

10.J]. Mantenerse Firme

Organizacion durante Elecciones Pre-partida: el oponente marca dos unidades de Tropa de tu Lista de Ejército.
Si es posible, cada una de estas debe ser una Unidad que Puntua.

Reglas: ninguna.

Condicion de Victoria: completas este Objetivo Secundario si, al final de la partida, ninguna de las unidades marcadas
son retiradas como baja, Decimadas, o Aturdidas.

' 10'.1.(. Desplegad las Grandes Armas

Organizaciéon durante Elecciones Pre-partida: marca dos Elementos de Terreno en el Campo de Batalla que no
estén totalmente dentro de tu Zona de Despliegue y que no sean Muros o Impasables.

Luego marca todas las unidades no-Personaje de tu Lista de Ejército que tengan Armas de Disparo y una Unidad que
Puntda que no tenga Armas de Disparo. Si han sido marcadas menos de cinco unidades, puedes marcar una Unidad
que Puntua adicional. ;

Reglas: ninguna.

Condicidn de Victoria: completas este Objetivo Secundario si, al final de la partlda tlenes una unidad marcada
no-Aturdida en ambos Elementos de Terreno marcados.

10.L. Traba]ar Juntos

Organlzacmn durante Elecciones Pre-partida: marca el centro del Campo de Batalla.

Reglas: ninguna.

Condicién de Victoria: completas este Objetivo Secundario si, al final de la partlda tienes més Unidades que Puntian
dentro de 9” del centro del Campo de Batalla que el oponente. :




