. de azufre y calor residual, restos de antiguas corrientes de magma que ahora sirven
. de guia hacia lo desconocido. Cada faccion ha desplegado fuerzas de exploracion
guiadas por sus expertos arcanos, siguiendo el rastro de una magia primigenia que
emana de templos sepultados, estructuras que parecen sostener el origen de todos
- los misterios de la isla.

. i Pero la soledad de las profundidades termina de forma subita cuando en un recodo
_ de obsidiana, gritos de alerta rompen el silencio. Dos avanzadillas, demacradas por
_los dias de oscuridad, se han encontrado de frente en la penumbra. No hay espacio

1 ,‘ :pér‘a la diplomacia bajo toneladas de roca. Mientras las vanguardias chocan en un

{l '_ frenesi de acero y chispas, los mensajeros corren desesperados hacia atras: sus

: ‘_?“"refuerzos deben llegar pronto, o el laberinto se convertira en una tumba antes de
2! . que puedan reclamar sus secretos.

Desphegue
Cada jugador designara una Fuerza de exploracion compuesta por al menos un
‘_ “personaje y una tropa basica, con un valor de entre 500 y 750 puntos. Esta fuerza se
~ desplegara siguiendo las reglas habituales. El resto de unidades quedaran en reserva,
'y ganan la habilidad “Emboscada’.
Objetlvos
I escenarlo juega a6 turnos y se puntuara de forma habitual, con un bonus de +250.-

Deployment zone A

TR

Deployment zone B




It La derrota de sus tropas en los traicioneros 4
| tineles de la isla no permite salvar a todos los.

il heridos, ni recuperar todo el material perdido. {
Il El jugador derrotado estara obligado a regalar}

il conocimiento sobre las rutas y caminos de

i:i ‘Rocasangre, gana la habilidad Vanguardia, y i
il se la confiere a cualquier unidad a la que vay
- unido.




