INVASIONE! - Struttura della campagna
I giocatori vengono divisi tra le 2 fazioni , forze del bene e forze del male , in base all’esercito che intendono utilizzare .

Le forze del bene sono composte da :

Bretonnia

Nani

Impero

Elfi Alti

Elfi dei Boschi

Lizardmen

Le forze del male sono composte da :

Caos

Elfi scuri

Orchi e Goblin

Skaven

Khemri

Conti Vampiro

I giocatori che usano i mercenari dovrebbero schierarsi con le forze meno numerose .
La campagna INVASIONE ! è divisa in tre fasi :

1 - Invasione !

2  - Le terre bruciano ! 

3 - Saccheggio ! 
Ogni fase è composta da due scenari : uno dove sarete attaccanti e uno difensori .

In pratica la campagna è strutturata su sei partite per ogni giocatore .
Essere attaccante o difensore riguarda solo gli obiettivi e le regole speciali di scenario , non ha effetti sulla giocabilità dello scenario stesso .
Le serate in cui gli arbitri sono disponibili per la campagna sono il lunedì e venerdì sera .

Potete ovviamente giocare in altre serate se non ritenete necessaria la presenza dell’arbitro .

I giocatori si sfidano liberamente , scegliendo un avversario diverso per i 2 scenari che devono giocare : appenderemo in bacheca una lista dei difensori per i 2 scenari in corso ; gli attaccanti si metteranno d’accordo con l’avversario che intendono sfidare e scriveranno il loro nome accanto a colui che hanno sfidato .
Ogni giocatore deve essere disponibile almeno in una delle sere “arbitrate” , lunedì o venerdì , più un altro giorno a sua scelta che indica nei suoi dati in bacheca .

Il punteggio e la classifica sono individuali , non a squadre .

I giocatori hanno 3 settimane di tempo per giocare le 2 partite della fase in corso , dopo di che si torneranno a fare le sfide per la fase successiva , anche se le partite non sono state giocate tutte : questo per evitare inutili ritardi .

L’iscrizione al torneo costa 2 euro . Il ricavato verrà interamente speso in coppa e premi , detratto il costo delle fotocopie degli scenari .
Invasione !

Punti Strategici

Al termine di ogni fase , ogni giocatore ha la possibilità di spendere i propri punti strategici .

I vantaggi e le opzioni derivanti da questo sono utilizzabili nella fase seguente , dopo di che sono persi .

Ricordo che una fase è composta da 2 scenari .

Potete spendere i punti strategici per :

Tirare 1 volta sulla tabella 1 – costo 40 punti strategici

Tirare 1 volta sulla tabella 2 – costo 50 punti strategici

Assoldare i mercenari – costo 100 punti strategici

Avere il personaggio speciale – costo 150 punti strategici

Sulle tabelle potete tirare al massimo 2 volte , assegnando però i risultati a unità o eroi diversi .

Mercenari e personaggio speciale si possono prendere una sola volta .

Attenzione : le abilità speciali derivanti dai tiri sulle tabelle NON devono essere dichiarati all’avversario all’inizio della partita .

Tabella 1 – Assegnare il risultato ad una unità di TRUPPA ( no speciali o rare )

Tirate 1d6

1 – Senza Pietà : l’unità ha combattuto ferocemente e si è guadagnata la fama di combattenti spietati . L’unità ora causa paura . Se già causava paura , ora i test gli avversari li fanno a -1 .

2 – Spadaccini : nel primo round di qualsiasi combattimento , ritira i colpi mancati .

3 – Elìte : AC e I di tutti i componenti dell’unità sono aumentati di 1

4 – Razziatori : hanno passato la notte sul campo di battaglia a spogliare i nemici delle armature migliori – tutti i membri dell’unità hanno armatura pesante senza costo aggiuntivo .

5 – Fede incrollabile : l’unità è determinata – usate il valore di disciplina di base dell’unità per eseguire tutti i test di rotta .

6 – Affidabili : ritirano tutti i test falliti ( panico , rotta , ecc. )

Tabella 2 – Assegnare il risultato ad un eroe ( no grandi eroi )

Tirate 1d6

1 – Comandante Veterano : il suo valore di disciplina aumenta di 1

2 – Fortuna incredibile ! : il personaggio ha un tiro salvezza di 5+ , non si combina con altri TS

3 – Anello Demoniaco – solo maghi : in una qualunque fase in cui sia in corpo a corpo , il mago usa il potere dell’anello per tramutarsi in un demone : AC7 F5 R5 Fe+1 In7 At4 TS demoniaco 5+ ; al termine della fase torna normale . Un solo uso per partita .

4 – Maestro di spada : il personaggio ha colpo mortale

5 – Combattente feroce : +1 attacco

6 – Comandante in seconda : dà la sua disciplina per tutti i test alle unità entro 10”

Mercenari

Forze del Bene :

Guardia della rocca di Labelas , Elfi alti

	Unit Name
	##
	Mv
	WS
	BS
	St
	To
	Wo
	In
	At
	Ld
	Sv
	WSv
	Cp
	Dp
	US
	Punti

	Enoreth
	1
	5
	6
	6
	4
	3
	2
	7
	3
	9
	4+
	6+
	
	
	1
	100



	
	Longbow; 30", St3 hit; Heavy Armour; Shield; +1Sv w/ handweapon in HtH 
	

	Anello
	6+ Ward save
	[15]

	Arcieri
	4
	5
	4
	4
	3
	3
	1
	5
	1
	8
	5+
	
	
	
	1
	70



	
	Longbow; 30", St3 hit; Light Armour ,Shield
	

	SpearElves
	10
	5
	4
	4
	3
	3
	1
	5
	1
	8
	5+
	
	
	
	1
	110

	
	Spear; 3 ranks in HtH if static, 2 otherwise; Light Armour; Shield; +1Sv w/ handweapon in HtH 
	


La guardia in tutto vale 280 punti ; Enoreth non lascia mail la sua unità

Schierano a fronte 5 con le picche nei 2 ranghi posteriori . Hanno musico e stendardo

Forze del Male

Viscomte Fleur il corrotto e i diffusori della peste

	Unit Name
	##
	Mv
	WS
	BS
	St
	To
	Wo
	In
	At
	Ld
	Sv
	WSv
	Cp
	Dp
	US
	Cost

	Anti-Paladin
	1
	4
	5
	3
	4
	5
	2
	5
	3
	8
	1+
	6+
	
	
	2
	130

	
	Lance; +2 Str on Charge; Shield; Dono di Nurgle : +1 in resistenza , già nel profilo .
	

	Carcass of Nurgle
	4+ Armor Save; 6+ Ward Save
	[35]

	Knights of Nurgle
	6
	4
	4
	3
	3
	4
	1
	3
	1
	8
	2+
	
	
	
	2
	150

	
	Lance; St+2 on charge; Heavy Armour; Shield; Barding; 

Dono di Nurgle : +1 in resistenza , già nel profilo .
	

	  Warhorse
	7
	8
	3
	
	3
	3
	1
	3
	1
	5
	
	
	
	
	
	[0]


I fiori del male valgono in tutto 280 punti .Il Visconte non lascia mai la sua unità .

Schierano come una normale cavalleria (NON a lancia)

Sono cavalieri di Bretonnia erranti nelle terre del chaos pesantemente corrotti da Nurgle . Non hanno alcuna regola speciale , né ostentano marchi del chaos . Hanno musico e stendardo.
