INVASIONE !
Fuoco e Distruzione !    Forze del male in attacco
Lo scopo dello scenario è Bruciare , distruggere o controllare le 6 aree che rappresentano le frange esterne della città sotto assedio di Zweibrücken : Le 2 fattorie , il tempio , I 2 campi e il ponte .

Metà dell’esercito del difensore schiera ovunque sul campo entro 6” dalle aree descritte sopra o entro 12” dal lato sud ; l’altra metà entra dal lato est al secondo turno .
Le forze del male vincono automaticamente il primo turno ed entrano dal bordo nord del tavolo : misurate il movimento delle unità come se rientrassero dal bordo dopo un inseguimento , scegliete a piacimento il punto di ingresso per ogni unità . Le unità in ingresso possono sempre marciare ma non possono caricare .
Lo stesso principio vale per i rinforzi del bene in arrivo da est al secondo turno .

Le unità con ingresso speciale (minatori , beastmen , scorpione , ecc) , attaccando una posizione fissa e conosciuta , possono rerollare un qualsiasi dado ( uno solo ! , anche lo scatter ! ) , ma nessuno può entrare dal lato del fiume (ovest) .
Lo scenario dura 6 turni : palatevi abbestia .
Note sulla composizione dell’esercito
Gli eserciti sono da 2500 punti secondo le normali regole con le eccezioni segnate di seguito.
Chiunque può schierare mercenari . 
La lista aggiornata degli elfi scuri è ufficiale e si deve utilizzare ; chi utilizza più di 2 speciali uguali o 2 rare uguali dimezza i punti strategici ottenuti , e il suo avversario li raddoppia .

Massimo dadi magia in attacco : 9 , in questi sono inclusi tutti gli oggetti che possono essere dispersi dall’avversario . Esempi : prete imperiale conta 1 dado , anello di corin conta 1 dado , ecc .

Massimo valore in punti di un singolo pesonaggio , inclusi mostri cavalcati , come regole da torneo ( massimo 450 punti)

Regole speciali

Le forze del bene devono assegnare ad una delle 6 locazioni i contadini infuriati di Zweibrücken : si tratta di un’unità skirmish di 8 modelli con le seguenti caratteristiche :
Mv 4 , Ws 2 , Bs 2 , St 3 , T 3 , Wo 1 , In 2  , At 1 , Ld 6 , Sv 0 , Us 1 
Sono armati con forconi (combattono anche dal secondo rango) e sassi da lancio (raggio 8” , forza 3 , +1 tiro armatura ,  no penalità colpire per movimento ) . i contadini Infuriati sono soggetti all’odio contro le unità dell’esercito invasore . 

Il giocatore del Bene li assegna ad un’area senza schierarli in campo : vengono piazzati entro 6” dall’area nel momento in cui una unità nemica arriva a 8” dall’area stessa .

Non contano nulla per l’army list , non danno punti vittoria .

Tutte le unità delle forze del male sono equipaggiate con torce per bruciare campi ed edifici ; il ponte non si distrugge : viene controllato standoci sopra . Gli eroi e i volanti NON hanno torce .

Fuoco e Distruzione : per appiccare il fuoco e distruggere un area  , un’unità deve muovere in modo da contattarla ; se non è ingaggiata in combattimento , appicca il fuoco durante la propria fase di corpo a corpo . Se forze del bene nel loro turno riescono caricare l’unità , il fuoco si considera spento al di là dell’esito del combattimento , altrimenti l’area è distrutta … hehehe .

Il tavolo
I 2 campi coltivati non danno penalità di movimento ma bloccano la vista .
Il tempio è un edificio medio (15x15 cm)

Le Fattorie sono edifici piccoli (meno di 10x10 cm)

Il difensore piazza un muretto di 20 cm ovunque sul tavolo (conta come ostacolo difeso)

Il ponte inizia al centro del lato ovest ; il lato ovest è tutto considerato fiume : le unità che fuggono da questo lato sono considerate distrutte come solito , le unità che inseguono non escono dal tavolo ma si fermano a bordo .
Inserite qui il disegno del tavolo

Il lato nord del tavolo è quello in alto nel disegno .
Punti vittoria 
Essere in possesso del ponte alla fine del 6° turno : +75 punti
Bruciare i campi / Campi intatti : +50 punti ognuno
Bruciare le fattorie / Fattorie intatte : +30 punti ognuna
Bruciare il tempio / Tempio intatto : +100 punti

Uccidere il generale avversario : +50 punti oltre il valore in punti del personaggio ; non conta se è  in rotta – lo devi proprio ammazzare .
Quarti di campo :  0 punti
Il proprio generale sopravvive : +20 punti , anche se in rotta ( ci rivedremo ! )

Ogni truppa schierata : +20 punti ( doppioni , speciali e rare non contano )

Truppe avversarie distrutte o in rotta a fine partita : il valore in punti come solito .
Stendardi catturati : +50 punti ognuno

Calcolare poi il livello di vittoria sulla tabella presente nel libro delle regole per una battaglia tra eserciti da 2500 punti .
Punti Strategici

Per ogni area distrutta o controllo del ponte le forze del male realizzano 25 punti strategici.

Per ogni area intatta o controllo del ponte le forze del bene realizzano 25 punti strategici .

Leggi  : vincitore / sconfitto

Massacro : 100/20 punti strategici

Vittoria schiacciante : 80/30

Vittoria minore : 60/40 

Pareggio : 50/50
Scrivete su un foglio : 

nomi dei giocatori ed eserciti utilizzati

il livello di vittoria 

i punti totalizzati da entrambi i giocatori

i punti strategici totalizzati da entrambi i giocatori.
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Piazzate il muretto




