Invasione !
Battaglia Campale - Forze del male in attacco
Lo scopo dello scenario è Massacrare il nemico e avere il controllo del monolito al centro .
Il  difensore schiera per primo 2 unità di truppa , poi si continua a schierare alternandosi come solito .
Le forze del male hanno un +1 sul tiro di dado per chi inizia per primo ; non conta chi ha schierato per ultimo .  
Le zone di schieramento sono le solite entro 12” dal bordo lungo del tavolo .

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
Il Monolito posto al centro del tavolo è un costrutto sacro all’esercito difensore e per piegarne il morale deve essere distrutto !
Alla fine della partita l’esercito che ha l’unità con massa maggiore entro 6” dal monolito ne ha il controllo e fa punti vittoria .

In più il monolito ha “strani” comportamenti ; tirate 1d6 all’inizio di ogni fase magica e applicate il risultato ; qualunque giocatore può disperdere gli effetti del monolito usando i suoi dadi , livello di potere 5 .

1 – Lance di pietra esplodono dal terreno , impalando l’unità con massa maggiore più vicina al monolito : l’unità subisce 1d6 colpi a forza 5 con normale tiro armatura .

2 – Uno stormo di uccelli si raccoglie intorno al monolito , offuscando la vista ; l’unità con massa maggiore più vicina al monolito ha -1 in BS e +1 al tiro armatura contro armi da tiro ; non può marciare fino all’inizio della prossima fase magica , carica normalmente .
3 – Il monolito emette una luce azzurrognola , ma non ci sono altri effetti .

4 – Il monolito scintilla di tutti i colori dell’arcobaleno e la sua luce si armonizza con i venti della magia : uno dei maghi in questa fase magica può ritirare fino a 2 dadi per lanciare un incantesimo .

5 – Aura di Vendetta : una unità entro 8” (tirate a caso) entra in odio : nominate un’unità nemica , contro di essa potete ripetere i tiri per colpire mancati in corpo a corpo (solo contro di essa ) .
6 – Non completamente materializzato ! Il monolito si sposta di 1d6” in direzione casuale e si materializza di nuovo ; qualunque  unità toccata durante il movimento (anche eroi da soli) , subisce 1 colpo a forza 6 e guadagna resistenza alla magia 1 .
Il tavolo
Il tavolo rappresenta la zona a sud-ovest del ponte per cui avete combattuto nello scenario Fuoco e Distruzione .

I 2 campi coltivati non danno penalità di movimento ma bloccano la vista .
Il monolito è impassabile , blocca la vista ed è al centro del tavolo ; NON è considerato di pietra per la sfera della vita .
Boschi e colline sono normali .
Il difensore schiera a sud (in basso)
L’angolo nord est è occupato da un’ansa del fiume : è impassabile .
Vedi mappa 3-1
Il lato nord del tavolo è quello in alto nel disegno .
Punti vittoria :

Essere in possesso del monolito alla fine del 6° turno : +200 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 :  50 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
Dato che non ci sarà fase strategica dopo le ultime 2 partite , i PS servono solo a me per vedere quale delle 2 squadre sarà la vincitrice … quindi sono IMPORTANTISSIMI !!!!

Il controllo del monolito dà 100 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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