Regole Speciali

Tempesta di sabbia

Descrizione : la peggiore situazione in cui un esercito si possa trovare ...
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Effetti: La visibilità è ridotta a 12 pollici; tutte learmi da tiro subiscono -1 in colpire, tutta l'artiglieria che non usa l'AB (cannoni , mortai e catapulte) può sparare se ottiene 4+: tirate 1d6 per ogni macchina da guerra. I volanti devono muoversi a piedi.

Miraggio

Descrizione: è un fenomeno ottico dovuto alla rifrazione della luce che fa apparire un oggetto in una posizione e ad una distanza molto diverse da quelle reali. E' tipico dei climi caldi e torridi, ma può verificarsi anche in ambiente polare.
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Effetti: Le unità che subiscono gli effetti del miraggio, non sono capaci di vedere qualunque altra unità che si trovi oltre i 18 pollici, in quanto coperte dal riflesso dell'orizzonte. Notare che il miraggio si presenta solo se l'unità sta guardando in direzione del sole. La posizione del sole è indicata nello scenario, e occupa tutto un lato del tavolo; nessuna unità vede gli avversari oltre 18” che si trovino in direzione del sole.

Esempio:
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Tracciate una linea da centro a centro delle 2 unità e prolungatela verso i bordi del tavolo .

Se la linea finisce sul bordo del sole abbiamo l'effetto miraggio. Nell'esempio, l'unità verde non vede A perchè è in direzione del sole e oltre 18”; vede B perchè è entro 18”, vede C perchè non è in direzione del sole.

Fa Troppo Caldo !

Alcuni scenari vengono combattuti in pieno giorno sotto il sole cocente.  

A partire dal 5° turno incluso, le unità subiscono i seguenti effetti:

Fanterie e personaggi a piedi con armature diverse dalla leggera:

 -1 colpire, -1 Iniziativa

Cavallerie e personaggi a cavallo con armature diverse dalla leggera:

-1 Mv, -1 colpire, -1 Iniziativa.

I carri con tiro armatura di 4+ o migliore contano come cavallerie in armatura pesante per gli effetti del caldo.

Qualunque unità o personaggio può perdere un turno di movimento (come per riorganizzarsi)e liberarsi di armature pesanti e bardature: a voi la scelta, già vedo i templari caricare in mutande ...

Le unità che si tolgono le armature non possono muovere nel turno in cui lo fanno. Modificate i TA di conseguenza: un templare imperiale da tiro armatura  1+ passa a 5+  (scudo e cavalcatura) ma NON diventa cavalleria leggera. I guerrieri del Chaos NON possono togliersi le armature, sono fuse nelle loro carni ... a volte la vita è davvero brutta ... 

