Invasione dal passo della fiamma nera
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Storia: Il passo della fiamma nera è stato teatro di molte battaglie di dimensioni epiche ma anche di scontri meno importanti, uno di questi vide come protagonisti un esercito di orchi ai comandi di un giovanissimo generale chiamato Glabat Nasostorto della tribù del Dente Rotto e le forze dell’impero costrette a difendere i propri territori dalla devastazione portata dall’orda verde. Glabat conta anche sull’arrivo della famosa “legione verde” una compagnia di orchi mercenari proveniente dalla Tilea comandata da suo cugino Trhit il Piccolocce attende un segnale dalla torre  Così nella primavera del 1858 (dall’incoronazione di Sigmar) Glabat affronta e distrugge un grande esercito di nani a guardia del passo e scende nelle valli dell’impero, i cavalcalupi hanno intercettato e ucciso tutti i messaggeri  dei nani così, anche se indebolito, l’esercito dei pelleverde conta sulla sorpresa.
I° Episodio: invasione
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Forze nella prima battaglia: L’esercito di Glabat Nasostorto conta 1500pt.. I difensori dispongono di 600pt. 

Regole Speciali

Piazzamento: Gli Invasori piazzano entro l’area che rappresenta lo sbocco del Passo della fiamma Nera e le unità che non riescono ad entrare entrano il turno successivo partendo in colonna con la prima unità sul bordo. I difensori possono piazzare ovunque entro la propria metà campo, se si dispongono in aree non visibili dal settore di ingresso nemico le unità non vengono piazzate e il difensore annota con esattezza la loro posizione e la direzione in cui sono voltati, tali unità resteranno nascoste fino a quando il difensore non le muoverà (quindi non in caso di ordine fallito) o quando entreranno nella visuale di una delle unità nemiche (es. in boschi entro 5 cm).
Rovine: (12 cm ca.) possono ospitare una sola unità di 3 basette di fanterie che contano come fortificate.

Torrente Kruger:(attraversa il cmapo di battaglia)  il torrente Kruger può essere guadato ma a velocità di marcia inoltre per ogni basetta che guada si lancia 1d6 e se si ottiene 1 la basetta è distrutta, in alternativa si può annunciare che si sta cercando un guado largo 4cm e in tal caso basette a contatto del torrente lanciano 1d6, se ottengono 6 lo trovano e possono passare il torrente senza rischi anche se sempre a velocità di marcia e terminando il movimento in colonna.

Paludi: (20-40 cm.)la palude è come descritto nel libro delle regole ma è perennemente coperta da nebbia per cui la visibilità al suo interno è ridotta a 5 cm.

Punti vittoria:  gli invasori ottengono i punti equivalenti alle unità che riescono ad uscire dal settore centrale del bordo opposto a  quello di entrata. I difensori ottengono punti vittoria per ogni unità nemica eliminata come spiegato nel libro delle regole e per ogni propria unità uscita dal proprio bordo.

Durata: 8 turni max. 6 turni min.

Chi comincia: Iniziano gli invasori.
II° Episodio : I segnali per Trhit
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Glabatt porta il suo esercito nella zona adatta per lanciare il segnale, non appena un personaggio/unità raggiunge la fattoria Dilbert passano 1d2 turni prima dell’arrivo dei mercenari di Trhit il Piccolo.

Forze della 2^ battaglia: Gli orchi schierano i sopravvissuti della prima battaglia, unità ridotte in numero inferiore al 50% entrano come rinforzi dal bordo amico usando la strada, se ottengono 4,5,o 6 su d6 (testare ogni turno per ogni unità) mentre quelle totalmente distrutte sono perdute.  Trhit  dispone di 500 punti ma è privo di artiglierie e mostri..

I difensori dispongono di 3 gruppi:

Gruppo A:  I sopravvissuti della prima battaglia, unità ridotte in numero inferiore al 50% entrano come rinforzi se ottengono 4,5,o 6 su d6 mentre quelle totalmente distrutte entrano da uno dei bordi laterali solo con il 6 (testare ogni turno per ogni unità). Se la prima battaglia è stata persa si devono piazzare a 35 cm dalla zona di piazzamento nemica ed entro 20 cm dalla fattoria Dilbert in caso di vittoria invece possono piazzarsi ovunque sul campo.
Gruppo B:  Rinforzi che comprendono tutte le cavallerie, entrano dal bordo amico usando la strada a partire dal 2° turno nel caso la prima battaglia sia stata vittoriosa, altrimenti iniziano a testare nel 2° turno ed entrano con il 4,5 o 6 su d6.

Gruppo C:  Fanterie e macchine da guerra accampati presso il villaggio Blisth. 

Il Gruppo B + Gruppo C deve avere un valore non superiore a 1000 pt.

Punti Vittoria:  l’obbiettivo degli orchi è la razzia per cui ottengono 100 pt. vittoria se toccano con una unità di fanteria o cavalleria il mausoleo,e la cattedrale in rovina inoltre ottengono l’equivalente  del proprio punteggio per ogni unità nella zona C del difensore mentre i difensori ottengono 200pt se nessun orco penetra nella cattedrale e 200pt nel mausoleo. Si ottengono anche i normali pt. vittoria per l’eliminazione di unità nemiche.
Durata: La partita dura min. 6 e max. 8 turni.







