Carte Terreno
Come usare le carte terreno: 

Il mazzo di carte è composto da  36 carte, ogni giocatore riceve 3 carte come descritto nella carta della sua nazione.

Se il tavolo è 120cm x 180cm. viene diviso in 6 settori, se è 120cm x 120 cm. viene diviso in 4 settori. Dopo aver mescolato le carte rimanenti si pone una carta scoperta per ogni settore. Si lancia 1 d6 e chi ottiene il risultato più alto è l’attaccante. L’attaccante può sostituire 1 o 2 carte pescandone di nuove dal mazzo ma solo per uno dei settori laterali, il difensore può piazzare 1, 2 o 3 carte della sua nazionalità. A questo punto per ogni elemento scenico i 2 giocatori lanciano 1d6 e chi ottiene il risultato maggiore sceglie se toglierlo o piazzarlo entro il settore in cui si trova la carta dell’elemento scenico. Una volta terminata questa procedura il difensore inizia a piazzare la prima unità del proprio esercito per primo alternandosi con l’avversario fino a piazzare tutte le unità, i personaggi vengono piazzati insieme per ultimi. L’attaccante sceglie se iniziare a muovere per primo o secondo. Nota: la sottolineatura indica terreno dove ci si può arroccare.

Tipi di scenario:

1-2 battaglia campale 5-7 turni, la normale battaglia col fine di distruggere le forze nemiche.

3 sfondamento, 6-7 turni, oltre ai normali punti si ottengono punti vittoria pari ali punti valore di ogni unità portata nella zona di schieramento avversaria

4 imboscata, dividete le forze in 2 liste, l’attaccante sceglie quale forza del difensore viene piazzata al centro del campo a non più di 30 cm dai bordi laterali, poi piazza il suo esercito diviso anch’esso in 2 liste sui bordi opposti  laterali del tavolo entro 20 cm dai bordi stessi. Le forze della lista non piazzata del difensore possono entrare dal 3° turno se ottiene 4+ su 1d6 e può testare di nuovo i turni successivi con +1 al tiro del d6 per ogni turno passato dopo il 3°.

5 dividi le forze, 5-7 turni, dividete le forze in 2 liste, l’avversario sceglie contro quale intende giocare e voi fate lo stesso

6 conquista, 5-7 turni, piazzate un obbiettivo al centro esatto del tavolo, al termine della partita l’obbiettivo appartiene all’esercito che ha più unità in un raggio pari alla sagoma di effetto di 5”, ed ottiene un totale in punti vittoria pari a 1\10 del limite stabilito per le armate, inoltre fintanto che si ha il possesso dell’obbiettivo il break point è aumentato di 2 punti.
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Bretonnia, Impero:

collina, fattorie, villaggio 
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Kislev:

collina, fiume, foresta. Clima avverso: nemici -1 comando su questi terreni se piazzati dai kisleviti
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Orchi & goblins:

collina, collina rocciosa, boschi 
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Nani:

Collina, collina rocciosa, fattorie o villaggio, terreno roccioso
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Kemri e arabia:

duna, djebel (come collina rocciosa), depressione
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Elfi alti:

Pianura, collina, muri bassi
	[image: image7.png]



Chaos:

Collina, foresta, palude 
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Elfi scuri

Pianura, collina, rovine
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Lizardmen:

giungla, palude, tempio o statue
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Conti vampiro:

Collina, palude rovine
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Skaven

Villaggio, rovine, colline
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