6. Krwawa Laznia na Przeleczy

Podczas przemarszow po gorzystych czesciach Zielonej Wyspy kluczowym stanie si¢ opanowanie
niektorych wawozow i przeteczy. Zreczny dowoddca rzecz jasna usitowal bedzie zablokowac droge
nieprzyjaciotom, wykorzystujac sprzyjajace uksztattowanie terenu.
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Kto wybiera strong:
O wyborze swojej strony pola bitwy decyduje gracz, ktory wyrzuci wigcej na 2k6.
Zasady wystawienia:

Pierwszy jednostke musi wystawi¢ gracz, ktory wybierat strong. Nastepnie wystawiane sa na zmiane
jednostki, zgodnie z metoda opisang w podreczniku.

Zasady specjalnie

Jednostki posiadajace specjalne zasady wystawienia, takie jak zwiad, moga z nich skorzysta¢ w tym
scenariuszu.

Nalezy pamigtac, ze gramy wzdtuz stotu, a nie w poprzek. Boczne krawedzie to strome skalne $ciany,
ktore sa niemozliwe do pokonania dla wszystkich jednostek z wyjatkiem tych, ktore potrafig lata¢ lub
sa niematerialne — uciekajace jednostki zawsze kieruja si¢ w strong swojej strefy rozstawienia, a jesli
to niemozliwe, to w panice staraja si¢ przedrze¢ przez pionowe klify lub ging probujac.

Gonigcy natomiast zatrzymuje si¢ u stop (1 cal od krawedzi) skaty i przyglada si¢ temu wesolemu
spektaklowi, kibicujgc goraco spadajagcym z wysoka, wrzeszczacym z przerazenia Wrogom.

Kto zaczyna



O tym kto rozpocznie gre decyduje gracz ktory wyrzucit wiecej na 2k6. Dodatkowo gracz, ktory
pierwszy zakonczyl rozstawienie moze doda¢ do wyniku swojego rzutu 2.

Ile trwa bitwa

Bitwa trwa siedem tur.

Kto wygrywa

Zwyciezceg okresla si¢ na podstawie punktéw zwyciestwa wg zasad z podrecznika.

Nagroda

Podczas przedzierania si¢ przez przelecz zothierze odnalezli grobowiec legendarnego bohatera, ktory
na czele 300 elfich wojownikdéw uzbrojonych w tarcze, helmy i wtocznie zatrzymat na trzy dni pochdd
niezliczonych zastgpdéw Chaosu. W hetmie, sandatach i zbroi tego legendarnego wojownika pozostat
jego bunczuczny i hardy duch, ktory udzieli sie kazdemu, kto zatozy pancerz — a moze to zrobi¢ kazdy
bohater, niezaleznie od limitu magicznych przedmiotow, przy czym rzecz jasna mozna mie¢ tylko
jedng zbroje na sobie.

Zbroja i sandaty Le’ Anideasa (50 pkt)

Magiczny pancerz. Dziala jak cigzka zbroja i tarcza. Moze uzywac tylko bohater walczacy na

piechote. Umozliwia ignorowanie wroga znajdujgcego si¢ w odleglosci 8 cali na potrzeby okreslenia
mozliwos$ci maszerowania w fazie ruchu. Dziata na bohatera oraz oddziat do ktorego ten si¢ dotaczyt.



