Joukkonne térmaavat viholliseen jo matkalla taistelualueelle ja on aika aloittaa yhteenotto.

Asettelu

1. Ennen taistelun alkua pelaajat kirjoittavat ylés marssijarjestyksensa, josta kay ilmi mika yksikk® marssii missakin kohtaa. Kaikki
sotakoneet laitetaan marssilistaan yhtena ainoana kohtana ja samoin hahmot. Hahmot asetellaan aina viimeisena.

2 . Molemmat pelaajat heittédvat noppaa. Korkeamman silmé&luvun
saanut pelaaja saa paattda kummalle puolelle pdytaa asettaa
armeijansa.

3 . Pelaajat heittvat jalleen noppaa. Korkeamman silmaluvun
saanut pelaaja paattaa aloittaako asettelemaan miniatyyrejaan
pelikentélle ensimmaisena vai toisena.

4. Pelaajat asettavat yksikkdnsa vuorotellen pdydélle asettaen
ensin marssijérjestyksesséd ensimmaisen yksikkénsa. Seuraavana
he laittavat marssijarjestyksessa toisen yksikon jne. Ensimmainen
yksikkd pitéa laittaa keskimmaisimmaksi ja mybhemmin
poydattavat tulevat aina edellisia Idhemmaksi neuraaleja reunoja.
Nain jonossa marssinut armeija tavallaan levittaytyy
taistelukentélle.

5 . Kaikki pelaajan sotakoneet asetetaan pdydélle samassa
marssijarjestyskohdassa. Ne saa kuitenkin asettaa toisistaan
riippumattomiin paikkoihin mihin tahansa omalle
ryhmittymisalueelle. i J

6 . Yksikk6on kuuluvat sankarit asetetaan samaan aikaan L,’- .
yksikkénsa kanssa. Muut hahmot asetetaan viimeiseksi, sen

jalkeen kun kaikki muut yksikét on aseteltu. Kaikki hahmot asetellaan samalla kertaa.

7. Yksikot tulee laittaa vahintaan 6" padhan neutraaleista reunoista ja vahintaén 36" paéhéan vihollisen paadysta.

8 . Tiedustelijat (Scouts) asetellaan samaan tapaan kuin muutkin yksikét, mutta ne voi laittaa mihin vaan, missa ne ovat vahintdan 18"
tuuman paassa vihollisesta. He eivét ole ehtineet viela niin etulinjaan kuin normaalisti.

Kuka aloittaa?

Molemmat pelaajat heittdvat noppaa. Pelaaja joka lopetti yksikdiden asettelun ensin (tiedustelijoita ei huomioida) saa +1 nopan
heittoon. Suuremman silmaluvun saanut pelaaja saa paattaa aloittaako pelin vai ottaako jalkimmaisen vuoron. Tasatulokset heitetaan
uudestaan.

Pelin kesto

Peli kestaa kuusi vuoroa ellei toinen pelaajista ole tuhoutunut jo ennen sita.

Erikoissaannot

Tassé skenaariossa ei ole erikoissdéntdja.

Voittoehto

Pisteet lasketaan normaaliin tapaan voittopistepistetaulukon avulla.




Vihollinen on havaittu ja molemmat sotajoukot ovat asettuneet sovittuun paikkaan ottamaan mittaa toisistaan aamun koitteessa.
Tehtava on selva. Tuhoa vihollinen ja ota kentta hallintaasi.

Asettelu

1. Molemmat pelaajat heittavat noppaa. Korkeamman silméluvun
saanut pelaaja saa paattad kummalle puolelle pbytaa asettaa
armeijansa.

2. Pelaajat heittavat jalleen noppaa. Korkeamman silmaluvun
saanut pelaaja paattaa aloittaako asettelemaan miniatyyrejaan
pelikentélle ensimmaisena vai toisena.

3. Tamaén jalkeen pelaajat asettelevat yksikkdnséa vuorotellen yksi
kerrallaan pdydalle vahintadn 24" paahan vihollisen
ryhmittymisalueesta.

4. Kaikki pelaajan sotakoneet asetetaan pdydalle yhdella kertaa.
Ne saa kuitenkin asettaa toisistaan riippumattomiin paikkoihin.

5. Yksikkd6n kuuluvat sankarit asetetaan samaan aikaan
yksikkdnsé kanssa. Muut hahmot asetetaan viimeiseksi, sen
jalkeen kun kaikki muut yksikét on aseteltu. Kaikki hahmot
asetellaan samalla kertaa.

6. Tiedustelijat (Scouts) asetellaan vasta sen jalkeen kun
molemmat osapuolet ovat asettaneet kaikki muut yksikkdnsa.

Kuka aloittaa?

Molemmat pelaajat heittdvat noppaa. Pelaaja joka lopetti yksikdiden asettelun
ensin (tiedustelijoita ei huomioida) saa +1 nopan heittoon. Suuremman silmaluvun
saanut pelaaja saa paattaa aloittaako pelin vai ottaako jalkimmaisen vuoron.
Tasatulokset heitetddn uudestaan.

Pelin kesto

Peli kestaa kuusi vuoroa ellei toinen pelaajista ole tuhoutunut jo ennen sita.

Erikoissaanndot

Téssé skenaariossa ei ole erikoissaantdja.

Voittoehto

Pisteet lasketaan normaaliin tapaan voittopistepistetaulukon avulla.




Erengradin pohjoispuoli on tdynna lumisia laaksoja. Vaan mista tietdd mihin suuntaan mammutit milloinkin matkaavat. Legendan
mukaan mammutit menevéat kaikkein tuulisimpiin laaksoihin. T4all& on luonnon muovaama monoliittikivi, jonka pintaan tuuli ja lumi
tuivertaa myrskyn suunnan - mammuttien kulkusuunnan sanovat shamaanit. Tehtavanne on kayda jaljittdmassa tuo suunta ja estaa
vihollisia saamasta samaa tietoa.

Asettelu
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6 . Yksikkd6n kuuluvat sankarit asetetaan samaan aikaan yksikkénsa
kanssa. Muut hahmot asetetaan viimeiseksi, sen jalkeen kun kaikki
muut yksikét on aseteltu. Kaikki hahmot asetellaan samalla kertaa. t K
7 . Tiedustelijat (Scouts) asetellaan vasta sen jalkeen kun molemmat L_»
osapuolet ovat asettaneet kaikki muut yksikkdnsa kayttaen niiden

normaaleja saantgja..

Kuka aloittaa?

Molemmat pelaajat heittdvat noppaa. Pelaaja joka lopetti yksikdiden asettelun ensin (tiedustelijoita ei huomioida) saa +1 nopan
heittoon. Suuremman silmaluvun saanut pelaaja saa paattaa aloittaako pelin vai ottaako jalkimmaisen vuoron. Tasatulokset heitetdan
uudestaan.

Pelin kesto

Peli kestadd satunnaisen maaran vuoroja. Vuoron nelja jalkeen heitetddn noppaa. Jos tulos on
2 tai enemman, pelataan viides vuoropari. Sen jalkeen heitetddn noppaa. Peli jatkuu, jos
tulos on 3 tai enemman jne.

Erikoissaannot

Tassé skenaariossa ei ole erikoissaédntdja.

Voittoehto

Pisteet lasketaan voittopistepistetaulukon avulla, mutta seuraavin poikkeuksin. Taistelun
objektiivista (monoliitti) saa 300 pistettd, jos joku pelaajan armeijan hahmoista on enintdan 5”
paassa monoliitista pelin lopussa. Nama pisteet voi saada kumpikin puoli, jos molemmat
tayttavat ehdot. Kuitenkin ainoastaan hahmot (characters) ovat kykenevaisia tulkitsemaan
monoliittia.




Mammuttikanjonin sijainti Erengradin pohjoispuolella on I8ytynyt. Patikoidessa lumisten kenttien 1&pi joudutaan kuitenkin nokikkain

vihollisen kanssa. Tilanne vaatii valien selvittelya..

Asettelu

1. Molemmat pelaajat heittavat noppaa. Korkeamman
silméluvun saanut pelaaja saa paattda kummalle puolelle pdytaa
asettaa armeijansa.

2. Pelaajat heittavat jalleen noppaa. Korkeamman silmaluvun
saanut pelaaja paattaa aloittaako asettelemaan miniatyyrejaén
pelikentélle ensimmaisena vai toisena.

3. Taman jalkeen pelaajat asettelevat yksikkénsa vuorotellen
yksi kerrallaan pdydalle vahintéd&n 24" paéhéan vihollisen
ryhmittymisalueesta.

4. Kaikki pelaajan sotakoneet asetetaan pdydalle yhdella kertaa.
Ne saa kuitenkin asettaa toisistaan riippumattomiin paikkoihin.
5. Yksikkdon kuuluvat sankarit asetetaan samaan aikaan
yksikkénsa kanssa. Muut hahmot asetetaan viimeiseksi, sen
jalkeen kun kaikki muut yksikét on aseteltu. Kaikki hahmot
asetellaan samalla kertaa.

6. Tiedustelijat (Scouts) asetellaan vasta sen jalkeen kun
molemmat osapuolet ovat asettaneet kaikki muut yksikkdnsa.

Kuka aloittaa?

s

Molemmat pelaajat heittdvat noppaa. Pelaaja joka lopetti yksikdiden asettelun ensin (tiedustelijoita ei huomioida) saa +1 nopan
heittoon. Suuremman silmaluvun saanut pelaaja saa paattaa aloittaako pelin vai ottaako jalkimmaisen vuoron. Tasatulokset heitetdan
uudestaan.

Pelin kesto

Erikoissaannot

Lumikentat .

Lumikentat

Voittoehto

Peli kestaa kuusi vuoroa ellei toinen pelaajista ole tuhoutunut jo ennen sita.

Aina kun mika tahansa ei-lentava yksikké liilkkuu, se joutuu heittdmaén noppaa. Tuloksella 1 lumi
ei kanna yksikén jalkojen alla ja yksikkd joutuu heittdm&an voimakkuusheiton, jotta voi suorittaa
likkeensa. Yksikon pitdd saada nopalla pienempi tai sama tulos kuin oma Strenght tai se jaa
paikalleen taksi vuoroksi. Tulos 6 epaonnistuu aina. Epdonnistuessaan yksikko ei saa likkua
yhtéan, ei edes kéantya. Tama heitto heitetdén aina liikuttaessa, myés ns. compulsory
movementeissa eli pakoon lahtiessa yms.

Pisteet lasketaan normaaliin tapaan voittopistepistetaulukon avulla.



Armeijat ovat saapuneet kanjoniin, jossa on vihollisen liséksi kauan etsitty mammutti. Molemmat osapuolet ovat valmistautuneet
ottamaan mammutin kiinni. Vastapuolen eliminoiminen samalla helpottaa saaliinjakoa.

Asettelu

1. Molemmat pelaajat heittavat noppaa. Korkeamman silméluvun
saanut pelaaja saa paattdd kummalle puolelle pdytéa asettaa
armeijansa.

2. Pelaajat heittavat jalleen noppaa. Korkeamman silmaluvun saanut
pelaaja paattaa aloittaako asettelemaan miniatyyrejaén pelikentélle
ensimmaisend vai toisena

3. Vuorotellen molemmat pelaajat asettavat yhden yksikdn pdydalle
siten, ettd armeijoiden valiin ja4 vahintédan 24” alue.
Ryhmittaytymisalue on 12” oikeasta ja 12” vasemmasta reunasta
seké 12” oman puoliskon pelilaudan reunasta.

4. Kaikki sotakoneet asetetaan pdydalle samaan aikaan. Sotakoneet
saa asettaa kuitenkin eri puolille omaa ryhmittymisaluettaan.

5. Yksikéiden sankarit asetetaan yksikdidensa mukana pelipdydélle.
Kaikki muut hahmot asetetaan pdydalle viimeiseksi vasta sen
jalkeen, kun armeijan muut yksikét on jo asetettu pdydalle.

6. Tiedusteluyksikét asetetaan pelipdydalle kun molempien
osapuolien joukot ovat jo pelipdydalla. Jos molemmilla osapuolilla on
tiedusteluyksikéita, heitetddn noppaa ja suuremman tuloksen saanut
saa paattéda asettaako han omansa ensimmaiseksi vai viimeiseksi.
Joukot asetetaan tiedusteluyksikdiden saantéjen mukaisesti.

Kuka aloittaa ja pelin kesto
Molemmat pelaajat heittavat noppaa. Se pelaajista, joka lopetti yksikdiden asettelun ensimmaiseksi (tiedusteluyksikoita ei lasketa) saa
noppatulokseensa +1. Suuremman tuloksen saanut saa paattaa aloittaako vai ei. Peli kestda 6 vuoroa.

Taistelualue

Taistelualue on 48 x 72 tuuman kokoinen ja kuvaa jaisten vuorien ympardéimaa kanjonia. Kanjoniin on kaksi sisddnkayntia. Molempien
kenttapuolien sisdénkaynti on 24” oikeasta ja 24” vasemmasta reunasta jaava alue. Taistelussa pakenevat joukot suuntaavat aina kohti
omaa ryhmittymisalueen sisdankayntia. Kanjonissa ei saa olla maastoa, joka luokitellaan ylipadsemattémaksi.

Erikoissaannot
Mammutti, Raivoisa talvisda ja Sanatkin jaatyvat suuhun

Mammutti
Mammutti on h&mmentyneessa mielentilassa suurten sotajoukkojen ilmestyessa molemmille puolille kanjonin suuaukkoja, tukkien
mammutin ulospaasytiet. Mammutti sijoitetaan keskelle pelialuetta ja sen karsan suunta heitetdan "scatter’-nopan avulla.

Heittdka& ensimmaisen vuoron alussa noppaa ja 4+ mammutti I&htee liikkeelle. Mammutti liikkuu viimeistéd&n vuoron 2 alussa.
Mammutti liikkuu aina molempien osapuolien pakollisten liikkeiden aikana. Mammutti liikkuu "scatter’-nopan nuolien suuntaan 2d6
noppien nayttdman maaran tuumia. Jos mammutti joutuu oman liikkkeenséa aikana kosketuksiin yksikén kanssa, rymistelee se yksikdn
yli. Mammutin rymistellesséa yksikén yli, ottaa yksikkd 1d6+1 voima 10 osumaa. Rymistelyn jalkeen mammutti asetetaan 2” paahan
yksikdstd menosuuntaansa. Mammutin koon takia se voi rymistella useamman yksikén yli samaan aikaan. Yksikét joiden yksikkdvoima
on 5 tai alle, seka yksittaiset jalan liikkuvat hahmot voivat halutessaan yrittda vaistdd mammuttia heittdmalla aloitetestin. 6 epaonnistuu
aina.

Kuudennella vuorolla molempien pakollisten liikkkeiden aikana heitetddn 1d6. Mammutti jatkaa liikkumistaan enaa tuloksella 4+. Tama
kuvaa mammutin vasymista jatkuvaan juoksenteluun. Jos mammuttiin osuu tykin kuula, maahisfanaatikko, kiven murikka jne. liikkuu
mammutti automaattisesti ammuntavuoron paatteeksi. Mammuttia ei saa kuitenkaan valita ammunnassa maaliksi eika sen yli voi
ampua koska se peittdd nakyvyyden. Sama koskee taikoja, jotka vaativat LOSIA.



Raivoisa talvisaa
Kanjonissa on arvaamattomat sédaolosuhteet. Molempien pelaajien vuoron alussa heitetdan 2d6 ja valitaan ilmastotaulukosta vallitseva
sad. Saatila on voimassa sen pelaajan vuoron ajan.

2. Raivoisa lumimyrsky. Mikaan ei voi liikkua tai ampua talla vuorolla. Taistelut kdydaan normaalisti, mutta kakki yksikét, jotka
pakenevat l&hitaistelusta tuhoutuvat automaattisesti.

3. Sokaiseva lumisade. Kaikkien yksikdiden, jotka haluavat liikkua tai rynnakoida on lapaistéva Ld testi. Jos yksikkd ep&onnistuu
testin liikkuu se epamaaraiseen suuntaan "scatter-nopan nuolien mukaisesti tdyden likkeenséa verran. Ld testin lapaisseet voivat
likkua normaalisti. Huomioitavaa on, etta testi heitetdan yksikélle vasta sen jalkeen kun on ilmoittanut rynnakéimisesta tai
likkumisesta.

4. Jaapuikkosade. Suuria ja3puikkoja sataa taivaalta. Jokaiselle pdydalla olevalle yksikélle heitetddn 1d6 (myds mammutille).
Ykkosella yksikkd ottaa 1d6 voima 4 osumaa. Mammuttiin osuessa se liilkkuu (mammutti voi liikkua talléin kaksi kertaa pelaajan
vuorolla, koska se liikkuu myés pakollisten liikkeiden aikana).

5. Purevan kylma. Lampdtila putoaa niin nopeasti, ettd 1d6 4+ tuloksella yksikét kérsivat -1 WS ja -1 BS kasien jéatyessa. Jokaiselle
yksikélle ja yksin liikkuvalle hahmolle heitetdan erikseen.

6. Lumipuuska. Lunta tulee tuutin taydeltd ja nakyvyys heikkenee. Yksikdiden nakyvyys on rajoitettu 12 tuumaan ampuessa, ja
rynnékdidessa.

7 — 8. Kylmén kangistama. Ulvova tuuli, lumipyry ja outo taivas heikentévét joukkojen moraalia. Jokainen yksikkd, joka haluaa liikkua,
rynnakdida tai ampua joutuu heittdmaan ensin Ld testin. Epdonnistuessaan yksikoét varjottelevat paikallaan pelaten, etté taivas putoaa
heidan niskaansa. Yksikét, joilla on immuniteetti psykologialle eivat valitd mokomasta luonnon ilmiésta.

9. Aseiden toimintahairié. Kylmét vetiset pilvet, seka suuri iiman kosteus estévét ruutiaseiden kaytdn télla vuorolla.

10. Suuret tuulenpuuskat. Heita "scatter’-noppaa selvittddksesi tuulen suunnan. Kaikki ohjusampuminen, joka menee tuulen kanssa
samaan suuntaan (90 asteen kulman sisalla — sama kuin normaali rynnakdimis suunta) voivat lisatd 50% aseiden kantamaan. Kaikki
muu ammunta on -1 osumiseen.

11. Hetkellinen tyyni. Horisontissa aurinko vélkehtii pilvien lomassa eik& myrskyisté ole tietoakaan. Ei vaikutusta.

12. Lumikinokset. Heitd noppaa jokaiselle neljannekselle pelialueella ja tuloksella 4+ se on lumi kinosten peitossa. Kinokset pysyvat
paikallaan pelin loppuun asti. Lumikinoksissa voi marssia, mutta ne puolittavat likkeen. Kinokset antavat heikon suojan ammuntaa
vastaan (-1 osumiseen). Kinokset puolittavat liikkeen kaikilta yksikgilta ja yksittaisiltd hahmoilta. Niillé ei ole vaikutusta lentaviin
yksikgihin.

Sanatkin jaatyvat suuhun

llma on niin kylm4 ja tuulinen, etta se vaikeuttaa jopa loihtimista. Aina kun
pelaaja heittda 2d6 ylla olevan Raivoisan talvisaan takia, lasketaan kaikki
tuossa heitetyt ykkdset mukaan miscast-tarkistuksen ykkdsiksi kun heitetdan
loitsujen onnistumisia. Ne eivét siis lisda loitsuheiton tulosta, mutta jos esim.
heitit 5 ja 1 Raivoisan talvisédan heitossa, vaikuttaa se kaikkiin vuoron
loihtimisiisi niin, etta sinulla on jo yksi miscastin noppaluku ykkdnen heitetty
pohjille. Jos heitit 1 ja 1 eli Raivoisa lumimyrsky, voit yha kylla loihtia, mutta
niissa on jo 2 ykkdsta eli varma miscast tulossa.

Voiton avaimet

Ellei toinen osapuoli luovuta, kdytetaén taistelussa voittopistetaulukon ohjeita
seuraavin poikkeuksin. Taistelun objektiivista (Mammutti) saa 600 pistetta se
armeija jolla on yksikkd enintédan 8” paassad mammutista ja jonka yksikdn
voima on 5 tai suurempi pelin loputtua. Yksikké ei saa olla lahitaistelussa. Jos
molemmilla on yksikéitd mammutin 1&helld, 1ahinnd mammuttia oleva yksikkd
saa pisteet. Yksikoiden ollessa yhté Iahelld suuremman yksikkévoiman
omaava yksikkd saa pisteet. Kaikissa muissa tapauksissa kumpikaan ei saa
pisteitd. Mammuttia vastaan ei voi hyokata koska se on tarkoitus ottaa kiinni
elavana. Alueista ei saa pisteitd koska ne eivat kiinnosta ketaan.




