Scénario 1 : Arrivée dans la Lande
Vous arrivez dans la lande, après un premier repérage vous repérez vite des choses intéressantes… mais vous n’êtes pas les seuls.

Récupérez le maximum de matériel, attention tout ce qui traine dans la lande n’a pas la même valeur…

Composition des équipes :

Sur chaque table le Capitaine et le Commando d’une équipe affronteront le Destructeur et l’Eclaireur de l’autre équipe.

Tirez au dé l’équipe qui choisi les tables.

Déploiement : Frappe d’avant-garde.
-Lancez au dé, le vainqueur choisi son bord de table.
-Déployez les objectifs

-Lancer un dé  le vainqueur choisi qui se déploie et joue en premier.

Règles spéciales : Combat nocturne, réserve, reprendre l’initiative, durée aléatoire, négociation, chacun son rôle.
Objectif :
Les objectifs sont placés face cachés et ont les valeurs suivantes :

· 1 objectif valant 4pts

· 2 objectifs valant 3pts

· 2 objectifs valant 2pts 

Mettez un objectif sur les 3 points de la diagonale obtenue en divisant celle-ci en 4.

Chaque équipe peu ensuite placer un objectif ou elle le désire.

 Objectif secondaire :

Tuez le seigneur de guerre, premier sang et briseur de ligne (un point pour chacun).
Victoire :

Victoire majeure: 6pts d’écart

Victoire mineure : 3 pts d’écart

Egalité : 2pt d’écart ou moins.
Scénario 1 : Arrivée dans la Lande

Vous arrivez dans la lande, après un premier repérage vous repérez vite des choses intéressantes… mais vous n’êtes pas les seuls.


Récupérez le maximum de matériel, attention tout ce qui traine dans la lande n’a pas la même valeur…

Composition des équipes :

Sur chaque table le Capitaine et le Commando d’une équipe affronteront le Destructeur et l’Eclaireur de l’autre équipe.

Tirez au dé l’équipe qui choisi les tables.

Déploiement : Frappe d’avant-garde.

-Lancez au dé, le vainqueur choisi son bord de table.

-Déployez les objectifs

-Lancer un dé  le vainqueur choisi qui se déploie et joue en premier.

Règles spéciales : Combat nocturne, réserve, reprendre l’initiative, durée aléatoire, négociation, chacun son rôle.

Objectif :

Les objectifs sont placés face cachés et ont les valeurs suivantes :

· 1 objectif valant 4pts

· 2 objectifs valant 3pts

· 2 objectifs valant 2pts 

Mettez un objectif sur les 3 points de la diagonale obtenue en divisant celle-ci en 4.

Chaque équipe peu ensuite placer un objectif ou elle le désire.

 Objectif secondaire :

Tuez le seigneur de guerre, premier sang et briseur de ligne (un point pour chacun).
Victoire :

Victoire majeure: 6pts d’écart

Victoire mineure : 3 pts d’écart

Egalité : 2pt d’écart ou moins.

Scénario 2 : Prise de position

Le premier contact avec l’ennemi est établi, il faut maintenant le déstabiliser pour prendre l’avantage…

Composition des équipes :

Sur chaque table :

Défenseur : Capitaine (Ca sur le schéma) et Eclaireur (E sur le schéma)

Attaquant : Commando (Co sur le schéma) et Destructeur (D sur le schéma)

L’équipe étant au plus bas dans le classement choisi la table sur laquelle elle va défendre.

Déploiement :
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Attaquant se déploie et joue en premier.

Règles spéciales : Combat nocturne, réserve, durée aléatoire, négociation, chacun son rôle.

Objectif :

Détruisez le stock de munition.

Le destructeur doit tenir son objectif (3pts), l’éclaireur doit aller tenir l’objectif du destructeur (6pts) (ils sont les seul à pouvoir tenir/contester l’objectif avec leur unité de contestation)

 Tenez le QG !!

Le Capitaine doit tenir sa zone de déploiement (6pts) (toutes les unités de contestation peuvent contester). 

Détruisez les relais de communication

Le commando doit détruire les objectifs noté X sur la carte, ce sont des bâtiments de blindage 12 ayant 1 pt de coque et une sauvegarde invulnérable de 5+ (il est le seul à savoir comment les détruire, toute attaque venant d’un autre joueur est inefficace).

Il gagne 1 pt pour un relais détruit, 4pt pour 2 relais détruits et 7pt pour les 3.

Victoire :

Victoire majeure: 5pts d’écart

Victoire mineure : 2pt d’écart

Egalité : Moins de 2pts d’écart
Scénario 2 : Prise de position
Le premier contact avec l’ennemi est établi, il faut maintenant le déstabiliser pour prendre l’avantage…
Composition des équipes :

Sur chaque table :

Défenseur : Capitaine (Ca sur le schéma) et Eclaireur (E sur le schéma)
Attaquant : Commando (Co sur le schéma) et Destructeur (D sur le schéma)
L’équipe étant au plus bas dans le classement choisi la table sur laquelle elle va défendre.
Déploiement :
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Attaquant se déploie et joue en premier.

Règles spéciales : Combat nocturne, réserve, durée aléatoire, négociation, chacun son rôle.

Objectif :

Détruisez le stock de munition.

Le destructeur doit tenir son objectif (3pts), l’éclaireur doit aller tenir l’objectif du destructeur (6pts) (ils sont les seul à pouvoir tenir/contester l’objectif avec leur unité de contestation)

 Tenez le QG !!

Le Capitaine doit tenir sa zone de déploiement (6pts) (toutes les unités de contestation peuvent contester). 

Détruisez les relais de communication

Le commando doit détruire les objectifs noté X sur la carte, ce sont des bâtiments de blindage 12 ayant 1 pt de coque et une sauvegarde invulnérable de 5+ (il est le seul à savoir comment les détruire, toute attaque venant d’un autre joueur est inefficace).
Il gagne 1 pt pour un relais détruit, 4pt pour 2 relais détruits et 7pt pour les 3.

Victoire :

Victoire majeure: 5pts d’écart

Victoire mineure : 2pt d’écart

Egalité : Moins de 2pts d’écart

Scénario 3 : Il faut récupérer le Magot

Ca y est vous avez trouvé ce que vous cherchiez ici, il ne reste plus qu’a le récupérer. Le problème c’est que vous avez aussi quelque chose que l’adversaire désire… 

Composition des équipes :

Sur chaque table :

Défenseur : Capitaine et Destructeur

Attaquant : Commando et Eclaireur

L’équipe étant au plus bas dans le classement choisi la table sur laquelle elle va défendre.

Déploiement : Bataille rangée.

-L’attaquant choisi son bord de table et place les objectif du défenseur (comme indiqué dans la partie objectif).
-Il se déploie et joue en premier.
Règles spéciales : Combat nocturne, réserve, durée aléatoire, négociations, chacun son rôle.

Objectif :

Le défenseur  place 3 objectifs de façon aléatoire a 12 pas du bord de table (18pas entre chaque), un seul objectif est le bon, l’attaquant peut regarder les objectifs pour savoir duquel il s’agit.

L’objectif vaut 3 pts et est révélé à la fin de la partie.

 Objectif secondaire :

Attaquant : Tuer le seigneur de guerre (1pt)

Défenseur : Briseur de ligne (1pt)
Victoire :

Victoire majeure: 4pts d’écart

Victoire mineure : 1pt d’écart

Egalité : Nombre de points identiques
Scénario 3 : Il faut récupérer le Magot

Ca y est vous avez trouvé ce que vous cherchiez ici, il ne reste plus qu’a le récupérer. Le problème c’est que vous avez aussi quelque chose que l’adversaire désire… 

Composition des équipes :

Sur chaque table :

Défenseur : Capitaine et Destructeur

Attaquant : Commando et Eclaireur

L’équipe étant au plus bas dans le classement choisi la table sur laquelle elle va défendre.

Déploiement : Bataille rangée.

-L’attaquant choisi son bord de table et place les objectif du défenseur (comme indiqué dans la partie objectif).
-Il se déploie et joue en premier.
Règles spéciales : Combat nocturne, réserve, durée aléatoire, négociations, chacun son rôle.

Objectif :

Le défenseur  place 3 objectifs de façon aléatoire a 12 pas du bord de table (18pas entre chaque), un seul objectif est le bon, l’attaquant peut regarder les objectifs pour savoir duquel il s’agit.

L’objectif vaut 3 pts et est révélé à la fin de la partie.

 Objectif secondaire :

Attaquant : Tuer le seigneur de guerre (1pt)

Défenseur : Briseur de ligne (1pt)
Victoire :

Victoire majeure: 4pts d’écart

Victoire mineure : 1pt d’écart

Egalité : Nombre de points identiques
Scénario 4 : Combat des chefs

Vous avez décidé d’aller négocier avec le chef adverse pour récupérer la relique qui vous intéresse. Problème : celui-ci n’est pas super ouvert aux négociations et a une manière bien à lui de négocier. 

Mais vous aviez prévu le coup et vous avez confié  la récupération de l’objet convoité à certains de vos hommes au cas ou la négociation ne tournerait pas à votre avantage.

Composition des équipes :

L’équipe étant au plus bas dans le classement choisi la table sur laquelle va se dérouler chaque scénario.

Les deux Capitaines jouent obligatoirement le scénario « Combat des chefs », le reste de l’appariement est libre.

Déploiement : Bataille rangée.

-Lancez un dé, le vainqueur choisi son bord de table.

-Lancez un dé, le vainqueur choisi qui se déploie et joue en premier.

Règles spéciales : Combat nocturne, réserve, durée aléatoire, reprendre l’initiative, négociation, chacun son rôle.

Objectif :

Les unités tuées rapportent leur cout en point.
Un QG tué rapporte le double de son cout en point.

Un QG tué dans un défis ou au tir par un autre QG rapporte le triple de ses points.

 Victoire :

Victoire majeure: + de 1250pts d’écart 
Victoire mineure : + de 250pts d’écart
Egalité : - de 250pts d’écart

Scénario 4 : La dernière chance

Vous avez décidez d’aller négocier avec le chef adverse pour récupérer la relique qui vous intéresse. Problème : celui-ci n’est pas super ouvert aux négociations et a une manière bien à lui de négocier. 

Mais vous aviez prévu le coup et vous avez confié  la récupération de l’objet convoité a certains de vos hommes au cas ou la négociation ne tournerait pas a votre avantage.

Composition des équipes :

L’équipe étant au plus bas dans le classement choisi la table sur lequel va se dérouler chaque scénario.

Les deux Capitaines jouent obligatoirement le scénario « Combat des chefs », le reste de l’appariement est libre.

Déploiement : Frappe d’avant-garde.
-Lancez un dé le vainqueur choisi son bord de table.

-Déployez les objectifs

-Lancer un dé  le vainqueur choisi qui se déploie et joue en premier.

Règles spéciales : Combat nocturne, réserve, durée aléatoire, reprise d’initiative, négociation, chacun son rôle.

Objectif :

Un objectif est placé au milieu de la table et suit les règles de l’objectif du scénario « la relique » du livre des règles.
De plus chaque camp place un objectif dans sa zone de déploiement.

 Objectif secondaire :

Tuer le seigneur de guerre (1pt), Briseur de ligne (1pt), Premier sang (1pt)
Victoire :

Victoire majeure: 6pts d’écart

Victoire mineure : 3pt d’écart

Egalité : Moins de 3pts d’écart
