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mappe degli elementi scenici di age of sigmar

tutti a più di 6" uno dall'altro

a più di 3" da qualsiasi obiettivo

a più di 3" da qualsiasi bordo del campo

schieramento degli elementi scenici




Queste mappe forniscono due possibili

posizionamenti degli elementi scenici. dovranno

seguire le seguenti regole:




 i boschi, se non fisicamente rappresentati da boschi,

dovrebbero essere scenici ad area di almeno 4" di

ampiezza nella loro parte più grande.

Questo elemento scenico taglia la linea di vista

se passa per almeno 1" all'interno dello scenico 

a tutti i modelli con meno di 10 ferite.

Questo elemento scenico segue le regole delle

garrison nelle regole base. può contenere fino

a 10 modelli. e' sempre instransitabile, anche se

distrutto.

Nessun modello può muoversi o essere schierato

in alcun modo su questo scenico. modelli con

volo possono unicamente attraversarlo.



mappe degli elementi scenici di age of sigmar

Dimensioni degli elementi scenici 
Gli elementi scenici nelle mappe variano in base alla

dimensione. 

le indicazioni sono orientative in maniera che ogni

organizzatore possa cercare di seguirle potendo

usare quello che ha a propria disposizione. 

OGNi tavolo dovrà comunque avere 8 elementi scenici.

nello specifico ci sono tre dimensioni di elementi

scenici:

 




-GRANDI: tali da bloccare la linea di vista di

quasi ogni modello e rendere più complesso il

movimento sul tavolo  (1-2 per tavolo)

-Medi: parzialmente oscuranti, meno

ingombranti degli elementi grandi (4-5 per

tavolo)

 -Piccoli: elementi di dimensioni ridotte, ampi

pochi centimentri (2-3 per tavolo)
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tipologie di mappa
al momento della preparazione del campo sarà

possibile scegliere tra due tipologie di mappa: alfa o

beta.

Le mappe alfa sono più aperte, con meno nascondigli e

linee di movimento più aperte.

Le mappe beta sono mappe più chiuse, meno

manovrabili e con più possiblità di sfruttare gli

elementi scenici. 



a

preparazione della mappa
i due giocatori spareggiano, il vincitore ha la scelta

se essere attaccante o difensore. Se attaccante, potrà

scegliere il lato del campo dopo che la mappa verrà

preparata. Se difensore, potrà scegliere il tipo di

mappa in uso (alfa o beta) e gli effetti degli elementi

scenici. 

Nota bene: rispettare sempre le regole di

posizionamento e dimensione degli scenici fornite in

questo documento. 



2 scenici grandi

4 scenici medi

2 scenici piccoli

1 bosco in ogni zona di

schieramento

2 scenici intransitabili

1 o 2 garrison da 10 ferite

COMPOSIZIONE DELLA MAPPA:

DI questi: 

impulso geomantico (Tab.1-1) - MAPPA ALFA



impulso geomantico (Tab.1-1) - MAPPA BETA

2 scenici grandi

4 scenici medi

2 scenici piccoli

1 bosco in ogni zona di

schieramento

2 scenici intransitabili

1 o 2 garrison da 10 ferite

COMPOSIZIONE DELLA MAPPA:

DI questi: 



crollo del fulcro (TAB.1-2) - MAPPA ALFA 

2 scenici grandi

4 scenici medi

2 scenici piccoli

1 bosco in ogni zona di

schieramento

2 scenici intransitabili

1 o 2 garrison da 10 ferite

COMPOSIZIONE DELLA MAPPA:

DI questi: 



crollo del fulcro (TAB.1-2) - MAPPA BETA

Sinister
2 scenici grandi

4 scenici medi

2 scenici piccoli

1 bosco in ogni zona di

schieramento

2 scenici intransitabili

1 o 2 garrison da 10 ferite

COMPOSIZIONE DELLA MAPPA:

DI questi: 



LINEe di comunicazione (TAB.1-3) - MAPPA ALFA

2 scenici grandi

4 scenici medi

2 scenici piccoli

1 bosco in ogni zona di

schieramento

2 scenici intransitabili

1 o 2 garrison da 10 ferite

COMPOSIZIONE DELLA MAPPA:

DI questi: 



LINEe di comunicazione (TAB.1-3) - MAPPA BETA

2 scenici grandi

4 scenici medi

2 scenici piccoli

1 bosco in ogni zona di

schieramento

2 scenici intransitabili

1 o 2 garrison da 10 ferite

COMPOSIZIONE DELLA MAPPA:

DI questi: 



ogni passo è in avanti (TAB.1-4) - MAPPA ALFA

2 scenici grandi

4 scenici medi

2 scenici piccoli

1 bosco in ogni zona di

schieramento

2 scenici intransitabili

1 o 2 garrison da 10 ferite

COMPOSIZIONE DELLA MAPPA:

DI questi: 



ogni passo è in avanti (TAB. 1-4) - Mappa beta 

2 scenici grandi

4 scenici medi

2 scenici piccoli

1 bosco in ogni zona di

schieramento

2 scenici intransitabili

1 o 2 garrison da 10 ferite

COMPOSIZIONE DELLA MAPPA:

DI questi: 



risorse limitate (TAB. 1-5) - MAPPA ALFA

2 scenici grandi

4 scenici medi

2 scenici piccoli

1 bosco in ogni zona di

schieramento

2 scenici intransitabili

1 o 2 garrison da 10 ferite

COMPOSIZIONE DELLA MAPPA:

DI questi: 



risorse limitate (TAB. 1-5) - MAPPA BETA

2 scenici grandi

4 scenici medi

2 scenici piccoli

1 bosco in ogni zona di

schieramento

2 scenici intransitabili

1 o 2 garrison da 10 ferite

COMPOSIZIONE DELLA MAPPA:

DI questi: 



tendere la trappola (TAB. 1-6) - MAPPA ALFA

2 scenici grandi

4 scenici medi

2 scenici piccoli

1 bosco in ogni zona di

schieramento

2 scenici intransitabili

1 o 2 garrison da 10 ferite

COMPOSIZIONE DELLA MAPPA:

DI questi: 



tendere la trappola (TAB. 1-6) - MAPPA beta

2 scenici grandi

4 scenici medi

2 scenici piccoli

1 bosco in ogni zona di

schieramento

2 scenici intransitabili

1 o 2 garrison da 10 ferite

COMPOSIZIONE DELLA MAPPA:

DI questi: 



fontane di ghiaccio (tab. 2-1) - Mappa alfa

2 scenici grandi

4 scenici medi

2 scenici piccoli

1 bosco in ogni zona di

schieramento

2 scenici intransitabili

1 o 2 garrison da 10 ferite

COMPOSIZIONE DELLA MAPPA:

DI questi: 



fontane di ghiaccio (tab. 2-1) - Mappa Beta

2 scenici grandi

4 scenici medi

2 scenici piccoli

1 bosco in ogni zona di

schieramento

2 scenici intransitabili

1 o 2 garrison da 10 ferite

COMPOSIZIONE DELLA MAPPA:

DI questi: 



i campi di ghiaccio (tab. 2-2) - Mappa alfa

2 scenici grandi

4 scenici medi

2 scenici piccoli

1 bosco in ogni zona di

schieramento

2 scenici intransitabili

1 o 2 garrison da 10 ferite

COMPOSIZIONE DELLA MAPPA:

DI questi: 



i campi di ghiaccio (tab. 2-2) - Mappa alfa

2 scenici grandi

4 scenici medi

2 scenici piccoli

1 bosco in ogni zona di

schieramento

2 scenici intransitabili

1 o 2 garrison da 10 ferite

COMPOSIZIONE DELLA MAPPA:

DI questi: 



flusso di potere (tab. 2-3) - Mappa alfa

2 scenici grandi

4 scenici medi

2 scenici piccoli

1 bosco in ogni zona di

schieramento

2 scenici intransitabili

1 o 2 garrison da 10 ferite

COMPOSIZIONE DELLA MAPPA:

DI questi: 



flusso di potere (tab. 2-3) - Mappa beta

2 scenici grandi

4 scenici medi

2 scenici piccoli

1 bosco in ogni zona di

schieramento

2 scenici intransitabili

1 o 2 garrison da 10 ferite

COMPOSIZIONE DELLA MAPPA:

DI questi: 



l'algido zefiro (tab. 2-4) - Mappa alfa

2 scenici grandi

4 scenici medi

2 scenici piccoli

1 bosco in ogni zona di

schieramento

2 scenici intransitabili

1 o 2 garrison da 10 ferite

COMPOSIZIONE DELLA MAPPA:

DI questi: 



l'algido zefiro (tab. 2-4) - Mappa beta

2 scenici grandi

4 scenici medi

2 scenici piccoli

1 bosco in ogni zona di

schieramento

2 scenici intransitabili

1 o 2 garrison da 10 ferite

COMPOSIZIONE DELLA MAPPA:

DI questi: 



chi non risica non rosica (tab. 2-5) - Mappa alfa

2 scenici grandi

4 scenici medi

2 scenici piccoli

1 bosco in ogni zona di

schieramento

2 scenici intransitabili

1 o 2 garrison da 10 ferite

COMPOSIZIONE DELLA MAPPA:

DI questi: 



chi non risica non rosica (tab. 2-5) - Mappa beta

2 scenici grandi

4 scenici medi

2 scenici piccoli

1 bosco in ogni zona di

schieramento

2 scenici intransitabili

1 o 2 garrison da 10 ferite

COMPOSIZIONE DELLA MAPPA:

DI questi: 



torri nella tundra (tab. 2-6) - Mappa alfa

2 scenici grandi

4 scenici medi

2 scenici piccoli

1 bosco in ogni zona di

schieramento

2 scenici intransitabili

1 o 2 garrison da 10 ferite

COMPOSIZIONE DELLA MAPPA:

DI questi: 



torri nella tundra (tab. 2-6) - Mappa beta

2 scenici grandi

4 scenici medi

2 scenici piccoli

1 bosco in ogni zona di

schieramento

2 scenici intransitabili

1 o 2 garrison da 10 ferite

COMPOSIZIONE DELLA MAPPA:

DI questi: 


