Regelgrupp 1

Scenario W2
Regelbok A 

Introduktion:A.1-A.18 (Hoppa över A.6, A.9 2:a stycket efter exemplet, A.14 och A.18).

Entry 2.5:  De 3 första raderna. 

Locations: 2.8, 4.7: Första 4 raderna, 6.8: Exemplet i mitten, A.8 (igen).

Observera sambandet mellan färgkoderna i regel 3 Basic Sequence of Play och informationsbrickorna som används. 

Prisoner rule: 20.1-20.4 (Hoppa över 20.23) (Det lönar sig att ta krigsfångar i detta scenario).

SMOKE A24.1: Rad 20-23 (1:st ed), 20-24 (2:nd ed), samt 4 sista raderna (Gäller för hex K4). 

Victory conditions rule: 26, 26.1, 26.11, 26.13 (Hoppa över 26.131-26.132), 26.14, 26.2, 26.21, 26.211, 26.213, 26.22, 26.221, 26.222, 26.3.

Regelbok B

Woods B13.2: Första raden.

Building rule: 23, 23.1, 23.2, 23.21 (Hoppa över 23.211), 23.22 (Hex K4 är 1½ Level), 23.25, 23.26, 23.3 (Hoppa över 23.31 och 23.32), 23.4 (Hoppa över 23.41), 23.42, 23.421, 23.422.

Följande regler behöver man inte läsa förrän de blir aktuella: 

Om det blev en DR 2 vid en MC eller Rally (ej Self-Rally): Läs Heat of Battle (HoB) A15. Observera att befäl är Elite A1.11. 

Om Berserk: Läs också A7.21, A7.212, A7.54, A8.311, A8.312 samt A19.31: Sista raden. Observera 20.2 och 20.4.  

Wounds A17 och Field Promotion A18 ( Nästan samma som i Starter Kit 1).

Om en MMC graderats ned till en Conscript:

Läs Green & Conscripts Troops A19.2 (Nästan samma som i Starter Kit 1) samt A19.35.

Om en MC för en Conscript överstiger dess ELR:

Läs Disruption A19.12 (drabbar bara lägsta kvaliteten av trupp, 6+1 leader, Conscripts eller Green troops), (Undantag A15 HoB; DR 12). 

Om ett befäl graderats ner till en 6+1 och en MC överstiger dess ELR: Läs Disruption A19.12.

Om någon enhet tas till fånga: Läs Guards and Unarmed units: A20.5-A20.552 samt A1.6. 

Special Scenario Rule SSR: Följande nämns men används ännu inte: 

SSR 1 EC 

SSR 3 Deploy

SSR 5 Bypass

SSR 7 Concealment

SSR 8 Snipers  

