[image: image1.jpg]:“F —d ua..., -

-'mfm‘ss

MODELLISMO E GIOCHID'AUTORE





Ancora una volta vi costringerò a divertirvi :-)

Dopo Quest For Fire , il mio primo tentativo ispirato all'omonimo brano degli Iron Maiden ...

Dopo Invasione ! , dove abbiamo migliorato parecchio lal fluidità degli scontri ...

...Finalmente...

Sugli schermi dei vostri PC 
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La terza e lussuosissima campagna del club Treemme !

La campagna prende spunto dalla storia delle crociate ; come non tutti sanno , gli eserciti che parteciparono alle crociate non erano poi così netti in quanto a differenziazione di fede religiosa , infatti molti cavalieri cristiani invisi ai loro re cercavano fortuna e gloria sotto il comando dei musulmani , e allo stesso tempo , gli eserciti cristiani avevano tra le loro fila parecchi reparti musulmani ; entrambi gli eserciti poi facevano largo affidamento su truppe mercenarie , di qualunque nazione e religione .

Il nome della campagna , Jihad , significa guerra santa indetta per liberare il suolo sacro dell'Islam dall'invasore infedele .

Quindi abbiamo una crociata di invasori scatenata per liberare un luogo sacro alla fede cristiana dalla presenza dei musulmani , e una conseguente Jihad per liberare il sacro suolo musulmano dagli ignoranti infedeli ... tutto chiaro no ? Per niente ? Ok , mi spiego meglio :

gli eserciti dei giocatori non costituiscono l'esercito cristiano o musulmano,  ma sono semplici alleati o mercenari di questa o quell' altra fede ... o semplicemente , come molti facevano al tempo , sono costituiti da nobili stanchi delle diatribe di corte anche un pò da frocetti , che partono con un esercito per andare a menare le mani da qualche altra parte autorizzati da una bolla papale o da una chiamata dell'Imam locale .

Come si traduce tutto questo sul gioco ?

Molto semplice .

In tutti gli scenari potrete giocare con 2 diverse configurazioni :

La prima vi permette di schierare un esercito classico di warhammer .

La seconda invece vi costringe a mettere in campo delle truppe cristiane o musulmane di cui siete gli alleati o i mercenari .

Vi chiederete , ma chi me lo fa fare di trascinarmi per il campo un branco di fanatici religiosi che magari non combattono neanche tanto bene ?

Sbagliato !

Prima di tutto se li usate bene sono tosti ,

poi la configurazione “a background” vi fa giocare la partita schierando più punti ,

ed infine ... è demenziale e bellissimo !!!

Tanto per capirci  , se uno scenario indica : valore esercito 2200/2000+500 , significa che potete schierare  un esercito di 2200 punti di elfi alti , oppure 2000 punti di elfi e 500 di Musulmani o cristiani.

Come fate a capire se uno scenario lo dovete giocare dalla parte cristiana o musulmana ?

Semplice , leggetevi la pagina che descrive gli scenari :-)
Scenari – descrizione

Gli scenari che costituiscono la campagna sono 6 e sono pensati per essere giocati a gruppi di 2 : uno dove sfidate e di conseguenza uno scenario dove siete sfidati .

Appesa in bacheca trovate la tabella delle sfide: scegliete uno dei partecipanti che vi sta simpatico e lo sfidate ad esempio per lo scenario 2 , automaticamente nello scenario 1 non potrete lanciare una sfida , ma dovete aspettare che qualcuno vi sfidi .

La tabella delle sfide di tutti i partecipanti sarà appesa come solito in bacheca in club .

Non ci sono i 2 schieramenti di forze del bene e forze del male come abbiamo avuto nella precedente campagna “Invasione” , sie quindi liberi di combattere contro qualunque esercito : ricordate  , siete mercenari dei cristiani o dei musulmani, e nessuno fa caso al fatto che magari siete un pò gobbi e con la pelle verde o efebi con le orecchie a punta ...

Ho deciso di togliere i 2 schieramenti per evitare di dover chiedere ad alcuni giocatori di utilizzare un dato esercito piuttosto che un altro , in questo modo mi sembra di lasciare maggiore libertà ai partecipanti .

scenario 1 – Il relitto



Musulmani in attacco

scenario 2 - Battaglia nell'Erg


Cristiani in attacco

se sfidate per lo scenario 1 non potete sfidare per lo scenario 2 .

scenario 3 – Attacco alle fortificazioni

Musulmani in attacco

scenario 4 – Attraverso i campi di fuoco
Cristiani in attacco

se sfidate per lo scenario 3 non potete sfidare per lo scenario 4.

scenario 5 - L'oasi è nostra !


Musulmani in attacco

scenario 6 -  Tradimento !



Cristiani in attacco

se sfidate per lo scenario 5 non potete sfidare per lo scenario 6.
Sistema di punteggio

ovvero , come si vince.

Mi sembrava riduttivo utilizzare la formula da torneo per realizzare la classifica  : volevo che il punteggio della campagna rispecchiasse anche il risultato tattico della battaglia oltre che il semplice fatto di aver malmenato le truppe avversarie .

Quindi ho deciso di trasformare i punteggi da torneo in Punti Fede ; come vedrete , ogni obiettivo degli scenari dà punti vittoria e punti fede . 

Il vostro totale di punti fede determinerà la vostra posizione in classifica ; in caso di un pari merito , sarà più in alto in classifica il giocatore con più punti vittoria .

Faccio un esempio sul primo scenario :

Il giocatore cristiano realizza 2700 punti vittoria. 

il giocatore musulmano realizza 1300 punti vittoria .

Quindi i cristiani vincono per massacro e realizzano 70 punti fede , mentre i Musulmani subiscono il massacro e realizzano 10 punti fede .

Inoltre i cristiani controllano la nave e uno dei due obiettivi secondari , quindi il giocatore realizza altri 35 PF ;

durante la partita , tutte le unità che appartengono ai 500 punti cristiani sono state spazzate via , quindi il cristiano non fa altri PF . Il suo totale è 105

Il musulmano ha un obiettivo secondario ( 15 PF ) e in campo ha ancora tutta la guardia nera , il che gli dà altri 10 PF , che sommati ai 10 del massacro subito , dà un totale di 35 .

Dato che stilerò una classifica per la campagna , è molto importante che mi inviate (la via mail è la più comoda) i risultati della battaglia.
	Jihad : Guardia Dell'Imam Abdallah Ibn Yusuf

	Nome Unità
	##
	Mv
	WS
	BS
	St
	To
	Wo
	In
	At
	Ld
	Sv
	Cost

	Cavalleria Leggera
	5
	4
	3
	3
	3
	3
	1
	3
	1
	7
	4+
	85

	
	Cavalleria leggera ; Campione , Musico; Picca ; Giavellotto ; Armatura leggera e scudo, Troppo lento !
	

	Cavallo Arabo
	5
	8
	3
	-
	3
	-
	-
	3
	-
	-
	 
	0

	Picchieri Berberi
	15
	5
	3
	3
	3
	3
	1
	3
	1
	7
	5+
	120

	
	Stendardo , Musico , Picca ; Armatura leggera , Scudo; Gli arceri sono sul rango frontale .
	

	Arceri Berberi
	5
	5
	3
	3
	3
	3
	1
	3
	1
	7
	4+/5+
	35

	
	Arco Composito : Raggio Corto entro 10" Forza 4 ; Raggio Lungo max 20" Forza 3 , armatura leggera , scudo , arma bianca
	

	Imam
	1
	5
	4
	3
	5
	4
	3
	4
	2
	8
	5+
	60

	
	Può unirsi ad un unità di picchieri o guardia nera ; L' Imam e l'unità a cui si aggrega sono soggetti ad odio contro tutti i nemici . Armatura leggera , scudo , Scimitarra a 2 mani : segue il normale ordine di iniziativa ,  Troppo lento ! , Castigo di Allah
	

	Guardia Nera
	16
	5
	4
	4
	3
	3
	1
	4
	1
	8
	5+/4+
	200

	
	Stendardo , Musico , Campione , Tanti Tamburi; Picca; Giavellotto ; Armatura leggera , Scudo grande ;Troppo lento ! , Castigo di Allah
	

	Note
	500

	Tanti Tamburi
	Se il risultato del combattimento è pari vincono loro , l'avversario testa la disciplina senza modifiche

	Giavellotto
	Raggio 8" , Forza 3 ; nessuna penalità al tiro per movimento o gittata lunga

	Campione
	Stesse caratteristiche della truppa , ma +1A

	Arco Composito
	Raggio Corto entro 10" Forza 4 ; Raggio Lungo max 20" Forza 3

	Castigo di Allah
	Ignorano il primo test di rotta , anche se automatico .

	Troppo lento !
	Se passano un test di disciplina lasciano passare mostri e carri in carica : l'avversario fa il movimento di carica normale (non fallita) e viene piazzato oltre l'unità , anche se terminasse il movimento di carica in mezzo ad essa . se la manovra riesce , l'avversario non può ridirigere la carica . Funziona solo se vengono caricati frontalmente .

	Picca
	Fanteria Combatte su 2 ranghi se caricata ; Cavalleria +1 forza in carica

	L'Imam è il generale di questo esercito , dà disciplina entro 8"


	Ordine del Santo Sepolcro

	

	Unit Name
	##
	Mv
	WS
	BS
	St
	To
	Wo
	In
	At
	Ld
	Sv
	WSv
	US
	Cost

	Duca
	1
	4
	5
	3
	4/5
	4
	2
	5
	3
	8+1
	4+
	5+
	1
	102

	
	Comandante Ispirato da Dio - Il Duca e la sua unità sono immuni al panico ; Schiaccia i Musulmani -Il duca e la sua unità odiano tutti i musulmani ; alabarda +1St ; Full Plate Armor 
	

	  Sacra Reliquia
	Tiro salvezza 5+ ,  +1 Disciplina
	[35]

	Crociati
	15
	4
	4
	3
	3/5
	3
	1
	3
	1
	7
	6+
	 
	1
	108

	
	Spada a 2 mani ; Musico ; armatura leggera
	

	  Campione
	1
	4
	4
	3
	4/6
	3
	1
	3
	2
	7
	6+
	 
	1
	[13]

	Templari
	7
	4
	4
	3
	3/5
	3
	1
	3
	1
	8
	4+
	 
	2
	220

	
	Lancia , +1St in carica.; Armatura leggera , scudo ; Stendardo ; +1CR; Determinati ; Trovatore (musico) - vedi note
	

	Cavallo da guerra
	8
	8
	3
	 
	3
	 
	 
	3
	1
	 
	 
	 
	 
	 

	Stendardo di san Giuseppe
	L'unità causa paura a tutti i Musulmani e alle unità che hanno disciplina inferiore a 8
	[35]

	Primo Cavaliere
	1
	4
	4
	3
	4/6
	3
	1
	3
	2
	8
	4+
	 
	2
	[12]

	Pellegrini
	15
	4
	3
	3
	3
	3
	1
	3
	1
	7
	5+
	 
	1
	70

	 
	picca , armatura leggera , scudo
	 

	Sacerdote
	1
	4
	3
	3
	3
	3
	1
	3
	2
	7
	5+
	 
	1
	[10]

	
	arma bianca , armatura leggera , scudo
	

	Note
	500

	Trovatore
	Prima dell'inizio della battaglia , tirate 1d6 : 1-3 la voce e la musica del trovatore sono coperti dal frastuono della battaglia , 4-6 - l'unità di templari è fortemente motivata dalla narrazione di epiche gesta : nel primo turno di corpo a corpo ha +1 in colpire

	Il Duca è il generale di questo esercito , dà disciplina ai suoi entro 10"


