Scenario 3 – Attacco alle Fortificazioni

Musulmani in attacco

L'esercito cristiano ha da poco iniziato a edificare  una chiesa nel proprio campo nei pressi di Marduk , una città nell'interno che si sviluppa presso le rive del Ghad un grande fiume dotato di numerosi ponti .

In questo scenario , l'esercito musulmano arriva sul posto per impedire che la costruzione sia portata a termine e raderla al suolo . Data l'importanza della costruzione , le truppe cristiane sono più che pronte a dare la propria vita per difenderne la ralizzazione .

La stagione delle piogge inizierà tra poco , ed il fiume è praticamente in secca , ma il suo invaso è predisposto a contenere una grande portata d'acqua : trattatelo come una Wadi .

Parte dell'esercito musulmano può attaccare di sorpresa passando proprio nella Wadi .

L'obiettivo secondario è il controllo del ponte sul riphal : è comunque importante per far passare carri e rifornimenti .

Il difensore  DEVE assegnare almeno 2 unità di fanteria di 12 o più modelli alla costruzione – vedi regole speciali . Le unità dedite alla costruzione si assegnano all'inizio durante lo schieramento ; in seguito NON si possono aggiungere altre truppe alla costruzione .

I cristiani schierano le 2 o più truppe dedite alla costruzione , poi i musulmani schierano tutte le macchine da guerra , poi i giocatori si alternano a schierare normalmente .

I cristiani possono schierare una unità di fanteria sulla strada accanto alla tenda di guardia (la tenda rossa) .

I musulmani vincono l'iniziativa e possono scegliere di iniziare per primi .

Lo scenario dura 6 turni .

I musulmani possono comprare scale e corde per le unità che intendono piazzare nella wadi (vedi dotazioni da assedio) ; unità con 1 scala ogni 5 modelli o corde possono entrare e uscire dalla wadi muovendo normalmente , senza marciare  .

NESSUNA regola di ingresso speciale può essere usata (tunnelers , scorpioni , agguato , ecc.) : tutte le truppe vanno piazzate in campo  .

Note sulla composizione dell’esercito

L'esercito musulmano è di 2000 punti oppure 1800 + 500 .

L'esercito Cristiano è di 1900 punti oppure 1700 + 500 .

Tutte le unità incluse nei 500 punti aggiuntivi non contano ai fini del conteggio di truppe , speciali , rare o eroi per il restante esercito da 2000 punti .

Chiunque può schierare mercenari  , ma nessuno può usare le compagnie di ventura  : in pratica , potete mettere un unità di picche tileane ma non i leopardi di Leopoldo .

Le truppe mercenarie contano come speciali o rare come solito .

La lista aggiornata degli elfi scuri è ufficiale e si deve utilizzare ; chi utilizza più di 2 speciali uguali o 2 rare uguali dimezza i punti fede ottenuti , e il suo avversario li raddoppia .

Le doppie scelte contano come una .

Massimo dadi magia in attacco : 9 , in questi sono inclusi tutti gli oggetti che possono essere dispersi dall’avversario . Esempi : prete imperiale conta 1 dado , anello di corin conta 1 dado , ecc .

Massimo valore di un singolo personaggio , inclusi mostri cavalcati ,  450 punti .

Regole Speciali – Costruzione

Le unità di truppa designate alla costruzione vengono schierate in schermaglia .

Fino ache rimangono in schermaglia e sono entro 8” dalla chiesa , possono contribuire alla costruzione / riparazione dei danni .

Le unità dedicate alla costruzione che hanno combattuto in mischia , usato armi da tiro , incantesimi o che si  sono schierate in ranghi non possono contibuire alla costruzione per questo turno . I personaggi si possono unire liberamente alla truppe in costruzione , ma non contribuiscono ad essa : possono però combattere , tirare e fare incantesimi normalmente .

All'inizio della fase di movimento cristiana , le truppe dedicate alla costruzione possono passare a formazione chiusa (conta come riorganizzazione) . Nei turni successivi potranno ritornare in formazione aperta , sempre all'inizio della fase di movimento cristiana .

La chiesa di San Bartolomeo in costruzione ha resistenza 7 e 10 punti struttura (come le ferite) . Al termine di ogni turno cristiano , fate la somma della forza delle unità dedicate alla costruzione : ogni 25 punti interi si costruisce o ripara 1 punto struttura all'edificio . 

L'edificio non può mai avere più di 14 punti struttura .

Il giocatore Musulmano può attaccare la costruzione con incantesimi , tiro e artiglieria : per il tiro la chiesa è un bersaglio grande e in corpo a corpo viene colpita automaticamente ; SOLO catapulte , cannoni e mortai fanno danni multipli alla chiesa ; i colpi di balista hanno +1 in forza ma fanno 1 solo danno (non 1d3) .

Il tavolo

Tipo di deserto : Serir , con qualche zona di Hammada .

Per la descrizione dei terreni presenti sul tavolo da gioco , vedi il file Terreni ed effetti Speciali .

Il materiale da costruzione è una zona di 5x15 cm ingombra di blocchi di pietra impilati : blocca la vista ed è impassabile ; può essere “livellata” con cannoni e catapulte : ha T7 e 12 ferite ; se viene livellata diventa terreno molto difficileche non blocca la vista .

Le tende rappresentano il campo cristiano .

Lo scontro si svolge all'mattino presto : non ci sono miraggi e non fa troppo caldo.

Il quadrato giallo indica l'obiettivo principale , la chiesa cristiana in costruzione .

Il quadrato rosso indica l'obiettivo secondario , ovvero il ponte sulla Wadi .

La zona di schieramento dei Musulmani è a sud nella mappa , ma comprende anche tutta la Wadi : vedi regole sui terreni per movimento , vista e tiro alle unità nella Wadi .

I cristiani DEVONO piazzare le 2 unità (o più) assegnate alla costruzione entro 8” dalla chiesa.
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Punti vittoria 

Per le tende distrutte , vedi terreni e regole speciali .

Al termine del sesto turno , sottraete a 11 i punti struttura rimasti alla chiesa di San Bartolomeo e moltiplicate per 50 : il risultato va aggiunto ai PV musulmani .

-esempio1 - la chiesa ha 13 punti struttura al termine della partita : 9-13 = -6 ; -6x50 = -300 : il musulmano perde 300 punti vittoria .

-esempio2 - la chiesa ha 4 punti struttura al termine della partita : 9-4 = 5 ; 5x50 = 250 : il musulmano guadagna 250 punti vittoria .

Il controllo del ponte : chi ha massa maggiore entro 8” dall centro del ponte fa 80 punti vittoria , in caso di massa pari , nessun punto .

Uccidere il generale avversario : +50 punti oltre il valore in punti del personaggio ; non conta se è  in rotta – lo devi proprio ammazzare .

Quarti di campo :  0 punti , è solo sabbia ...

Il proprio generale sopravvive : +20 punti , anche se in rotta ( ci rivedremo ! )

Ogni truppa schierata : +25 punti (doppioni , speciali e rare non contano)

Truppe avversarie distrutte o in rotta a fine partita : il valore in punti come solito .

Stendardi catturati : +50 punti ognuno

Calcolare poi il livello di vittoria sulla tabella presente nel libro delle regole per una battaglia tra eserciti da 2500 punti .

Punti Fede

Se la chiesa ha 8 o meno punti struttura : 30 punti fede ai musulmani.

Se la chiesa ha 10 o più punti struttura : 30 punti per i cristiani .

Per il controllo del ponte : 10 punti fede .

Al termine della partita avete ancora almeno 1 unità di cristiani/musulmani in campo con massa 5 o più : 10 punti fede .

Leggi  : vincitore / sconfitto

Massacro : 70/10 punti fede

Vittoria schiacciante : 60/20

Vittoria minore : 50/30 

Pareggio : 40/40

Scrivete su un foglio : 

nomi dei giocatori ed eserciti utilizzati

il livello di vittoria (massacro , schiacciante , minore , pareggio)

i punti vittoria totalizzati da entrambi i giocatori

i punti fede totalizzati da entrambi i giocatori.
