Scenario 4 – Attraverso i campi di Fuoco

Cristiani in attacco

L'esercito cristiano è in marcia da giorni verso Est , praticamente indisturbato . I movimenti delle truppe avvengono quasi sempre dal tramonto all'alba , con una piccola pausa notturna per mangiare e recuperare le forze : durante il giorno nel deserto girano solo poche e stanche pattuglie .

La serata si preannuncia parecchio movimentata : le pattuglie hanno avvistato l'esercito musulmano a Est , a poche ore di marcia dal campo ... come se non bastasse le pattuglie che esploravano a Sud sono rientrate di gran carriera portando la peggiore delle notizie : una tempesta di sabbia si avvicina ... rapidamente !

In questo scenario , entrambi gli eserciti si trovano a combattere nelle peggiori condizioni possibili : lo scontro non si può rimandare , ma la tempesta quanto durerà ?

I cristiani posizionano per primi un unità nella loro zona di schieramento , poi i musulmani fanno lo stesso ; i giocatori si alternano fino a piazzare tutto l'esercito .

I cristiani muovono per primi  .

Lo scenario dura 6 turni .

Note sulla composizione dell’esercito

L'esercito musulmano è di 2200 punti oppure 2000 + 500 .

L'esercito Cristiano è di 2200 punti oppure 2000 + 500 .

Tutte le unità incluse nei 500 punti aggiuntivi non contano ai fini del conteggio di truppe , speciali , rare o eroi .

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 .

Il tavolo

Tipo di deserto : tutto il terreno aperto è da considerarsi Serir .

Tutti i Djebel sono impassabili e bloccano la vista .

Nota : le tempeste nel serir sono meno disastrose di quelle dell'erg dove l'unica cosa che puoi fare è scavare una buca e coprirti con un telo ...

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

Lo scontro inizia poco prima del tramonto : non ci sono miraggi , e non fa troppo caldo .

I quadrati gialli indicano le posizioni coperte dal grande Djebel el Safra : essendo riparate dal vento del sud , nella zona entro 12” dai quadrati non esistono le penalità date dalla tempesta di sabbia . Notare che ciò dà in effetti anche una gittata oltre i 12” per le armi da tiro , ma se il bersaglio è nella tempesta ci sono comunque le penalità .

In questo scenario non ci sono obiettivi , ma come sempre si possono distruggere le tende ...

ad ogni modo , entrambi i contendenti tenteranno di portare le truppe al riparo : questo ha effetto sui punti vittoria e sui punti fede .

[image: image1.jpg]' Schieramento ~

Hammada

Djebel
El Safra

Schieramento
Musulmano B

® G
&% Campo‘musulmano Hammada





La Furia del Deserto

ovvero , la tempesta ...

La tempesta di sabbia infuria da Sud verso Nord per tutta la partita : vedi la sezione regole speciali  per gli effetti sul gioco .

Dal terzo turno in avanti , i giocatori tirano un dado all'inizio del loro turno : se il risultato è 6 , la tempesta è passata oltre il campo di battaglia e si combatte normalmente .

Punti vittoria 

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 :  50 punti

Avere truppe nelle zone riparate dai Djebel a fine partita : +20 punti sopra al 50% degli effettivi , altrimenti +10 punti (non fanno punti le unità che sono andate sotto i 5 modelli) ; anche mostri , carri ed eroi contano ( guardate le ferite rimaste per calcolare i punti ) .

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

Per ogni unità al riparo al termine della partita :

carri , eroi , mostri e truppe sopra al 50% : +5 punti fede

carri , eroi , mostri e truppe sotto al 50% : +3 punti fede

truppe con forza dell'unità inferiore a 5 non danno punti fede anche se sono al riparo .

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.
