Scenario 5 – L'Oasi è nostra !

Musulmani in attacco

Dopo la cruenta battaglia nella tempesta di sabbia , l'esercito cristiano si accampa presso l'oasi di Malutka per curare i feriti e far riposare le truppe , in attesa dei rinforzi in arrivo via mare . I musulmani sanno che al comando del generale cristiano non rimangono molte truppe , e decidono di attaccare con la speranza di decapitare la crociata .

L'esercito cristiano è accampato nell'oasi e schiera tutte le truppe per primo , poi il musulmano schiera le truppe ; alla fine entrambi i giocatori si alternano a piazzare i personaggi (il primo personaggio lo piazza il musulmano) .

I musulmani vincono l'iniziativa ie possono decidere di muovere per primi .

Lo scenario dura 6 turni .

Attenzione alla composizione dell'esercito !

Note sulla composizione dell’esercito

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

L'esercito Cristiano è di 1700 punti oppure 1500 + 500 .

Ai musulmani NON è consentito usare grandi eroi in questo scenario , mentre i cristiani DEVONO schierare un grande eroe a cui possono dare 65 punti di oggetti magici : questo è il condottiero cristiano , obiettivo dello scenario .

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

Entrambi gli eserciti possono schierare al massimo 2 truppe speciali e 1 truppa rara .

Non è consentito usare mostri con più di 3 ferite in questo scenario .

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  dimezza i punti fede ottenuti , e il suo avversario li raddoppia .

Le doppie scelte contano come una .

Massimo dadi magia in attacco : 7 , 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 : 300 punti .

Il tavolo

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

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

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

L'esercito cristiano ha eretto un piccolo accampamento : piazzate le tende nella zona dell'oasi .

Ll'obiettivo principale è il generale cristiano .

L'obiettivo secondario è la cattura dell'oasi .
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Regole Speciali

L'esercito cristiano non subisce effetti particolari : sono dissetati e riposati .

L'esercito musulmano invece ha qualche problema : a causa delle marce forzate per tentare il colpo di mano sul generale avversario , le truppe sono stanche e hanno sete ; questo non ha effetti sulle fanterie , ma animali , mostri e creature soggette alla stupidità tendono a diventare incontrollabili se avvistano l'acqua : le unità che ricadono in queste categorie , come la cavalleria , i chaos spawn e i naggaronti , all'inizio del turno devono tirare 1d6 : se il risultato è 1 sono obbligati a muovere direttamente verso lo specchio d'acqua al centro dell'oasi alla massima velocità (senza marciare) ; nel movimento travolgono unità amiche e nemiche con cui si trovino a contatto : nella fase di corpo a corpo ogni bestia causa 1 colpo automatico a forza 3 e NON c'è risoluzione di combattimento . Eventuali cavalieri possono combattere normalmente , ma senza usare NESSUNA regola speciale (lancia in carica , colpi di impatto , lancia bretoniana , ecc) dato che stanno disperatamente tentando di controllare i loro animali . Se per caso una di queste unità raggiunge l'acqua , essa passa il resto del turno a dissetarsi e non tira più il d6 .

Punti vittoria 

Al termine del sesto turno , contate la massa di tutte le unità presenti sul tavolo che siano completamente all'interno della zona di vegetazione che delimita l'Oasi ; l'esercito che ha la massa maggiore fa 100 punti vittoria ; nel caso la massa sia pari , ognuno dei 2 giocatori fa 50 punti .

Fate lo stesso per i 2 obiettivi secondari : chi ha massa maggiore entro 12” da un obiettivo fa 80 punti vittoria , in caso di parità 40 a testa .

Se nessuno ha truppe entro 12” dagli obiettivi , non vengono assegnati punti vittoria .

Per le tende distrutte , vedi terreni e regole speciali .

Uccidere il generale musulmano : +150 punti oltre il valore in punti del personaggio ; non conta se è  in rotta – lo devi proprio ammazzare .

Uccidere il generale musulmano : +100 punti oltre il valore in punti del personaggio ; non conta se è  in rotta – lo devi proprio ammazzare .

Uccidere qualunque altro personaggio : +50 punti , vale per entrambi i giocatori , inclusi l'Imam e il Duca cristiano .

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

Se generale cristiano sopravvive , anche se ferito o in rotta  : +50 punti per i cristiani .

Ogni truppa schierata : +20 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 il controllo dell'oasi  : 10 punti fede .

Musulmani – uccidere il generale cristiano : 15 punti fede .

Musulmani – uccidere personaggi cristiani : 5 punti fede .

Cristiani : uccidere qualunque personaggio avversario : 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.
