Scenario 6 – Tradimento !

Cristiani in attacco

L'esercito cristiano è vicinissimo a Gerusalemme e si appresta a cingerla d'assedio .

Le truppe musulmane decidono di affrontare i nemici sul campo piuttosto che nascondersi dietro le mura : la città è talmente popolosa e dipendente dalle vie commerciali che i viveri durerebbero poche settimane : meglio morire combattendo per la gloria di Allah che consumarsi di fame e sete .

I due eserciti si preparano all'ultima e definitiva battaglia campale , e sembra che le truppe musulmane siano più numerose , grazie anche alle coscrizioni in città .

Ma i cristiani dalla loro parte hanno la Sant'Eligio , vescovo di Noyon , che ha attraccato al porto di  Al-Ayam , residenza estiva dell'emiro Qued , al quale ha donato la sua nave carica d'oro ...

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 1800 punti oppure 1600 + 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 . Vi sono parecchie zone di hammada in quest'area .

Tutti i Djebel sono impassabili e bloccano la vista .

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

Lo scontro inizia all'alba : non ci sono miraggi , e non fa troppo caldo .

I quadrati gialli indicano le porte aperte delle mura dalle quali è uscito l'esercito musulmano  e il campo dell' esercito cristiano .
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Tradimento !

Immediatamente dopo la fase di schieramento , il giocatore cristiano segna su un foglio chi sono i traditori : in pratica un eroe o una unità o una macchina da guerra dell'esercito avversario sono in realtà composti da fedeli all' Emiro Qued , e passeranno dalla sua parte .

NON possono essere traditori i grandi eroi o il generale avversario , e nemmeno le unità dei 500 punti aggiuntivi musulmani .

Come funziona : all'inizio di uno dei suoi turni , a partire dal terzo , il cristiano può annunciare : “Tradimento” e mostra all'avversario il foglio su cui ha segnato l'unità che tradisce . Poi inizia normalmente il suo turno di gioco considerando l'unità traditrice come sua a tutti gli effetti . Se ad esempio i traditori sono un unità di scheletri alla quale si è unito un vampiro , il musulmano muove vampiro fuori dall'unità , poi ill cristiano inizia il suo turno . Se invece il traditore fosse il vampiro , allora sarà il crisriano a muoverlo portandolo fuori dall'unità . Dato l'effetto sorpresa del tradimento , l'unità traditrice può caricare normalmente . I traditori NON beneficiano di disciplina dal generale cristiano e non ritirano i test di morale falliti per lo stendardo da battaglia cristiano .

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 entro 8” dai quadrati gialli a fine partita : +50 punti – contate la massa di tutti i modelli entro 8” , i punti li fà il giocatore che ha massa maggiore – se la massa è pari , nessun punto .

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 .

Nota che l'unità traditrice se in fuga o distrutta dà punti sempre ai musulmani .

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 i musulmani – distruggere l'unità traditrice : +10 punti fede .

Per i musulmani – avere il controllo del campo cristiano : +10 punti fede .

Per i cristiani – avere il controllo delle porte della città : 20 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.
