LILITH CAMPAIGN: The redemtion

Sono ormai passati 24 mesi dal ritrovamento della navetta Eldar e delle pietre dell’anima in essa contenute. 24 mesi in cui la guerra ha infuriato senza controllo sul suolo di Lilith. Eserciti da tutta la galassia si sono riversati sul pianeta chi per recuperare i preziosi manufatti Eldar, chi per ottenere un vantaggio strategico nel sistema. Lilith si trova infatti molto vicino a Ultramar e al Golfo di Damocle dove i Tau tentano di continuare la loro espansione attraverso l’Imperium, e rifornisce di munizioni e corazzati i vicini sistemi in guerra. 

Già in tempi non sospetti i Tau avevano tentato numerosi attacchi ai mondi forgia del sistema per tagliare i rifornimenti alle armate imperiali. 
Il ritrovamento dell’incrociatore Eldar ha peggiorato non poco le cose. L’urlo psionico scatenato dalle pietre al momento del loro ritrovamento ha attirato numerose e sgradite attenzioni sul sistema.

Gli Eldar, presenti ormai in maniera massiccia su Lilith I, hanno recuperato la maggior parte delle pietre che sono state inviate agli arcamondi, ma gli non hanno allentato la presa sul pianeta, convinti a sigillare tutti i portali e i siti un tempo appartenuti a loro. 
Abbadon ha inviato i suoi migliori luogotenenti e ha stretto numerosi patti con varie legioni per fare cadere il sistema: se Ultramar rimarrà senza rifornimenti attaccare il principale baluardo della difesa dell’umanità diventerebbe possibile. Spazzato via Ultramar la strada per la terra sarebbe finalmente libera!!!
Ma non solo con i caotici Abbadon ha stretto allenaza: Orki e Tiranidi (attirati dal culto dei genoraptor) sono stati attirati sul Sistema con la promessa di massacri e materiale genetico nuovo.

Ad Abbadon non interessa il futuro di questa flebile alleanza (naturalmente con i tiranidi non si può parlare di alleanza ma di comunione di intenti) l’importante è che il sistema cada!
Il fato di Lilith e Ultramar è dunque nelle mani dei difensori: milioni di soldati, mezzi e space marine sono giunti per la difesa! 

Le pietre ora non centrano più niente, si combatte per la sopravvivenza stessa dell’Imperium!!!

FAZIONI CAMPAGNA:
Imperium:

-Inquisizione

-Guardia Imperiale

-Space Marine

Beast pact:

-Chaos Space Marine

-Orki

-Tiranidi

-Demoni

-Rinnegati

Xeno:

-Eldar

-Dark Eldar

-Tau

-Necron

GIOCARE UNA PARTITA

Visti i naufragi che di solito le campagne hanno nella nostra associazione ho deciso di provare un approccio diverso nei confronti di questo tipo di attività ludica. La continuità è sempre stata una bel problema, dover giocare per settimane consecutivamente sempre allo stesso gioco porta ogni tanto alla noia, quindi ho deciso di eliminarla completamente: da ora in poi qualunque partita giocata a Warhammer 40k, Epic 40000 e Battlefleet Gothic in associazione può essere considerata valida, quindi potete anche giocare una sola partita al mese e questa sarà valida per la campagna. L’unica “difficoltà” sarà quella di indicare la zona in cui ha avuto luogo la battaglia e i punti ottenuti dalle fazioni, in questo modo contribuirete alla conquista di un determinato settore. 

Warhammer 40000:

Potete scegliere di giocare una battaglia in 2 modi: giocando 1 partita normalmente secondo i normali scenari del manuale base. Oppure potete aggiungere pathos al match con gli obbiettivi segreti: oltre ai normali obbiettivi della partita ogni giocatore tira 1D6 segretamente e annota la missione segreta che sta svolgendo:
D6
1. Difesa disperata: Vinci la partita perdendo più unità del tuo avversario!!! +4 p.ti (ritira se la missione è annientamento).
2. Decapitazione: per ogni Qg avversario che elimini guadagni +3 p.ti; per ogni sergente che elimini guadagni +1.

3. Controllo strategico: Devi controllare più quadranti dell’avversario +4p.ti. Dividi il campo in 4 settori di 36”x24” di lato, il giocatore che ha più unità valide dell’avversario all’interno di quadranti li controlla!! 

4. Il fato degli eroi: -4p.ti per ogni Qg perso; +4p.ti per ogni Qg sopravvissuto; +1 p.to per ogni unità sopravvissuta.
5. Perite nelle fiamme dell’inferno: per ogni scelta truppa dell’avversario ridotta sotto il 50% +1 p.to; per ogni scelta truppa dell’avversario eliminata +2 p.ti.

6. La basilica: indica segretamente un elemento scenico fuori della tua zona di schieramento, se a fine partita controlli quell’elemento +4p.ti

I due giocatori giocheranno quindi il normale scenario più uno scenario segreto che aggiungerà punti bonus. Potrebbe succedere quindi che un giocatore perda la partita, ma guadagni comunque punti per la sua fazione perché ha completato la missione assegnatagli!!!!

La vittoria viene conteggiata con il sistema 3/1/0 e a questi punti vengono aggiunti i punti bonus sopra elencati. Questi sono i punti che verranno assegnati alla fazione a cui si appartiene nel territorio da voi indicato. La fazione che ha più punti detiene il controllo del territorio. A fine campagna la fazione con più territori sarà decretata vincitrice!!
Battlefleet Gothic:
In questo caso è necessaria un po’ di astrazione: diciamo che le battaglie che si svolgono nello spazio hanno una rilevanza pratica in un determinato settore perché scaricano supporti logistici o più semplicemente bombardano una determinata zona!!! Per fare questo però devono battersi con le flotte avversarie!!! (insomma inventatevi voi una scusa per giocare!!!) Vincere una partita a Bfg in un determinato settore aggiunge 7 p.ti alla propria fazione, il pareggio porta 3 p.ti, la sconfitta 0 p.ti.
Epic 40000:

La rilevanza di questi scontri e l’alto numero di truppe coinvolte fa si che vincere porti 10 p.ti alla propria fazione, pareggiare 4p.ti, perdere 0 p.ti.
Durante la campagna possono essere organizzate partite multi giocatore, scenari particolari di vostra invenzione per tutti e 3 i sistemi di gioco non c’è limite alle iniziative: l’importante è divertirsi!!!
Alberto “Taz” Mola
