Leģenda par C’hu Ma’ak Senajiem Vārtiem. 

Bija rīts. Vējš liegi pūta ziemeļu virzienā, pāri tuksneša debesīm. Altdorfas maģiskās universitātes ekspedīcija meklēja lielo traucējumu avotu – pēdējos pāris mēnešus, visi pasaules magi bija kā apstulbuši – nestrādāja pat visparastākās burvestības. Gan elfi, gan cilvēki, gan...visi, kas bija ieinteresēti steidzās tuksneša virzienā, tiklīdz bija sapratuši, no kurienes nāk traucējumi. Tur, viņi atrada senās piramīdas, kuras nesen bija atklājuši maģijas vēji.  Atrada maģiskos noslēpumus – pietuvojoties šim senajam templim, magi uzreiz saprata, kas ir jādara. Un vissvarīgākais, viņi atrada viens otru. Katra no pusēm bija ieinteresēta uzvarēt, un izpētīt piramīdas pati – tomēr, dēļ lielās spēku koncentrācijas, cīņa katram par sevi, būtu zaudēta pirms sākusies. Un tā, iznīcības un kārtības armijas metās kaujā....

Jo visi, kas bija lasījuši senos tekstus labi zināja, ka šīs ir seno būvētās C’hu Ma’ak vārtu piramīdas! Senie bija vienoti savos eksperimentos uz planētas...tomēr, viens vēlējās būt pārāks. Viens vēlējās izcelties un uzurpēt varu starp vecajiem. Tas neizdevās, un kā tieši viss notika, vairs attceras varbūt vienīgi pats Kroaks, tomēr viens ir skaidrs – Mūžsenais ir ieslēgts maģiskā cietumā, un atslēga slēpjas maģiskā rituālā. Tas, kurš šādu rituālu veiks, varēs rēķināties ar novājinātu, satracinātu, bet tomēr, absolūti lojālu Seno Radījumu. Maģiskais rituāls, kas izlaistu TO no cietuma, dos varu pār šo radījumu, jo tas ir zvērējis pēc iznākšanas no ieslodzījuma kalpot savam atbrīvotājam. Mūžsenais...jā, viņš var būt atslēga uz iznīcības vai kārtības galīgu uzvaru...

Tā armija, kura uzburs radījumu iegūs pārliecinošu pārsvaru...un uzvarēs cīņā.
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Scenārija noteikumi:




Forces of Destruction




Forces of Order

· Spēlētāji izvietojas norādītajās zonās. Izvietošanās notiek vienlaicīgi, un tā puse, kura pirmā pabeidz izvietošanos, paziņojot par to ar izsaucienu „Beidzām!” iegūst pirmo gājienu.  Jebkura vienība, kas nav tikusi novietota uz galda, ja komanda ir paziņojusi par izvietošanās beigām, paliek rezervēs. 

· Rezerves ienāk spēlē no savas puses garās galda malas, ja vien tām nav īpaši noteikumi, kas saka savādāk. Rezerves ierodas sākot ar otro puses gājienu,  ar metienu 4+ kustības fāzes beigās. Trešajā gājienā – ar 3+, ceturtajā ar 2+ un piektajā – automātiski.

· Spēle norisinās pēc 8. Edīcijas noteikumiem, ar sekojošajiem izņēmumiem:

· Skaita tikai kontrolētos punktus. Uzvaras punktus skaita tikai neizšķirta gadījumā.

· Spēle beidzas ar vienas puses uzvaru ja tā vai nu 6. Gājiena vai spēles laika beigās kontrolē vairāk punktus, nekā otra puse. Šie punkti ir – divas piramīdas un 3 akmens monolīti.  Pat ja spēles laiks tuvojas beigām, spēle nevar beigties, kamēr katra puse nav veikusi vienādu gājienu skaitu.

· Punkts tiek kontrolēts, ja 6” attālumā no tā atrodas vairāk vienas spēlējošās komandas „Core” izvēles modeļu, nekā otrai komandai. Viena vienība var kontrolēt tikai vienu punktu.

· Alternatīvs uzvaras veids ir: vienas komandas divi burvji , kas atrodas katrs savas piramīdas virsotnēs, vienlaicīgi, vienā maģijas fāzē uzbur īpašo „Vārtu burvestību” (uzburas uz 10+) – tā ir automātiska uzvara.

· Lai uzkļūtu piramīdā no base contact, modelis tērē visu savu gājienu – šī gājiena laikā viņš nevar ne  šaut ne burties.

· Kad abi burvji ir uzkļuvuši augšā, viņiem ir vienā maģijas fāzē jāuzbur šī vārtu burvestība. Tā nedara neko citu, kā vien nes uzvaru, un ja burvis bur vārtu atvēršanas burvestību, viņš nedrīkst gājienā darīt neko citu. Protams, šīs burvestības var dispellot, un ja šādi apturēta tiek viena no abām burvestībām, rituāls vienalga nav izdevies – nāksies mēģināt nākošajā gājienā. 

· Burvis, kas nevēlas burt rituālu, protams, drīkst mēģināt izmantot lielisko line of sight ko sniedz piramīda, un burt citas burvestības.  Ja piramīda liek lietota šādiem mērķiem, tad burvis saņem +2 to cast.

· Uz piramīdas nav vietas vairāk, kā diviem modeļiem. On foot. Zirgi un citi mounts nevar uzkāpt piramīdā. (Arī uzlidot, jo nepietiek vietas!) Izņemot Slannu, jo viņš pats levitē. Protams, tas nozīmē, ka viņam līdzi NAV temple guards.

· Ja piramīdā uzkāpj otras puses modelis, tad skaitās, ka viņš ir veicis Charge rīcību pret tur jau esošo modeli. Viņi cīnās close combat fāzē, kā normāli.

· Pa piramīdu, protams, drīkst arī šaut. Arī ar artilēriju. Modelis, kas atrodas uz piramīdas, saņem 5+ ward save pret šāvieniem, jo maģija, kas virpuļo ap viņu daļēji atvaira objektus, kas lido šajā virzienā.

· Katrs spēlētājs kontrolē savu armiju un izmanto tikai savus karogus, ģenerāli u.tml. 

· Power Dice un Dispel Dice ir kopīgi uz visu komandu – nāksies rūpīgi apdomāt, kas un ko bur!

· Kā jau Legendary Battles, puse, kurai ir mazāk punktu, saņem 1 Desperation Token par katriem 100 punktiem, kas tai ir mazāk nekā otrai pusei. Tie ir maksimāli vienmērīgi jāizdala starp spēlētājiem, un nav kopīgi.

· Katru Desperation Token var izmantot vienu reizi, lai izdarītu kādu no sekojošajām 3 lietām. (tikai vienu, nevis vienu reizi katru no iespējām)

· Lai pārvērstu neveiksmīgu Break, Panic, Fear vai Terror testu par veiksmīgu.

· Lai atceltu burvestību – tāpat, kā ar dispel scroll. VAI lai atceltu dispel scroll vai šo tokenu. 

· Lai pārmestu jebkuru kauliņu vienu reizi. 

