Midgård i flammer Ringenes Herre kampagne v2.07

Dette er et regelsæt til en multiplayer ringenes herre figurspils kampagne som publiceret af Games Workshop.

Introduktion

Dette er et kampagne regelsæt og indeholder derfor regler for hvad der sker mellem slagene og ikke selve spille reglerne. En kampagne forventes at løbe over adskillige måneder og gerne ende med et stort fælles slag, men det er ikke påkrævet. 

Kampagne opsætning

1. Lav et hex kort vha. f.eks. Hexographer eller et andet værktøj. Afhængig af antallet af deltagere placeres 1 startby for hver spiller længst muligt væk fra hinanden og minimum med 9 felter til nærmeste modspiller. Hvis der placeres hjembyer midt på kortet bør disse have beskyttet nogle af deres flanker med terræn så de ikke rendes over ende fra alle sider. Omvendt har midterbyer som regel den nemmeste mulighed for ekspansion i starten så tag det med i beregningerne. Lave kortet stort nok til at 1-2 tilstødende spillere kan hoppe ind i kampagnen undervejs. Overvej at lade kortet være foldet rundt så man kan gå ud af den ene side og ind ad den anden.


2. Hver spiller vælger nu én hærliste fra Legions of Middle Earth som er deres hoved liste. Dertil vælges yderligere 2 hærlister som kan alliere sig med den første. Dermed har alle spillere 3 hærlister at bygge deres hære med. (House rule: The Shire må alliere sig med Arnor, Grey Company, the wizards og omvendt). Man må gerne vælge de samme lister, selvom man børe tilstræbe forskellighed. Navngivne helte klones for hver gang en hærliste vælges.


3. Hver spiller vælger en hjemby. Dette går efter tur som kan afklares med terning kast eller anden form for lodtrækning. Hvis der spilles med alliancer må man ikke vælge en hjemby hvor nærmeste nabo er en allieret med mindre andet ikke kan lade sig gøre.


4. Hver spiller placerer i alt 5 hære i afstand af 4 felter fra hjembyen. Enhver form for terræn der krydses tæller dobbelt hvis der normalt kræves terning rul for at passere. Hærene nummereres 1-5 og markeres på kortet med samme farve som hjembyen. Hærene skal være opdelt i 500,400,400,300,300 point størrelser hvor 1 er størst og 5 mindst. Placeringen sker på skift, én hær ad gangen i samme rækkefølge som i punkt 3. Som det sidste placeres 1 fort på en af de 5 hære. Fortet giver visse fordele som beskrevet senere.


5. De ikke deltagende nationer gør det samme som spillerne og vil forsøge at maksimere deres territorium fra starten af. Ikke spillende faktioner gælder som neutrale og kan ikke angribes. Man kan dog godt gå igennem et neutralt område.

Herefter starter runderne. I første runde har alle 0 imperium point. Det bør aftales om man spiller et vist antal runder eller til en spiller kontrollerer X områder eller andre kriterier.

Runderne

Hver runde består af faserne

1. Brug Imperium point

2. Flyt tropper

3. Afklar begivenheder

4. Udkæmp slag

5. Opgør tab og evt. stigninger

6. Tæl antallet af kontrollerede områder

7. Opgør stillingen i antal imperium point

I fase 1 melder alle deres indkøb samtidig. Fase 2 gennemføres i prioritetsorden for én hær ad gangen indtil alle hære har været aktiveret. Prioritet er i første runde tilfældig. I følgende runder starter den mindste faktion (målt som i pkt 7), så den næstmindste etc. Når sidste spiller har rykket en hær vender rækkefølgen etc. De øvrige faser kræver ingen bestemt orden. 

1. Brug Imperium Point

De point man har optjent fra sidste runde kan benyttes til en række ting som beskrevet herunder. De IP man ikke bruger går tabt.

Permanente indkøb

Navn
Pris
Beskrivelse

Bryd våbenhvile
14
Du bryder en aftale om våbenhvile før tid og får dermed lov til at angribe

Byg
5
En hær bygger et strategisk punkt minimum 3 felter fra nærmeste by/fort/strategisk punkt. Dette kan gøres når som helst medens hæren rykker.

Ekstra angreb pr. runde
20
Du kan permanent angribe 1 gang mere pr. runde. Du kan også angribes en gang mere.

Ekstra hær
#*12
En ekstra hær med 300 point tropper fra start og et maks på 600 point. Pris er hærnummer gange 12 (f.eks. 6*12=72 for hær 6)

Opgradér byggeri
30
Strategisk punkt bliver til Fæstning eller Fæstning bliver til by

Udvid hær maks +100
20
Udvid en hærs maksimum størrelse med 100 point. En hær kan kun udvides 1 gang

Udvid hær maks +200
50
Udvid en hærs maksimum størrelse med 200 point. En hær kan kun udvides 1 gang

Tropper
1
Du køber for 6 point tropper.

De 5 hære under en spillers kontrol kan forstærkes således:

· En hær kan maksimalt blive 300 point større end ved spillets start med mindre den er blevet udvidet. (dvs. 800, 700, 700, 600, 600)

· 50 point kan tildeles en hær fra lokalområdet dvs. uanset hvor den befinder sig

· Resterende point kan tildeles fra byer under ens kontrol af, men reduceres med 10 point for hvert felt hæren er væk fra nærmeste by (tropper går tabt, deserterer etc.) Dvs. hvis man ønsker at forstærke en hær 3 felter fra hovedstaden med 80 point skal man betale 110 point.

Midlertidige indkøb (kan kun benyttes i den aktuelle runde)

Navn
Pris
Beskrivelse

Angrib!
8
Ekstra angreb denne runde

Diplomati
20
Du fremtvinger midlertidig fred med én fjende i denne runde

Expert scouts
5
I en tur opnås +1 til terninge kast for 1 hær

Forsink fjenden
8
Èn fjendtlig hær skal rulle 4+ for hvert skridt der tages.

Forstærkninger
30
Tropper for 100 point kan indsættes når som helst i et hvilket som helst slag. Tropperne indsættes fra egen deployment zone. Findes den ikke skal tropperne indsættes sammen med resten af hæren.

Hærliste
10
Du køber adgang til en hærliste som du kan alliere dig med jf. LoME.

March!
5
Èn af dine hære bevæger sig 1 felt ekstra denne runde.

Våbenhvile
3 
To spillere aftaler våbenhvile i et antal ture. For hver aftalte tur betaler de begge prisen for våbenhvilen. Aftalen ophører når det aftalte antal ture er nået eller når en af parterne betaler for en ”bryd våbenhvile”. Så længe aftalen gælder må ingen af parterne angribe eller indtage noget af den andens hære/områder.

Alle indkøb skal angives i fase 1. Som hovedregel skal de også detaljeres i den runde, men indkøb der påvirker troppeflytninger detaljeres først når målhæren aktiveres og tilsvarende detaljeres kamp påvirkende indkøb først lige inden kampen. Modstandere erklærer deres udspil mod en andens hær først og derefter kan hærejeren reagere om han vil osv.

2. Flyt tropper

I prioritetsorden flytter hver spiller 1 trop. Så vender rækkefølgen så den sidste spiller er først og man flytter så den anden trop etc.

Alle tropper kan bevæge sig op til 4 felter. Hvis hæren skal krydse vanskeligt terræn skal den først finde en rute ved at rulle et spejder slag:

Terræn
D6 slag krævet
Race fordele

Skov (grøn)
2+
Elvere klarer altid dette spejder slag

Sump (gul)
3+


Bjerg (brun)
4+
+1 til terningen for Goblins og Dværge

Flod (blå)
5+


Græsland
-
Med et 6+ slag skyder hæren så god fart at den kan flytte et ekstra felt.

Fejler man et spejder slag koster det dobbelt hvis man har nok movement point tilbage, ellers bliver man stående. 

Man kan rykke ind i et felt hvor en fjendtlig hær står og derved kalde til kamp. Denne hær vil så være låst og kan ikke flytte væk. Det er IKKE muligt at flytte mere end 1 hær ind i samme fjendtlige område. 

Hver hær har en defensiv kontrolzone på 2 felter. Det betyder at hvis en fjendtlig hær bevæger sig ind i din hærs kontrol zone kan du vælge at tvinge den fjendtlige hær til et slag. Slaget afvikles hvor den flyttende hær stoppes. Zonen strækker sig fra en hær og indad i eget territorie. Kan én af parterne ikke kæmpe flere slag tvinges den rykkende hær i stedet til at stoppe. Den flyttende hær anses for at være angiber hvis der opstår et sådant slag.


En faktion kan spille op til 3 slag pr. runde, og må være angriber i de 2 af dem

Man kan rykke ind i sin egen by (for at forsvare denne) og byens permanente 100 point hær forstærkes dermed. Det samme gælder et fort, der dog ikke giver point oveni. Flytter man henover et fjendtligt strategisk punkt mister fjenden sit punkt og hans kontrolområde reduceres.

3. Afklar begivenheder

Spillere med færre end 2 slag i runden deltager med deres hære i andre, knapt så direkte slag. Nedenstående slag skal forsøges realiseret så længe en spiller har 0 kampe i den aktuelle runde. Når alle har mindst ét slag i runden er yderligere begivenheder baseret på frivillighed.

Ingen af disse slag sender hærene hjem til hovedstaden.

· Blodfejde
To generaler har haft en lang historie med hinanden som nu skal afgøres. Vælg 2 hære som ikke er i kamp og spil et ”to kill a king” scenarie fra Legions of Middle-Earth. Den vindende helt optjener 2 helte stigninger for dette slag.

· Kirurgisk indgreb
Spillerne vælger 1 hær hver som ikke er i kamp og et strategisk punkt under den andens kontrol som de vil forsøge at ”befri”. Der spilles enten et Take & Hold eller The high ground scenarie fra LoME. Taberen af dette scenarie mister kontrollen over det strategiske punkt.

· En ny fjende
En gæste spiller kan indgå som modstander i et LoME scenarie med en hærstørrelse der matcher modstanderens. Gæste spilleren fører en hær fra en af de ikke repræsenterede faktioner. Der spilles om et strategisk punkt ligesom under ”kirurgisk indgreb”, men gæste spilleren kan dog ikke tabe noget strategisk punkt.

· Propaganda
To hære kæmper om at få dele af den anden hær til at desertere. Der spilles et domination scenarie og vinderen tjener 200 ekstra ressource point denne runde.

4. Udkæmp slag

Hære i samme felt udkæmper et scenarie baseret på de omgivelser de befinder sig i. Byer og fort bør spilles som siege scenarier eller give forsvareren en markant fordel i et andet scenarie. F.eks kunne troppernes defense være 1 højere.

I fald slaget ikke finder sted ved et fort eller by, så spilles med LOME scenarie tabellen. Seize the prize er dog fjernet. Et alternative er under udarbejdelse, men bliver antageligvis noget i stil med ”capture the flag”, hvor man skal hente noget ned hos den anden.

Hære skal være defineret og nedskrevet inden deres første kamp. Derefter kan hæren kun ændres gennem forstærkninger og tab, eller når de befinder sig i hjembyen. Hære konstrueres efter reglerne i LoME med mindre andet er angivet. Hvis en hær bliver ulovlig efter et slag skal alle forstærkninger herefter gøre hæren mere lovlig end den var før.

Døde tropper stilles til side til brug i næste fase. Flygtende tropper tæller ikke som døde.

Den tabende hær vender tilbage til nærmeste kontrollerede by/fort . Findes der ingen hovedstad/fort destrueres hæren så fuldstændigt. 

Den sejrende hær kan blive i området eller hvis den var den angribende part, vende tilbage til nærmeste ikke fjendtlige område. Ved uafgjort  må den angribende hær vende tilbage til nærmeste ikke fjendtlige område.

Terræn

Terræn opsættes på den måde at terræn skal være mindst 10x10 cm (eller 15 cm lineært terræn) for at tælle som et stykke terræn. En spiller må ikke sætte samme type terræn (mur, klippe, skov, bakke) op to gange i træk.

Den endelige terræn skal godkendes af begge spillere, så leg pænt. Hvis megen strid opstår, må man få en neutral person til at sætte terræn op.

Terræn er som udgangspunkt What You See Is What You Get, med det i mente at huse og bakker ofte er i en ret lille skala, så følgende gør sig gældende:

En bakke (et niveau) er større end en man sized figur. Dvs. to man sized figurer kan ikke se hinanden over en bakke. To kavalerister, eller en infanterist og en kavalerist kan godt se hinanden. En god tommelfinger regel er at lade som om bakkerne er ca. 1 cm højere end modellen.

Huse (ikke skur mm) er ligeledes større end alt andet end monstre: Fell Beast, Mumak, kan ses, men ikke kavalerister.

Line of sight er i henhold til LOTR regel bog set fra hovedet. For at man har LOS til en anden figur skal man kunne se en hel kropsdel.

      5.  Opgør tab og evt. stigninger

Efter kampen fjernes 50% af de døde målt i wounds rundet ned fra hærlisten permanent. Spilleren vælger selv hvilke enheder vender tilbage fra de døde.

Helte ruller på battle companies injury tabellen. Hvis en navngiven helt udgår af spillet er det PERMANENT og han kan ikke købes igen som forstærkning.

Én unavngiven helt pr. hær må rulle på stigningstabellen fra Battle companies reglerne. Denne stigning ændrer ikke deres pointværdi. En humanoid (menneske lignende og varmblodet) helt kan maks stige 6 gange. Andre helte kun 3 gange. Nazgul og The spider Queen har ikke adgang til stigninger da de tæller som navngivne helte. Helte med stigninger kan få skader der holder dem ude i 1 runde. Hvis hæren ikke er i en by ved starten af næste runde tæller helten med i pointene selvom han ikke kan deltage i et slag. Hvis hæren starter i en by kan den skadede helt blive i byen indtil en hær samler ham op igen. I mellemtiden tæller han ikke med i den oprindelige hærs point.

      6. Tæl antallet af kontrollerede felter

Kontrol området optegnes ved danne det størst mulige område som forbinder byer, strategiske punkter, og hære. Overlapper felter mellem to fraktioners områder tæller de ikke med hos nogen af dem Territorie måles ved at lægge en ”elastik” rundt om midten af feltet i yderpunkterne dannet af hære/byer/fort og strategiske punkter. De felter hvor mindst 3 sider er helt eller delvist indenfor "elastikken" tælles med. . Kontrol området skal ses som en elastik, der holdes udspændt af dine hære og bygninger. Elastikken følger med hæren som den flytter, men aldrig må elastikken røre sig selv ved overlap. Hvis to hære krydser hinanden så der opstår overlap vil elastikenderne straks bytte plads så der igen ikke er overlap. Når en hær slås hjem følger elastikken kun med hvis det vil mindske kontrol området.

      7.  Opgør stillingen i antal imperium point

Baseret på pkt 6 og følgende indkøbes nu forstærkninger. 

a. For hvert kontrolleret felt tjenes 1 point.

b. Byer under faktionens kontrol genererer 14 point, fort 7 og strategiske felter 4 point.

Optjente point kan bruges i næste runde til indkøb som beskrevet i punkt 1. 

HERO ADVANCE TABLE

D6 Effect

1 Fight/Shoot – The Hero’s Fight or Shoot characteristic is improved by 1. The controlling player may choose. To a maximum of 6/3.

2 Strength/Defence – The controlling player may choose between Defence and Strength. Each may only be improved once.

3 Courage – The Hero’s Courage characteristic is improved by 1 to a maximum of Courage 6.

4 Attack/Wound – The controlling player may choose. The Hero’s Wounds and Attacks may not exceed 3 each.

5 Special Rule – Roll again on the relevant race Advance table.

6 Choose – One result from above.

FIGHTING SKILLS

D6 Skill

1 Blade Master. The Hero is a master of fighting in hand-to-hand combat. He may re-roll one die per turn to determine which side wins a fight that he's in.

2 Deadly Strength. Stronger than his peers, this Hero is able to use a two-handed weapon without the –1 penalty to his dice score.

3 Parry. The Hero can turn aside incoming blows with ease. The Hero may force his opponent to re-roll a single dice when determining who wins the fight.

4 Furious Charge. The Hero throws himself into combat with a savage war cry. When the Hero charges into combat, he receives +1 Attack. This bonus counts only if the Hero is fighting on foot.

5 Heroic Presence. Wherever the fighting is hardest, this Hero is always found, fighting with an unmatched fury. The Hero may fight a heroic combat in the Fight phase without expending Might to do so.

6 Might/Will Point. The Hero gains 1 Might or Will point. The controlling player may decide which.

SHOOTING SKILLS

D6 Skill

1 Cunning Shot. The Hero is capable of making shots that others would consider impossible. This Hero may re-roll failed "in the way" rolls.

2 Rapid Fire , The Hero can fire arrows with uncanny speed. The Hero is allowed to shoot his bow a number of times equal to his attack value instead of once.

3. Seasoned Archer ,Able to see the flow of battle and react to it in an instant, the Hero can call a heroic shoot each turn without expending a point of Might.

4 Lethal Accuracy. The Hero is a master with a bow and may re-roll a failed roll to hit each turn in the Shoot phase.

5 Expert Shot., Hero may move full speed and fire bow. May move half speed and fire crossbow.

6 Might/Will Point. The Hero gains 1 Might or Will point. The controlling player may decide which.

LEADERSHIP SKILLS

D6 Skill

1 Favour of the Court. The Hero has the patronage of a powerful being within the leadership of his nation. Each round he generates +5 empire points in support..

2 Courageous. There is little in the world that can shake the resolve of this Hero. This Hero can re-roll any failed Courage tests.

3 Master of Battle. The Hero can read the ebb and flow of battle with incredible skill. If this Hero is within 6"/14 cm of an enemy Hero calling a heroic action, he may immediately call an action of the same type without expending a point of Might. Note that he may not use this ability to call a heroic move or heroic shoot action if he has already been engaged in combat.

4 Heedless Determination. This Hero has a strength of will like hardened steel and will fight on despite his injuries. Each time this Hero suffers a wound, roll a dice. On a 6, the wound is ignored, exactly as if a Fate roll had been passed.

5 Rally to Me. Strong and clear, the voice of this Hero inspires his Warriors to stand firm. This Hero's Stand Fast! range is doubled.

6 Might/Will Point. The Hero gains 1 Might or Will point. The controlling player may decide which.

HERO INJURY TABLE

2D6 Effect

2 Dead – The Hero’s adventure ends here… remove the warrior from your roster.

3 Lost in Battle – The Hero lies wounded somewhere on the field of battle. The players should, as soon after their bookkeeping is completed as possible, play ‘Take the high ground’ with the lost Hero as the objective. The Hero may not act, or be attacked for the duration of the game. If his side wins, he is returned, and makes a full recovery. If not, he is considered 

Dead. 4 Arm Wound – The damaged arm may no longer be used, either to carry a shield or wield a weapon. Therefore the Hero can only use a hand weapon or dagger from this point onwards. A second arm wound will force your Hero to retire, as per the Dead result.

5 Leg Wound – The first leg wound gives a -1"/2cm move penalty. A second leg result will cause your Hero to retire, as per the Dead result.

6 Full Recovery – The Hero may play the next game as normal.

7 Full Recovery – The Hero may play the next game as normal.

8 It’s just a Scratch! – The Hero must miss his next game. Alternatively he may choose to roll again on this chart, but the second result will apply.

9 Flesh Wound – The Hero must miss his next game.

10 Niggling Injury – Before each game the Hero must make a roll. On the score of a 1, the Hero’s injury is plaguing him and he cannot take part in the game. A Hero can have more than one Niggling Injury, in which case he must make one roll for each.

11 The wounds of a Hero – The Hero’s patrons are so impressed by the Hero’s self-sacrifice that his force gains +1D6 empire  points this round. Additionally, he makes a Full Recovery.

12 Protected By The Valar – Saved from injury by the Valar, or perhaps some darker power, the Hero is protected from any serious harm. The Hero permanently gains +1 Fate. Additionally, he makes a Full Recovery.
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