Die Geschichte (Szenario II): Das Dorf Flintford 

Als Vergeltung für eine Reihe brutaler Rebellenangriffe ordnet Lord Andreus einen Überfall auf das Dorf Flintford an. Er hofft, damit auch die Schwarzpulver-Lager der Rebellen aufzustöbern. 

Lord Andreus 

Der verwundete atlantische Scout berührte einen Punkt auf der Karte und hinterließ dabei einen blutigen, schmierigen Fleck.

"Hier, mein Lord", sagte er. "Der Rebellen-Überfall kam aus der Baumgruppe südlich dieser Querstraße. Sie haben meine Patrouille mit ihren Gewehren und Pistolen förmlich auseinandergeblasen. Utem Kelsa und ich konnten als einzige entkommen."

"Verstehe", antwortete der General und klopfte dem Soldaten freundlich auf die Schulter.

"Geh ins Sanitätszelt und lass dich zusammenflicken. Du wirst belobigt werden, weil du ihnen entkommen konntest."

"Danke, Lord Andreus."  

 Als der Scout aus dem Zelt humpelte, starrte Andreus verärgert auf den blutigen Fingerabdruck auf seiner Karte. Vierzig atlantische Krieger waren in einer Woche ausgeschaltet und nicht ein einziger Rebell gefangengenommen worden. Die Rebellen-Feiglinge nahmen seine Truppen langsam Stück für Stück auseinander und brachten es ein ums andere Mal fertig, sich spurlos in die Wälder zu verdrücken.

"Das ist jetzt das dritte Mal, dass sie eine Scoutgruppe überfallen", sagte er grimmig, "und jeder einzelne Angriff wurde innerhalb eines Tagesmarsches von Flintford ausgeführt."

"Dann muß wohl Flintford das Zentrum der Rebellenaktivitäten in dieser Gegend sein", wandte Magus Tervon ein und erhob sich schwerfällig von seinem klapprigen Feldstuhl in der Mitte des Zelts.

"Andreus, was weißt du über dieses Dorf?"

Tervon war sichtlich langsamer geworden im Laufe der Jahre und seine alten Knochen konnten kaum noch seinen schweren Körper tragen. Aber er war seit mehr als 150 Jahren seiner magisch verlängerten Lebensspanne ein atlantischer War Mage und seine außergewöhnlichen Fähigkeiten in Taktik und Magie machten seine körperlichen Unzulänglichkeiten mehr als wett.

"Flintford liegt südlich des Khamita-Flusses", antwortete Andreus. "Nicht viel mehr als ein Dutzend Familien, alles Winzer. Meine Agenten haben mir mitgeteilt, dass sie seit langem unter Verdacht stehen, mit den Rebellen gemeinsame Sache zu machen."

"Dann verhafte sie und durchsuch die Häuser", schlug Tervon vor. "Wenn sie Widerstand leisten, verbrenn ein paar von ihren armseligen Hütten. Die Flammen finden verstecktes Schwarzpulver besser, als wir es selbst jemals könnten."

"Und wenn sie unschuldig sind?"

"Höchst zweifelhaft. Aber wenn sie getreue Bürger des Imperiums sind, dann sollten sie diese kleine Unbequemlichkeit hinnehmen. Denn schließlich ist alles, was für das Imperium gut ist, auch gut für sie."

"Richtig", erwiderte Andreus. "Ich sende eine schlagkräftige Gruppe aus, falls es Probleme geben sollte."

Er schritt zum Zelteingang, um seine Befehle an die Truppe weiterzugeben.

"Schick lieber zwei Gruppen", rief Tervon ihm hinterher. "Und vergiss die Incinerators nicht. Unsere Leute werden ein kleines Feuerwerk zu schätzen wissen." 

Duncan der Rote 

"Viel Zeit haben wir nicht", sagte die Rote Herzogin eindringlich. Dabei lief sie unruhig im Camp auf und ab. "Die Rebellenaktionen von Flintford aus haben die Atlanter direkt zu uns geführt. Ich habe ihnen gesagt, sie sollten die Angriffe auf die Patrouillen lieber lassen, aber sie wollten ja nicht hören. Ihnen haben wir es zu verdanken, dass wir die Waffen aus dem Dorf heraus und irgendwo anders hinbringen müssen."

Duncan sah von seinem Feuer auf, an dem er sich gerade einen Eintopf zubereitete. "Und was hat das mit mir zu tun? Ich bin Krieger und kein Packesel."

Als sie zu einem Entschluss kam, stoppte sie ihr rastloses Umhergehen plötzlich.

"Schick deine besten Leute nach Flintford, um es gegen die Atlanter zu verteidigen", wies sie an. "Wir schicken heute später in der Nacht eine zweite Gruppe los, um das Schwarzpulver zu holen und die Bewohner zu einem sicheren Platz zu bringen."  

 "Meine Leute werden gegen Sonnenuntergang da sein. Wenn die Atlanter auch nur in die Nähe des Dorfes kommen, reißen wir sie in Stücke." Duncan kostete von seinem Eintopf und genoß den saftigen, fleischigen Geschmack. "Es sei denn, du willst Gefangene."

"Keine Gefangenen", antwortete die Herzogin. "Verbrenn die Körper, aber nimm Waffen und Rüstungen mit. Könnte sein, dass wir sie später noch brauchen können."

"Viele Gefechte unten am Fluss?", fragte Duncan.

"Gelegentliche Zusammenstöße mit atlantischen Patrouillen. Andreus testet uns aus, spielt mit unseren Truppen Katz und Maus und will unsere Stärken und Schwächen kennenlernen. Es ist aber nur eine Frage der Zeit, wann die Atlanter Wolfsgate einsacken und auf die Hauptstadt losmarschieren. Aber wir werden bereit sein."

"Ich wünschte, ich wäre mit dabei", sagte Duncan sehnsüchtig. "Ich hätte richtig Spaß daran, ein paar Dutzend von den Soldaten des Schlächters in Stücke zu hacken."

"Du wirst noch früh genug an der Front sein", erwiderte die Herzogin grimmig. "Heute brauche ich dich in Flintford. Kann ich auf dich zählen?"

"Natürlich. Vertrau mir!", versicherte Duncan. "Ich würde Purzelbäume übers Schlachtfeld machen, wenn ich dafür den Schädel des Schlächters in zwei Hälften teilen kann, bevor dieser Krieg vorüber ist."

"Keine Bange", versprach die Herzogin. "Du wirst deine Chance bekommen." 

Hintergrund:

Die Atlanter haben ein kleines Dorf entdeckt, in dem die Rebellen eine beachtliche Menge Waffen versteckt haben. Die verteidigenden Rebellen treten direkt gegen die Atlanter an, um den Angriff abzuwehren. 

 Szenarioziel:

Der Angreifer muss so viele Gebäude im Dorf wie nur möglich zerstören, um die versteckten Waffen zu finden und zu zerstören.

Der Verteidiger muss den Angriff abwehren und so viele Gebäude wie möglich beschützen.

Armeegröße:

400 Punkte, vier Aktionen pro Zug

Regeln:

Mage Knight-Unlimited

Dauer:

90 Minuten

Spielfeldaufbau:

Gemäß der Schlachtfeldkarte. Es wird kein zusätzlichen Gelände platziert. Beachte, dass das Spielfeld 3 x 6 Fuß groß ist. 

Sonderregeln:

1. Die Gebäude (Geländeteil E) können unter folgenden Voraussetzungen zerstört werden:

Jedes Gebäude hat einen Verteidigungswert (Def) und einen Strukturwert (Str). Diese Werte sind auf der nachfolgenden Karte angegeben. Wenn ein Nahkampf oder Fernkampf (gleich, ob durch einen einzelnen Helden oder ein Formation) erfolgreich verläuft und der zugefügte Schaden gleich dem Strukturwert oder höher ist, dann ist das Gebäude zerstört.

Helden, die beim Fernkampf "Feuer/Blitz" einsetzen, erhalten einen Bonus von zwei beim Angriff auf ein Gebäude.

2. Bei Fernkampfangriffen wird die Schusslinie vom Basismittelpunkt des Angreifers zum Mittelpunkt des Gebäudes gezogen. Es ist nicht erlaubt, eine Schusslinie durch den blockierenden Teil eines anderen Gebäudes zu legen.

Bei der Ermittlung der Schusslinie wird der Gebäudemittelpunkt als erhöhtes Gelände angesehen. Das Gebäude erhält aber keinen Verteidigungsbonus durch den Höhenvorteil, dieser ist bereits im Verteidigungswert des Gebäudes enthalten.

Großfiguren dürfen Fernkampfangriffe gegen Gebäude wie gegen andere Großfiguren durchführen, der Reichweitenwert wird also verdoppelt und der Schaden um zwei Klicks reduziert.

3. Bei Nahkampfangriffen müssen die angreifenden Helden mit ihrem Blickwinkel in Basiskontakt mit dem Gebäude stehen.

4. Jedesmal, wenn ein Gebäude zerstört ist, wird mit einem Würfel gewürfelt. Bei einem Ergebnis von 5 oder 6 enthielt das Gebäude Waffen der Schwarzpulver-Rebellen.

Jeder Held, dessen Basismittelpunkt sich innerhalb von drei Zoll rund um jeden Punkt des Gebäudes befindet, wird durch die Explosion getroffen, wie unten in den Regeln zu Explosionen angegeben.

Es können nur maximal zwei Gebäuden Waffen der Schwarzpulver-Rebellen enthalten, danach wird nicht mehr erwürfelt.

5. Zerstörte Gebäude verbleiben auf dem Spielfeld und gelten als schwieriges Gelände.

Siegbedingungen:

Der Spieler mit den meisten Siegpunkten ist der Gewinner. Die Siegpunkte werden gemäß den Standardregeln ermittelt, mit folgenden Zusätzen:

Der Angreifer erhält 60 Siegpunkte für jedes zerstörte Gebäude; 120 Siegpunkte, wenn das Gebäude Waffen enthielt.

Der Verteidiger erhält 60 Siegpunkte für jedes am Ende des Spiels nicht zerstörte Gebäude.

Der Verteidiger erhält 120 Siegpunkte, wenn der Angreifer kein Waffenlager zerstört und 60 Siegpunkte, wenn der Angreifer nur ein Waffenlager zerstört.

Explosionsregel aus MK-Conquest:

Manche Helden können mit ihren Fernkampfangriffen Explosionsschaden verursachen. Diese Helden haben auf ihrer Kampfscheibe den Angriffswert mit dem Explosions-Symbol unterlegt.
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Fernkämpfe mit Explosions-Schaden können andere, nahe am Ziel stehende Figuren beeinträchtigen.

Ist ein Fernkampf mit Explosions-Schaden erfolgreich, wird der Schaden am Ziel normal ermittelt. Zusätzlich erhält jede gegnerische und eigene Figur, die in einem Radius von 3 Zoll um das Ziel steht, einen Klick Schaden, ungeachtet ihres Verteidigungswertes. Dies gilt auch für den Schützen, aber nicht nochmal zusätzlich für das Ziel (das ist der Unterschied zu "Schockwelle" und "Feuer/Blitz").

Der eine Klick Explosions-Schaden ignoriert die Spezialfähigkeiten des Schützen und kann in keinem Fall erhöht werden. Blockierendes Gelände mit Ausnahme von Wasser zwischen dem Basismittelpunkt des Zieles und einer höchstens drei Zoll entfernten Figur verhindert den Explosions-Schaden.

Die Spezialfähigkeiten "Zähigkeit" und "Unverwundbarkeit" verhindern den Explosions-Schaden. Wenn der Fernkampf das Ziel verfehlt, entsteht kein Explosions-Schaden.
Schlachtfeld:
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Karte:
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