Die Geschichte (Szenario IV): Überquerung des Khamita 

Unaufhaltsam wälzt sich die atlantische Armee auf den Fluss Khamita zu. Werden die Schwarzpulver-Rebellen es schaffen, dieses große Heer zu stoppen? 
Duncan der Rote 
Duncan beobachtete in grimmiger Faszination die massive atlantische Armee, die auf den Khamita-Fluss zu marschierte. Der Anblick von Tausenden von Kriegern in perfektem Gleichschritt hatte etwas Beängstigendes, aber auch Imponierendes. Sogar ihre Söldner bewegten sich in präzisen Regiments-Formationen, die schwarmhaft und insektenartig anmuteten. 

 Als die Atlanter sich am Flussrand formierten, begannen die Rebellen auf dem Nordufer Schmährufe über das Wasser zu brüllen, doch die disziplinierten Atlanter gaben kein Anzeichen einer Reaktion von sich.

"Gib das Signal, Duncan!", befahl die Rote Herzogin. "Ich will, dass diese Atlanter genau wissen, gegen wen sie antreten."

Gehorsam gab Duncan seinen Zwergen-Trommlern das Zeichen. Hinter ihm begannen zwei Dutzend Soldaten mit einem höllischen Lärm auf ihren Gongs und Felltrommeln.

Über die Länge des Flussufers brüllten die Rebellen ihre Schlachtrufe, bis das ganze Getöse vom anderen Flussufer zurückgeworfen wurde.

Auf dem Höhepunkt des Tumultes bliesen die Zwergen-Jarls ihre kostbaren Kriegshörner und ihr Klang erinnerte an das Geschrei hunderter wütender Geister.

Menschen- und Zwergen-Warlords stolzierten die Front auf und ab und stachelten ihre tobenden Krieger weiter auf, um sie auf die Schlacht vorzubereiten.

Und dann sah Duncan ihn: Lord Andreus, der in prächtiger Rüstung seine Armee anführte.

"Möge das Lächeln der Zwergengötter heute auf mir ruhen", sagte Duncan weich und umfasste seine speziell für die heutige Schlacht angefertigte Streitaxt fest.

"Und mögen sie das Blut schätzen, was am Ende des Tages aus Andreus Kadaver fließen wird." 

Lord Andreus 
Auf der atlantischen Seite des Flusses gab kein einziger Soldat eine Antwort auf den Rebellentumult. Die Krieger standen in Reih und Glied hinter Andreus und blickten mit grimmiger Entschlossenheit auf die Flussbrücke und die Festung.

Andreus nahm die lange, gebogene Brücke in Augenschein, die direkt zum Rebellenturm führte. Die Eroberung der Brücke war kriegsentscheidend und das Durchbrechen des Wolfsturms eine schwierige Aufgabe.

Doch hinter dem Turm lag Wolfsgate und Andreus plante, die Stadt bei der ersten sich bietenden Gelegenheit in Brand zu stecken. Sein endgültiges Ziel war Khamsin und er hatte weder Zeit noch Lust, sich mit der Eroberung und Kontrolle von Sekundärzielen aufzuhalten.

Andreus konnte die Rote Herzogin an der Brustwehr des Turms erkennen, neben ihr das Kriegsbanner. Andreus sah, dass die Herzogin ein würdiger Gegner war: Sieben Fuß groß, ihre Rüstung in der Farbe frischen Blutes. Er hoffte ernsthaft, sie würde lange genug leben, damit er ihr in der Schlacht gegenübertreten konnte, so dass er die Ehre bekam, die Anführerin der Rebellen persönlich niederzustrecken.

Als der Lärm der Rebellentruppen seinen Höhepunkt erreichte, zog Lord Andreus sein glitzerndes Schwert zu einem militärischen Gruß. Als Antwort erhob die Herzogin ihre eigene Waffe - und die Woge der Rebellentrommeln und -hörner begann abzuflauen. Nach Minuten war nur noch ein leises Wasserrauschen unterhalb der Brücke zu vernehmen.

"Preiset den Namen des Lord-Protektors", rief Andreus zur Herzogin hinüber, "oder seid gebrandmarkt als Verräter des Imperiums." 

 "Verlasst unser unabhängiges Land", antwortete die Rote Herzogin, "oder fahrt zur Hölle."

Andreus machte eine unauffällige Bewegung mit seiner freien Hand und zweihundert Utem-Krieger hinter ihm zogen ihre Waffen blank - eine großartige Demonstration von glitzerndem Stahl und Kriegsdisziplin.

Gestärkt durch diese Machtdemonstration machte Andreus ein scheinbar großzügiges letztes Angebot: "Als General des Imperiums", rief er, "befehle ich in Tezlas Namen: Ergebt euch oder sterbt!"

"Und als Rebellen-Kommandeur von Wolfsgate empfehle ich dir, Jeet Nujareks Schwert zu polieren, Laufbursche, und das echte Kämpfen den Profis zu überlassen", antwortete die Herzogin.

Die Rebellen brüllten ihr Gelächter bei dieser Antwort laut heraus, und Andreus gab mit einem eisigen Anflug von Verärgerung über die Beleidigung seiner Spezialeinheit ein Kommando.

Zwanzig Amotep Gunner hinter ihm füllten den Himmel über dem Fluss mit knisterndem, sprühendem Feuer. Auf der Gegenseite begannen Schwarzpulver Boomers ihre donnerden Salven abzufeuern und ließen damit einen Regen aus stählernem Tod um ihn herum niedergehen.

Der Magestone Lord nickte seinen Kommandeuren zu und zehntausend Soldaten wogten vorwärts.

Die Schlacht um Khamsin hatte begonnen!  

Hintergrund:

Der Endkampf steht bevor - der Kampf um die Brücke von Khamita!

Die Atlantisgilde führt einen großen Schlag gegen die Schwarzpulver-Rebellen und kämpft nun um die Kontrolle der gut verteidigten Brücke, die atlantisches und Rebellen-Gebiet verbindet.

Wenn die Atlanter die Brücke erobern können, dann ist das Tor für die Invasion von Khamsin weit offen. Wenn sie versagen, werden die Rebellen auf Jahre hinaus ein Dorn im Fleisch des Imperiums sein.
Szenarioziel:

Der atlantische Angreifer muss die schwer verteidigte Brücke erobern.

Der Rebellen-Verteidiger muss das um jeden Preis verhindern.

Armeegröße:

Angreifer: 1200 Punkte, 3 Aktionen pro Zug.

Verteidiger: 1200 Punkte, plus einem Castle Torhaus (Heavy), 3 Aktionen pro Zug (+ 1 Castle-Aktion).

WICHTIG: Das Torhaus zählt zusätzlich zu den 1.200 Armeepunkten. Wenn diese Castle-Sektion nicht verfügbar ist, erhält der Verteidiger nur 1.200 Armeepunkte und drei Aktionen pro Zug.

Regeln:

Mage Knight-Conquest und Mage Knight-Castle

Dauer:

100 Minuten

Spielfeldaufbau:

Gemäß der Schlachtfeldkarte. Es wird kein zusätzliches Gelände und auch keine weiteren Castle-Sektionen platziert. Wenn keine Torhaus-Sektion verfügbar ist, können zwei Geländeteile "Niedrige Mauer" benutzt werden. Zwischen den beiden Mauern muss ein Abstand von vier Zoll bestehen. Das Gelände L ist tiefes Wasser. Das Spielfeld ist 36 mal 72 Zoll groß. 

Sonderregeln:

1. Der atlantische Spieler ist der Angreifer. Der Rebellen-Spieler ist der Verteidiger.

2. Die "Brücke" mit dem Torhaus (das Gelände zwischen den zwei Wassergebieten) ist ein Gebietsziel (Erklärung im Folgenden). Figuren auf dem Torhaus werden bei der Ermittlung der Kontrolle über das Ziel so gezählt, als ob sie auf der Brücke stehen.

3. Alle atlantischen Figuren müssen am Anfang mindestens 30 Zoll vom Gebäudemittelpunkt entfernt platziert werden.

Ziele:

Ziele sind Orte oder Gegenstände, um welche die Spieler kämpfen. Um den Wert dieser Ziele darzustellen, werden Siegpunkte an die Spieler vergeben, die das Ziel während des Spieles kontrollieren.

Gebietsziele:

Gebietsziele sind spezielle Gebiete auf dem Spielfeld, auf dem die Spieler Figuren platzieren können. Ein Spieler kontrolliert ein Gebiet, wenn der Gesamtpunktwert seiner Figuren größer ist als der Gesamtpunktwert der gegnerischen Figuren.

Demoralisierte Figuren und Großfiguren zählen bei der Ermittlung der Kontrolle über ein Gebietsziel nicht mit.

Siegbedingungen:

Gewinner ist der Spieler mit den meisten Siegpunkten.

Die Siegpunkte werden gemäß den Standard-Regeln ermittelt, zuzüglich:

30 Punkte pro Spielzug für den Spieler, der mehr Figuren als der Gegner im Gebietsziel hat.

150 Punkte für den Spieler, der am Ende des Spiels mehr Figuren als der Gegner im Gebietsziel hat.

Wenn der Angreifer bei Spielende weniger als 600 Punkte Figurenwert auf der Brücke oder nördlich des Flusses hat, verliert er 100 Punkte.

Wenn der Angreifer bei Spielende mehr als 1000 Punkte Figurenwert auf der Brücke oder nördlich des Flusses hat, gewinnt er 100 Punkte dazu.
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