Die Geschichte (Szenario IV): Die Todesgrube

Der Dark Prophet hat verfügt, dass die besten Krieger des Vladd-Ordens und des Uhlrik-Ordens in den Todesgruben gegeneinander antreten. Mit diesem Kampf auf Leben und Tod soll entschieden werden, wer den Bürgerkrieg für sich entscheiden kann. 

Ribhan Crag 

Coldstone schritt ein letztes Mal die Reihen seiner Champions ab und inspizierte Waffen und Ausrüstung. Rings umher waren über zwanzigtausend Zuschauer im überfüllten Stadion, die sich um den besten Blick auf die Krieger balgten, die unten in der von Fackeln erhellten Arena aufgereiht standen.

Als Rax eine Rüstungsbefestigung einer seiner Nightblades nachzog, verspottete er seinen Rivalen, Ribhan Crag, der in Hörweite zu seinen Kriegern ging.

Rax wusste, dass der Vladd-Krieger ihm Blutrache geschworen hatte, weil er seine Amazone abgeschlachtet hatte, doch zeigte der Death Merchant im Moment nicht die geringste Regung.

"Zu schade," dachte Rax, "seine Wut würde der Menge eine noch bessere Show bieten."

Rax warf einen raschen Blick über die Länge der Arena hinweg auf die doppelten Eisentore am anderen Ende. Wenn die Tore der Todesgruben erst mal hinter Rax und Ribhans Helden versiegelt waren, würden sie sich nicht eher öffnen, bis eine Seite siegreich war - und die andere vernichtet. 

 Zu Rax großer Überraschung sah Ribhan ihn jetzt direkt mit kaltem Blick an. Als er das Starren des Death Merchant erwiderte, konnte Rax die Wut erkennen, die er selbst in seinem Feind gesät hatte.

"Mikala," flüsterte Ribhan und erinnerte sich an die tote Amazon Queen. Seine Worte waren kaum zu hören bei dem Gebrüll der Massen. "Vergeltung."

"Mikala," spottete Rax. Er hob seine Stimme so, dass nur Ribhan seine nächsten Worte hören konnte. "Wenn ich sie auch getötet habe," sagte er und blickte seinem Gegner direkt in die Augen, "deine kleine Amazon Queen hat mir keinen allzu guten Kampf geliefert. Vielleicht hat sie den Tod einem Leben mit dir vorgezogen."

Ribhan ballte die Fäuste und er machte einen Schritt auf Rax zu, bevor er wieder die Kontrolle über sich erlangte. Als die Menge den Ausdruck von purem Hass auf seinem Gesicht wahrnahm, wurde sie geradezu wild.

Rax lächelte. Die Schlacht war schon halb gewonnen. Was noch zu tun blieb, war in den Todesgruben Ribhan persönlich dem Tod zu überreichen. 

Rax Coldstone 

Ribhan sah auf, als die monströse Menge plötzlich verstummte. Auf einem weitläufigen Balkon hoch über der gewaltigen Arena konnte er die dreizehn Desthspeaker in ihren Roben sehen - die Herrscher der Nekropolissekte nahmen gerade Platz. Alle bis auf zwei der schattenhaften Gestalten hatten ihre Kapuzen tief ins Gesicht gezogen. Die zwei erkennbaren Gesichter waren die von Deathspeaker Aeradon, dem Herrscher des Vladd-Ordens und Deathspeaker Spider, der Herrscher des Uhlrik-Ordens. Die beiden saßen an entgegengesetzten Enden des Balkons.

Ribhans Kämpfer salutierten Aeradon, bevor sie sich umwandten und der Menge ebenfalls einen Gruß entboten, so wie Ribhan es ihnen aufgetragen hatte.

Auf der Plattform gegenüber folgten Rax Coldstone und seine Krieger dem Beispiel und salutierten erst dem verräterischen Deathspeaker Spider und dann dem Publikum. Und wieder antwortete der Pöbel mit seinem Geheul nach Blut. Ribhan hatte das Gefühl, dass die Steine zu seinen Füßen von dem düsteren Chor vibrierten.

Als Rax über die Plattform daherstolzierte, die Hände erhoben wie ein Box-Champion, stand Ribhan äußerst ruhig und starrte Rax mit kaltem Hass an.

Es hatte Ribhan mehr als sechs Monate gekostet, das Objekt seiner Begierde zu bekommen und nun, dank Rax, hatte er Mikala für immer verloren.

Der Dark Prophet erhob sich und stützte sich mit der rechten Hand auf den großen, gewundenen Silberstab, welcher das Kennzeichen des Sektenherrschers darstellte. Er hob seine linke Hand mit der Handfläche zum Publikum und erneut wurden alle Sektenkrieger still.

"Die Auseinandersetzungen zwischen dem Vladd-Orden und dem Uhlrik-Orden enden heute Abend," deklamierte der Dark Prophet mit schallender Stimme. "Zwei Kriegergruppen werden in die Todesgruben gehen, die dann versiegelt werden. Nur zur Freude und Unterhaltung der Zuschauer. Wenn nur noch ein einziger Krieger auf den Beinen ist, werden die Tore wieder geöffnet und dieser Krieger wird dann von meiner Hand seine Ehre erhalten. Der Deathspeaker, dessen Seite verliert, wird bei lebendigem Leibe auf dem Scheiterhaufen seiner gefallenen Krieger verbrannt."  

 Der Dark Prophet hob seinen silbernen Stab und bedeutete, die Zwillingstore zu öffnen. An den entgegengesetzten Enden der Arena zogen Zombie Trolls mit aller Macht an den schweren Türen und enthüllten zwei Mäuler der Dunkelheit, als die Türen sich öffneten.

Auf ein Signal des Propheten hin marschierten Ribhan und Rax mit ihren Kriegern über den Sand in die Doppeltore und verschwanden in der Dunkelheit.

Als die Zombies die Tore schlossen und von außen mit massiven Stahlbolzen verriegelten, machte sich Ribhan geistig bereit für den bevorstehenden Kampf. Er konnte die anderen Türen hören, die sich gerade lautstark schlossen und damit seinen verhassten Rivalen auch im Labyrinth des Todes einschlossen.

Jetzt hieß es Ribhan oder Rax in diesem Endkampf, der das Schicksal der Nekropolissekte für Jahre festlegen würde.

"Tötet sie alle," zischte Ribhan zu seinen Kriegern, "aber lasst Rax für mich." 

Szenario IV: "Die Todesgrube" 

Hintergrund:

Der Dark Prophet ordnet an, dass der Bürgerkrieg in der Todesgrube von Nekropolis ausgetragen wird. Jeder Deathspeaker wählt eine Gruppe Krieger aus, die für ihn im mit Fallen gespickten Schattenlabyrinth antritt. Der Deathspeaker, dessen Team unterliegt, wird hingerichtet.

Szenarioziel:

Mache Jagd auf das gegnerische Team und vernichte es.

Armeegröße:

200 Punkte. Jedes Team muss mindestens eine Figur mit der Spezialfähigkeit "Vampirismus" auf einer beliebigen Position der Kampfscheibe enthalten (zum Beispiel ein Order of Vladd oder Hitash Levat). 

 Regeln:

Mage Knight-Dungeons: Fortgeschrittenen Regeln

Dauer:

50 Minuten

Spielfeldaufbau:

Das Dungeon wird gemäß den Standardregeln aufgebaut. In diesem Szenario gibt es keine Mage Spawn, Artefakte, Dungeons Gegenstände (Türen, Tische, ...), Geländemarken oder Schatztruhen. Jeder Spieler legt die folgenden Monster-Marken in den Pool: 4 gelbe, 2 blaue und 1 rote. 

Sonderregeln:

1) In den Todesgruben gibt es keine Schatztruhen oder Mage Spawn. Die Marken für Monster werden statt dessen als Fallen-Marken eingesetzt. Die Regeln für Platzierung und Bewegung werden normal angewendet, mit Ausnahme der unter Punkt 2) vorgestellten Regel.

2) Wenn eine Fallen-Marke neben einen Helden bewegt wird oder sich ein Held neben eine Fallen-Marke bewegt, decke die Markierung auf und sieh auf der untenstehenden Liste nach, welche Auswirkungen sich ergeben. Wurde die Falle ausgelöst, weil sich ein Held an sie heranbewegt hat, und hat dieser Held noch genügend Bewegungspunkte für einen Entschärfungsversuch übrig, so kann er diesen Versuch durchführen, ganz so als wolle er eine Truhe entschärfen. In jedem anderen Fall wird die Falle sofort ausgelöst.

Schwache Monstermarke: Klingenfalle

Der Entschärfungswert dieser Falle beträgt 8. Wird sie ausgelöst, so erleidet jeder angrenzende Held zwei Klicks Schaden.

Normale Monstermarke: Die Münze des Propheten

Magische Münzen mit dem eingeprägten Siegel des Propheten finden sich überall in den Todesgruben. Es kostet zwei Bewegungspunkte, eine solche Münze aufzuheben. Einmal aufgehoben heilt die Münze alle Schäden des Helden. Diese Auswirkung tritt ein, sobald die Münze aufgehoben wird und sie ist nur einmal wirksam.

Starke Monstermarke: Feuerfalle

Der Entschärfungswert dieser Falle beträgt 12. Es handelt sich um eine Falle vom Typ T, die einen Angriffswert von 10 und einen Schadenswert von 3 hat.

Für das Entschärfen eine Falle gibt es 50 Erfahrungspunkte. Eine ausgelöste Falle bringt 25 Erfahrungspunkte. Eine gefundene Münze des Propheten bringt ebenfalls 25 Erfahrungspunkte.

3) Helden dürfen das Labyrinth nicht verlassen. Aus der Todesgrube gibt es kein Entkommen!

4) Die Spezialfähigkeit "Nekromantie" darf in diesem Szenario nicht eingesetzt werden.

Siegbedingungen:

Der Orden des Vladd und der Orden des Uhlrik sind Erzfeinde. Keine der beiden Seiten wird aufgeben und wird zu jeder Gelegenheit die andere Seite angreifen. Dies sollten die Spieler berrücksichtigen.

1) Wenn ein Spieler alle Gegner vor oder mit Ablauf der Spielzeit vernichtet, hat er gewonnen.

2) Wenn kein Spieler es schafft, alle Gegner zu vernichten, und die Spielzeit ist abgelaufen, hat der Spieler mit den meisten überlebenden Figuren gewonnen (zum Beispiel: Spieler 1 hat noch 2 Krieger und Spieler 2 noch einen - Spieler 1 gewinnt). Demoralisierte Figuren werden normal dazu gezählt.

3) Wenn beide Spieler die gleiche Anzahl an überlebenden Figuren besitzen, wenn die Spielzeit abgelaufen ist, dann gewinnt der Spieler, der die meisten Erfahrungspunkte gesammelt hat.

4) Sollten auch beide Spieler die gleiche Anzahl an Erfahrungspunkten gesammelt haben, dann wird der Sieger mittels eines Wurfes mit jeweils 2 Würfeln ermittelt. Die höhere Zahl gewinnt!  
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