Die Geschichte (Szenario I): Feuer und Wasser

Weil er vermutete, dass Captain Sarjhet einen neuen Kommando-Golem zur umkämpften Garnison Fort Wyndam schmuggeln will, bricht Duke Skala die Jahrhunderte alte Waffenruhe mit dem Flussvolk und eröffnet das Feuer auf ihre Schiffe. 

Duke Skala 

Inmitten einer Baumgruppe, die weiten Gewässer des Flusses Vizorr überblickend, empfing Duke Skala den atemlosen Zwergenkurier, der vor ihm kniete.

"Mein Lord! Xandressanische Schiffe wurden flussabwärts gesichtet. Sie tragen das Wappen von Malia!"

Mit grimmiger Miene nahm Duke Skala diese Neuigkeiten auf und gab dann seine Befehle. "Sag Bombardo, seine Leute sollen sich bereitmachen. Und diesmal will ich eine bessere Leistung von seinen Gunnern sehen als bei Fort Wyndam!"

"Ja, mein Lord." Der Scout machte sich auf die Füße und rannte den Hügel hinunter, um seine Botschaft zu überbringen.

"Bist du sicher, das Richtige zu tun, Sir?", äußerte Aven, Dukes nächster Berater, vorsichtig seine Bedenken. Fünfzehn Jahre war Skala sein Schüler gewesen, aber jetzt, als einer der neu ernannten Anführer der Khamsin-Handelsgilde, war Skala mehr sein Kommandeur und weniger sein Schüler.

"Du hast die selben Berichte wie ich gelesen. Die Informationen kommen geradewegs aus Atlantis. Diese Xandressianer haben schon immer Haarspaltereien mit ihrer Neutralität getrieben - und das ist jetzt der letzte kleine Faden. Die Flussfamilien haben geschworen, niemals Truppen oder Waffen für wen auch immer zu befördern, und wenn sie den "harmlosen" Tezlacore Golem zu Fort Wyndam bringen, dann wird dieser Blecheimer die Schlacht zu Gunsten der Atlanter wenden."

Weiter unten konnten die beiden beobachten, wie Rebellenkanonen in Stellung gebracht wurden. Auf ein Handzeichen von Skala hin, würde sich ein tödlicher Feuerregen auf die Xandressianischen Schiffe ergießen und die atlantische Hoffnung auf Rettung von Fort Wyndam versenken. Dann könnten seine Krieger ungehindert Nachschub zwischen den Balckwyn's Northlands und der gefährdeten Rebellenhauptstadt Khamsin verschieben.

"Mit einem Sieg hier," fasste Skala zusammen, "werden wir am Ende die atlantische Präsenz nördlich von Caero zerschmettern und können unseren Nachschub ungehindert zwischen Khamsin und Warlord Blackwyn's Northlanders verschieben."

"Ja," sagte Aven, "doch für welchen Preis?"  

Captain Sarjhet 

Captain Sarjhet, Spross der Malia-Schiffsfamilie, erklomm das Deck ihres Flaggschiffes, der Wave Sprite, als das Feuer und der Kampf um sie herum aufbrandete.

"Hart Steuerbord, ihr Spawnbrut! Wir werden heute Nacht nicht untergehen!"

Der tödliche Regen des Kanonenfeuers hatte bereits große Löcher in die Schiffsseiten geschlagen und es war nur noch eine Frage von Minuten, bevor das zum Untergang verurteilte Schiff sinken würde. Ihr erster Offizier, Boarder Lennon, winkte hektisch vom Bug aus, als die Wave Sprite auf das Ufer zusteuerte.

"Captain, sie steuern uns direkt auf eine Sandbank!"

"So hab ich es befohlen, Lannon! Ich werde uns von diesen Rebellen nicht kampflos versenken lassen."

Die neutralen xandressianischen Frachter beförderten eine Ladung von kriegsuntauglichen Golems flussaufwärts zu den atlantischen Garnisonen, als die Kanonen und Gewehrfeuer vom westlichen Ufer her explodierten.

Duke Skala hatte die Jahrhunderte alte Tradition der Neutralität gebrochen und Captain Sarjhets Flottille überfallen. Bombardiert von Schwarzpulverwaffen waren ihre Schiffe schnell in Brand geraten und gesunken. Brennende Rümpfe ihrer langsameren Schiffe hatten bereits den Flusslauf weiter abwärts mit einem Feuerwall blockiert.

"Herhören, Leute!"

Der Ruf des Captains drang durch das Gewehrfeuer und knatternden Segeln. "Wir werden ihren Gewehren mit blanken Klingen und Rache entgegentreten. Khamsin wird dafür bezahlen! Sie sollen für ihren Verrat bluten!"

Einen Augenblick später krachte die Wave Sprite in die Sandbank und kam knirschend im Schlamm zum Stehen. Auf ihren Befehl hin erschollen zum erstenmal seit Jahrhunderten xandressianische Kriegshörner. Seeleute sprangen auf die Sandbank und verwickelten die Rebellenkrieger in Einzelgefechte, brachten den Kampf so in deren Reihen.

"Für Xandressa!", schrie Sarjhet. "Schneidet euch durch sie durch und kämpft euch hinter ihre Linien! Das wird diesen feigen Rebellen das Fürchten lehren!" 

Szenario I: "Feuer und Wasser" 

Hintergrund:

Durch das Kanonenfeuer gezwungen, ihre Schiffe auf Grund zu legen, muss Captain Sarjhet ihre Krieger durch die Reihen des Gegners führen oder riskieren, von Duke Skala und den Rebellenkriegern von Khamsin gefangengenommen zu werden.

Szenarioziel:

Die Rebellen müssen den Gegner stellen und vernichten, bevor sie durch die Rebellenlinien durchstoßen. Die Atlanter müssen so viele Krieger wie möglich durch die Reihen des Gegners bringen.

Armeegröße:

200 Punkte, zwei Aktionen pro Zug.  

Regeln:

Mage Knight-Unlimited

Dauer:

50 Minuten

Spielfeldaufbau:

Gemäß der Schlachtfeldkarte. Es wird kein zusätzlichen Gelände platziert. Es sind auch keine Castle-Sektionen erlaubt. Geländeteil "P" stellt tiefes Wasser dar. 

Sonderregeln:

1) Jede Figur des atlantischen Spielers, die das Schlachtfeld am südlichen Rand verlässt, zählt 10 zusätzliche Siegpunkte für den atlantischen Spieler.

2) Figuren dürfen das Spielfeld gemäß den Mage Knight Conquest-Regeln verlassen.

3) Figuren, die das Spielfeld einmal verlassen haben, können nicht wieder ins Spiel zurückkehren, auch nicht durch Nekromantie.

4) Eine gefangene Figur darf das Spielfeld nicht verlassen. Ein Wächter mit einer gefangenen Figur darf das Spielfeld mit seinem Gefangenen verlassen. Die Atlanter müssen so viele Krieger wie möglich durch die Reihen des Gegners bringen. Eine gefangen genommene Figur, die das Spielfeld verlässt, zählt so, als wenn sie am Spielende in der eigenen Aufstellungszone steht. 

Siegbedingungen:

Gewinner ist der Spieler mit der höchsten Zahl an Siegpunkten. Die Siegpunkte werden gemäß den Standard-Regeln ermittelt. Der atlantische Spieler erhält 10 zusätzliche Siegpunkte für jede seiner Figuren, die vom südlichen Rand der Karte entkommen kann.

Schlachtfeld:
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Terrain P represents deep-water terrain.
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