Die Geschichte (Szenario III): Golems im Nebel

Indem er seine Streitkräfte aufs Äußerste antrieb, konnte Duke Skala das Schlimmste beim Überfall der Xandressianer verhindern. Jetzt hat er sich wieder auf die Fährte von Captain Sarjhet gesetzt. Als sich das umherziehende Flussvolk am Fluss Roa Vizorr nach Norden absetzt, hofft er, diesen Vorteil in bare Münze umsetzen zu können. 

Captain Sarjhet 

"Captain?"

Sarjhet drehte sich zu dem Seemann um, der sie gerade ansprach.

"Der Händler ist angekommen."

Direkt hinter ihrem Krieger, die Hände hinter seinem Rücken verschränkt, wartete der Caeron-Händler höflich im Hintergrund. Gekleidet in Seide und hellen, leuchtenden Gewändern sah der Händler eher so aus, als gehöre er in ein piekfeines Spielcasino in Caero als in die nördliche Flusslandschaft. Sarjhet wandte sich dem Händler zu und bedachte ihn mit einem Blick, der die meisten Adligen zurückschrecken ließe.

"Wie kommt es, daß du gerade dann auftauchst, wenn ich deine Waren brauche?"

Das Lächeln des Händlers war eher kurz, als er sich tief verbeugte. "Lady Captain, ein erfolgreicher Händler ist häufig zur rechten Zeit am rechten Platz." Der geckenhafte Händler erhob sich wieder. "Als loyaler atlantischer Bürger würde ich gerne meine Hilfe anbieten. Darf ich erfahren, wie ich euch behilflich sein kann?"

"Meine Flotte wurde vor zwei Wochen niedergebrannt. Während der Kämpfe mit den Rebellen in den letzten zwei Wochen hat sich herausgestellt, dass wir die letzte Hoffnung der Soldaten in Fort Wyndam darstellen. Wenn die Garnison fällt, würde die ganze Gegend hier zum Rebellengebiet. Ich will den Kampf zu den Rebellen tragen, aber durch den Verlust unserer Amotep-Spezialisten im letzten Überfall haben wir nur Schwerter, Speere und Bögen. Gegenüber einer Rebellen-Kanone haben wir da keine Chance."

"Ich denke, da habe ich genau das, was ihr braucht," sagte der Händler. "In meinen Wagen habe ich Schwerter, Pfeile, Golem-Teile, Flammenwerfer und eine Vielzahl von anderen nützlichen Dingen. Für ein wenig Gold gehört alles euch."

"Gut. Wir haben Gold und deine Mühen sollen entlohnt werden," antwortete Sarjhet. "Wäre das alles?"

"Rein theoretisch gesprochen, was wäre, wenn ich noch mehr für euch tun könnte? Zufällig kenne ich da jemanden, der hilfreich sein könnte, Duke Skala niederzuringen. Nur muss er wissen, wie sicher ihr seid, den Sieg zu erringen, bevor er sich auf ein solches Risiko einlässt."

"Rein theoretisch gesprochen bin ich für alle Möglichkeiten offen," sagte Captain Sarjhet. "Skala hat meine Flotte versenkt und einen großen Teil meiner Familie durch seinen hinterhältigen rebellentypischen Verrat abgeschlachtet. Ich bin bereit, alles mögliche zu unternehmen, um diesen Kampf zu gewinnen."

"Ja," sagte der seltsame Händler verschlagen. "Ja, da bin ich sicher, dass ihr das tut."  

Duke Skala 

Auf eine Handbewegung Duke Skalas hin, betrat der Kundschafter das Zelt. Er salutierte knapp und berichtete.

"Mein Lord, unsere Kundschafter glauben, dass sie das xandressianische Lager entdeckt haben. Sarjhet wurde auch gesichtet. Das Lager ist gerade hinter der Hügelkette, zwischen dem Fluss und uns."

"Gut, gut. Schick die Scharfschützen los und mach die Reserven mobil. Es ist an der Zeit, dieses Katz- und Maus-Spielchen ein für allemal zu beenden. Wir haben eine atlantische Garnison zu erobern."

Der Scout salutierte ein zweitesmal und verließ das Zelt. Skala sah zu seinem verwundeten Freund hinunter.

"Tja, Aven, sieht so aus, als könnten wir hier endgültig den Sack zumachen und uns unserer ursprünglichen Aufgabe widmen."

Der alte Mann sah von seiner Feldpritsche auf, das Gesicht immer noch grau von den Verletzungen, die er sich beim Kampf bei Vantha zugezogen hatte. "Meinst du wirklich?"

"Ich denke doch, alter Freund. Ich habe sie endlich da, wo ich sie haben wollte und ich habe die Kräfte, die Sache zu beenden."

"Bist du nicht über unsere fehlenden Reserven beunruhigt? Die Nahrungsvorräte gehen zur Neige. Ein leerer Bauch kämpft nicht gut."

"Darum kümmern wir uns Morgen, wenn wir uns wieder Fort Wyndam zuwenden. Heute haben wir einen alten Feind niederzumachen, selbst wenn das bedeutet, den Gürtel um ein, zwei Löcher enger zu schnallen."

Plötzlich ertönten laute Geräusche von Fußschritten und Geschrei von außerhalb des Lagers. Fuser-Geknatter prasselte durch die Luft, gefolgt von bellenden xandressianischen Kriegshörnern.

"Noch ein Überfall," sagte Duke Skala und langte gelassen nach seinem Gewehr. "Wird ihnen das nicht langsam langweilig?"

"Hör gut hin, mein Schüler," sagte Aven, als er die mahlenden und knirschenden Golem-Geräusche im Nebel vernahm.

"Das klingt weniger nach einem Überfall," sagte er grimmig, "sondern mehr nach einem Krieg." 

Szenario III: "Golems im Nebel" 

Hintergrund:

Durch einen seltsamen Händler aus Caero wieder voll bewaffnet und ausgerüstet, greifen die Xandressianer das Rebellenlager an und versuchen, Duke Skalas Streitkräften soviel Schaden wie nur möglich zuzufügen. Obwohl die Rebellen einen Vorteil durch das schwierige Gelände haben, könnte der heimtückische Angriff die Khamsin-Armee ins Chaos stürzen.

Szenarioziel:

Greife den Gegner an und vernichte ihn.

Armeegröße:

200 Punkte, zwei Aktionen pro Zug.

Die atlantische Armee muss mindestens eine Figur der Atlantisgilde enthalten, in der das Wort "Golem" vorkommt. Die Rebellenarmee muss mindestens eine Figur der Schwarzpulver-Rebellen enthalten, in der das Wort "Golem" vorkommt.  

Regeln:

Mage Knight-Unlimited

Dauer:

50 Minuten

Spielfeldaufbau:

Gemäß der Schlachtfeldkarte. Es wird kein zusätzlichen Gelände platziert. Es sind auch keine Castle-Sektionen erlaubt. Geländebauteil Typ "A" wird wie blockierendes Gelände behandelt. Geländebauteil Typ "B" wird als schwieriges Gelände behandelt. 

Sonderregeln:

Wenn im letzten Szenario "Feuer in Vantha" die Rebellen-Spieler gewonnen haben, dann hat der Rebellen-Spieler den Tezlacore Blech-Commander gefangen genommen und erhält einen Anführerwurf an Anfang jedes Zuges.

Hat die atlantische Seite das vorherige Szenario gewonnen, erhält der atlantische Spieler bei jedem Zug einen Anführerwurf. 

Siegbedingungen:

Gewinner ist der Spieler mit der höchsten Zahl an Siegpunkten. Die Siegpunkte werden gemäß den Standard-Regeln ermittelt.

Schlachtfeld:
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Terrain Type A blockierendes Gelände
Terrain Type B schwieriges Gelände.
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