Die Geschichte (Szenario IV): Verzweifelter Handel

Verzweifelt versuchen sowohl Sarjhet als auch Skala von außerhalb Hilfe zu erlangen, um den gefährlichen Widersacher niederzuringen. Die Zeit läuft gegen sie und ein Handel mit dem Teufel mag nötig sein, um den Sieg zu erkaufen. Doch um welchen Preis? 

Captain Sarjhet 

"Sie kommen mit dem Sonnenuntergang." Die getarnte Gestalt zischte ihre Worte zu Sarjhet mit ihren gebleckten Zähnen. "Erinnere dich an unseren Handel, ein Abkommen mit einem meiner Angestellten solltest du nicht auf die leichte Schulter nehmen."

Mit diesen Worten schritt die Gestalt rückwärts aus dem Zelt des xandressianischen Captains.

Boarder Lennon, erster Offizier von Sarjhet, zitterte deutlich sichtbar vor Furcht. "Bei Tezla und den alten Göttern, was war das?"

Sein Blick suchte nach Antworten bei seinem Captain, nicht sicher, was er gerade gesehen hatte.

"Ich habe einen Racheschwur abgelegt, Lannon. In der letzten Nacht habe ich bei den alten Göttern geschworen, dass ich meine Rache haben werde. Scheint so, als wäre ich erhört worden."

Der Captain setzte müde das letzte einer Reihe von Weingläsern ab, die sie getrunken hatte.

"Dieses ... Ding hat versichert, dass unsere Familie an ihren angestammten Platz innerhalb der Flussfamilien zurückkehren wird."

Sie hielt das schwere Medaillon empor, das die Kreatur ihr gegeben hatte und beobachtete wie erstarrt seine Drehungen am Ende der Kette.

"Was ist es, Schwester?", Boarder musterte intensiv das Medaillon, das sie hielt. "Das ist kein Symbol von Großvater Wind oder dem Großen Fluss. Was für einen Handel hast du gemacht?"

Sarjhet schaute ihn schwermütig und traurig an. "Es ist ein Symbol der Hoffnung, Boarder. Nicht mehr. Ein Pfand für einen Gefallen. Ein Versprechen für später."

"Versprechen für was? Ich bin kein Windfinder, aber ich kann sagen, da ist was faul. Welches Versprechen hast du gegeben?"

Captain Sarjhet lächelte schuldbewusst und blickte die Scheibe an, die an ihrer Hand baumelte. "Ich kann dir das nicht sagen, mein See-Bruder. Ich wurde von einem Meisterfischer geangelt und ich werde seinen Maschen niemals entkommen. Ich habe die Familie gerettet und am Ende ist das alles, was zählt. Der Name Malia wird nicht in den Wellen verschwinden und das ist genug."

Nur mit wenig besserer Stimmung steckte Sarjhet das Medaillon in ihre Tasche und bewegte sich an die Seite ihres Bruders.

"Na, komm, Lannon. Ich bin immer noch Captain und ich habe gut gehandelt, um uns den Sieg zu sichern. Wir müssen uns vorbereiten für Dukes Ankunft. Er kommt mit dem Sonnenuntergang."  

Duke Skala 

Der nett hergerichtete Händler saß vor Duke Skala, mit einem etwas zu breitem Lächeln und in vollster Zufriedenheit.

"Mein Lord Duke, ich versichere Euch aufrichtig ... ich bin nicht an Eurer politischen Haltung oder an der Blutfehde mit Captain Sarjhet interessiert. Ich bin ein Händler. Meine Geschäftspartner und ich werden euch behilflich sein und euch heute den Sieg über die atlantischen Streitkräfte sichern. Wir werden die benötigten Hilfen liefern, die ihr braucht, um euren Feind niederzuringen. Und dann werden wir sicherstellen, dass die Rebellenstädte in dieser Gegend sicher sind vor der Rache der Seehexe."

Aven beugte sich vor und flüsterte ins Ohr seines Freundes. "Skala, tu es nicht! Der Preis ist zu groß! Wir werden einen anderen Weg finden, um mit den Xandressianern fertig zu werden."

Skala blickte zu seinem alten Mentor empor und lächelte ihn beruhigend an. "So wie wir sie in Vinthor fertig gemacht haben? Im Hügelland? Bei Vantha? Nein, Aven. Keine Täuschungen, keine falschen Hoffnungen mehr. Ich will eine Garantie, dass wir heute gewinnen und sicherstellen, dass Fort Wyndam morgen fällt."

"Das ist falsch."

"Falsch?", Dukes Gesicht verzog sich zu einem reuevollen Lächeln. "Du hast mich zu gut unterrichtet, mein Freund. Der Adel dient dem Volk. Das ist es, was das Imperium vergessen hat. Es ist dieser Gedanke, der Khamsin Stärke gibt und Freiheit vom Imperium. Meine Arroganz hat Khamsin zu viel gekostet und jetzt muss ich einen Preis dafür bezahlen, das Königreich zu retten und es ist ein Preis, den ich bereit bin zu bezahlen."

Der Duke wandte sich wieder seinem Gast zu und seine Augen wirkten so hart wie Stahl. "Gib mir das Medaillon, Händler. Ich bin einverstanden."

"Gekauft und besiegelt!"

Der Händler stand auf. Wie verabredet reichte er dem Adligen das Medaillon und besiegelte damit den Handel.

"Meine Geschäftspartner und ich werden nicht mehr als nötig nehmen, Lord Duke, aber stelle sicher, dass wir uns am südlichen Rand bei Sonnenuntergang treffen - wagen Sie es besser nicht, zu spät zu kommen."

Aven beobachtete, wie der Händler in der Dunkelheit verschwand und sprach eindringlich: "Du hast diese Nacht einen dunklen Pakt geschlossen, mein Schüler. Dieser Händler war mehr, als er vorgab."

Während er im Stehen seine Pistolen überprüfte, schaute Duke zu dem früheren Demi-Magus und grinste wie ein Löwe.

"Hab keine Furcht, mein alter Lehrer. Ich werde niemals ein Speichellecker!"  

Szenario IV: "Verzweifelter Handel" 

Hintergrund:

Sowohl Duke Skala als auch Captain Sarjhet haben einen Handel mit den unberechenbaren Solonavi abgeschlosssen und werden nun von mächtigen Kräften für die letzte, entscheidende Schlacht unterstützt. Wenn Duke Skala gewinnt, wird Fort Wyndam binnen eines Tages fallen und die Rebellen werden die Provinz kontrollieren. Wenn Captain Sarjhet das Szenario gewinnt, wird sie ihre Rache gegenüber Skala haben und sicherstellen, dass die Atlantisgilde weiterhin die Kontrolle über das Flussgebiet behält.

Szenarioziel:

Greife den Gegner an und vernichte ihn.

Armeegröße:

200 Punkte, zwei Aktionen pro Zug.

Jede Spielerarmee muss mindestens eine Figur der Solonavi-Fraktion enthalten. Solonavi-Figuren der Mage Knight Minions-Serie dürfen eingesetzt werden.  

Regeln:

Mage Knight-Unlimited

Dauer:

50 Minuten

Spielfeldaufbau:

Gemäß der Schlachtfeldkarte. Gelände wird gemäß den Standard-Regeln platziert. 

Sonderregeln:

1. Ein Spieler, dessen Solonavi-Figuren ausgeschaltet werden, verliert automatisch 100 Siegpunkte am Ende des Spiels.

2. Wenn an deinem Austragungsort die Rebellen das letzte Szenario "Golem im Nebel" gewonnen haben, dann haben sie den Tezlacore Golem gefangen genommen und der Rebellenspieler erhält zu Beginn jedes Zuges einen Anführerwurf. Hat die atlantische Seite das Szenario "Golem im Nebel" gewonnen, dann erhält der atlantische Spieler zu Beginn jeden Zuges einen Anführerwurf.

3. In diesem Szenario dürfen Solonavi-Figuren nicht durch Nekromantie ins Spiel zurückgebracht werden.

Siegbedingungen:

Gewinner ist der Spieler mit der höchsten Zahl an Siegpunkten. Die Siegpunkte werden gemäß den Standard-Regeln ermittelt. Zusätzlich gilt: Ein Spieler, der alle seine Solonavi-Figuren verliert, bekommt 100 Siegpunkte am Ende des Spiels abgezogen.
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