Adoent, Adoent, Nord Umbrien brennt

Bei diesem Szenario handelt es sich um ein sehr unterhaltsames SAGA Szenario passend zur Weihnachtszeit. Es basiert

grundlegend auf ,Schlacht am Lagerfeuer” aus der SAGA Erweiterung Aetius & Arthur und kommt mit diversen Anpassun-
gen daher. Mach dich bereit fiir das eine oder andere Weihnachtswunder...

Das war ein anstrengendes Jahr voller Raubztige, Schlachten und wilder Exzesse.

Die Christen meinen, dass nun zur Feier der Geburt ihres schwdchlichen Gottessohnes eine Zeit des Friedens, der Besinnlichkeit und der Festlichkeit einkeh-
ren solle. Auch wir wollen das Julfest zur Wintersonnenwende angemessen begehen und so vereinbarten wir eine gemeinsame Waffenruhe mit Wein, Weib

und Gesang.

Und der gemeinsame Abend hdtte so gut werden kénnen, wdre da nicht diese Kleinlichkeit mit unseren ,Freunden” passiert. Diese verdammten Christen -
die Gétter mégen ihre Eingeweide verkrampfen und ihre Eier schrumpfen lassen! Die Mdnner und ich hatten schon begonnen ganz ordentlich zu feiern.
Und was hérte ich dann? Dieser Hundsfott hat keinen Schnaps mehr fiir den Wiirzwein! Wie soll denn ein echter Kerl diese warme, diinne Pisse runterkrie-
gen? Das Wildbret war auch schon aus und die Weiber so hdsslich wir wirl Angesichts solch schlechter Gastlichkeit von Seiten unserer ,Freunde” auf Zeit,
wurde ich doch ein wenig... nennen wir es ungehalten und schob ihm mein leeres Trinkhorn tiichtig ins Gesicht. Und so nahmen die Dinge ihren gewohnten

Lauf.

Was fiir eine schéne Keilerei.

VORBEREITUNG

Jeder Spieler wirft einen Wirfel. Derjenige mit dem hochsten
Ergebnis ist Startspieler. Im Falle eines Unentschiedens gewinnt
der Spieler, der am festlichsten gekleidet ist.

Das Gelande wird gemaR der Universellen Methode zum Gelan-
deaufbau aufgebaut (siehe S.8 Buch der Schlachten), jedoch darf
kein Gelandestiick innerhalb von M um die Tischmitte platziert
werden.

Stelle in der Mitte des Spielfelds aus rein &sthetischen Griinden
einen Weihnachtsbaum, der jedoch regeltechnisch in allen
Belangen ignoriert werden kann.

AUFSTELLUNG UND SPIELBEGINN

Der Startspieler platziert seinen Kriegsherrn zwischen K und M um
den Weihnachtsbaum. AnschlieBend platziert der gegnerische
Spieler seinen Kriegsherrn innerhalb von M um den Baum, aber
weiter als M vom gegnerischen Kriegsherrn entfernt.

Danach stellen die Spieler abwechselnd alle ihre Einheiten weiter
als M von allen feindlichen Einheiten entfernt frei auf. Einheiten
mit Fernkampfwaffen mussen hierbei zuerst aufgestellt werden.

Der Startspieler beginnt das Spiel. BEIDE Spieler haben in ihrem
ersten Spielzug nur 3 SAGA-Wiirfel zur Verfiigung. Alle tibrigen

Aufstellungszone
Kriegsherren

M

SAGA-Wiirfel werden fiir den ersten Spielzug beider Spieler aus
dem Spiel entfernt.

Der Gegner des Startspielers wirft vor Spielbeginn einen SAGA-
Wiirfel und platziert ihn auf seinem Schlachtplan.

SONDERREGELN

Sturzbetrunken: Eure Mdnner haben viel gebechert. Etwas zu viel,
konnte man meinen. Sie sind véllig fertig.

Nach der Aufstellung, verteilt jeder Spieler 2 Ermidungsmarken an
eine oder mehrere eigene Einheiten und dann 2 Ermidungsmar-
ken an eine oder mehrere gegnerische Einheiten.

Dies erfolgt abwechselnd beginnend mit dem Startspieler.

Schlechte Sicht: Durch die vielen wirmenden Feuer, die Dimpfe aus
den Tépfen und Kesseln und der eisigen Kalte oder schlicht durch den
vernebelten Blick vieler Zechgesellen, ist die Sicht stark eingeschrdnkt.

Waéhrend der ersten beiden Spielziige beider Spieler knnen aus-
schlieBlich gegnerische Einheiten Ziel eines Fernkampfs oder
Angriffs werden, die sich innerhalb von M um die zu aktivierende
Einheit befinden.




Weihnachtswunder: Um das Spiel noch weihnachtlicher und chao-
tischer zu gestalten, werden zum Beginn der dritten, vierten und
finften Spielrunde, aus der angefiigten Tabelle, mithilfe eines W6
zuféllige Ereignisse ermittelt.

In Runde 3 und 5 tibernimmt dies der Startspieler und in Runde 4
sein Gegner. Die Ereignisse werden noch vor der Befehlsphase
abgehandelt.

Aber denkt daran, Wunder geschehen zwar immer wieder, aber
niemals das gleiche zweimal. Jedes Weihnachtswunder kann des-
halb nur einmal eintreten. Wiirfelt bei einer Wiederholung solange
neu, bis ein neues Wunder ermittelt ist.

W6 Weihnachtswunder

SPIELENDE

Das Spiel endet nachdem beide Spieler 6 Spielziige gespielt haben.
Am Ende des Spiels werden die Vernichtungspunkte gezéhlt. Jeder
Kriegsherr, der weiter als M vom Weihnachtsbaum entfernt ist, gilt
als vernichtet. Er ist einfach nach dem harten Kampf véllig ent-
kraftet zusammengebrochen.

Wenn ein Spieler mindestens 3 Punkte mehr als sein Gegner hat,
gewinnt er das Spiel. Jedes andere Ergebnis ist ein Unentschieden.

Ereignis

1 Unartig

Ein unklarer, roter Schemen am Himmel erscheint zum Feste und fliegt erbost tiber das sich ihm
bietende Handgemenge. Eine ausgewachsene Rauferei am heiligen Feste ist nicht hinnehmbar und
muss bestraft werden.

Der Spieler, der dieses Weihnachtswunder erwiirfelt hat, wéhlt eine gegnerische Einheit. Sie
erhélt sofort 2 Ermiidungsmarken. AnschlieBend wahlt der betroffene Spieler im Umkreis von
M um diese Einheit einen Punkt, von dem aus er einen L-Messstab in jede beliebige Richtung
legen darf. Alle Einheiten (gegnerische, wie eigene), die vom Stab beriihrt werden, erhalten
ebenfalls eine Ermidungsmarke.

2 Abendstern

Eine gleifiendes Licht erstrahlt iiber den Abendhimmel. Ein Stern, so hell, als méchte er jemanden
den Weg leuchten. Die Kontrahenten schépfen neuen Mut.

Beide Spieler konnen sofort 2 Ermiidungsmarken von ihren Einheiten ablegen. Ob von einer
Einheit oder von mehreren, entscheiden sie.

3 Bescherung

Bei diesem Feste ist es Brauch Geschenke auszutauschen. Frohlocket und verbreitet die freudige
Kunde.

Beide Spieler diirfen wahrend ihrer ndchsten Befehlsphase, nachdem sie SAGA-W(irfel ge-
worfen haben einen beliebigen Wiirfel auf ein Symbol ihrer Wahl drehen.

4 Christbaumschmuck

Wihrend des kleines Handgemenges wurde der Baum mehrfach krdftig erschiittert. Etwas gldn-
zender Schmuck ist herabgefallen. Es schimmert giilden. Mag es wertvoll sein?

Der Startspieler platziert einen Missionszielmarker (siehe S.17 Buch der Schlachten - Ein Mis-
sionsziel erbeuten) in Kontakt mit dem Weihnachtsbaum. Der Spieler, der ihm am Ende des
Spiels tragt erhalt 5 zuséatzliche Vernichtungspunkte.

5 Sodbrennen

Nach langer Véllerei und ordentlich Schnappes meldet sich die Verdauung. Eure Krieger wirken
jetzt etwas angeschlagen.

Der Spieler, der das Ereignis gewdirfelt hat, erhdlt 1 Ermidung. Diese darf von seinem Gegner
einer beliebigen Einheit auller dem Kriegsherrn zugeordnet werden. Denn wahre Anfiihrer
haben Mé&gen aus Stahl.

6 Besinnliche Stimmung

Vom Feste beseelt und voller Euphorie liberkommt einige Mdnner neuer Tatendrang. Einige mehr
als andere.

Die Einheit, die am nachsten am Weihnachtsbaum steht (Kriegsherren ausgenommen), erhélt
bis zum Ende des Spiels die Sonderregel Entschlossenheit.




