Die Geschichte (Szenario I): Erste Gefechte

Die Straße des Khans ist der Hauptverkehrsweg für einfallende Orkhorden jeden Sommer, und im Moment ist es erstaunlich ruhig. Aus diesem Grunde hat das Konzil der Hochelfen den Barden Shadowbane von den Rittern der Unsterblichkeit beauftragt, dieses ungewöhnliche Vorkommnis zu untersuchen. Ohne, dass sie es wissen, sind Shadowbanes Outrider dazu ausersehen, gegen den mächtigen Boronx anzutreten, einen Khan der Orks und Lieblings-Champion des neuen Ork-Herrschers, Kzar Nabar. 

Kriegsbarde Shadowbane 

"Aufpassen hier!", kündigte sich Tryn, ein Lancer der Hochelfen, selbst an und galoppierte mit seinem Kriegsroß direkt ins Herz des Lagers der Ritter der Unsterblichkeit. Mit flüssiger Eleganz sprang er auf den staubbedeckten Boden, musterte die Zeltreihen und suchte den Befehlshaber. Hinter ihm nahm ein junger Elfenbursche diensteifrig Tryns Pferd und führte es in den Pferch, wo Wasser und Getreide warteten.

Die Sonne war kaum aufgegangen, aber die nächste Gruppe Hochelfen-Outrider war schon dabei, sich für die zweite Tagespatrouille vorzubereiten. Der Klang einer Harfe auf seiner rechten Seite erregte seine Aufmerksamkeit.

"Hier drüben, Lancer," wies der Musiker an. "Ich höre deinen Bericht in meinem Zelt."

Der bekannteste Kriegsbarde der Ritter der Unsterblichkeit erhob sich und geleitete den Scout in sein einfaches Kommandozelt.

"Ja, mein Lord Shadowbane," sagte Tryn und folgte gehorsam.

Der Titel Lord war ihm von Paladin Prinz Tenumbra vor über zwanzig Jahren als Champion verliehen worden und spiegelte die Tapferkeit von Shadowbane im Kampfes gegen das Böse wieder, genau so wie seinen unstillbaren Wissensdrang, das mehr und mehr aufflammende Böse zu verstehen. Ob durch Liedertext, Musik, Poesie oder Rune, er erinnerte sich an alles und wurde ein weiser Jäger des Wissens.

"Ich sah eine Gruppe Orks nahe der Straße des Khans lagern, Sir," berichtete Tryn.

"Etwa fünfzehn vollausgerüstete Krieger. Ich sah zwei Ankhar-Turtlemounts und einen Jebta Cave Runner. Als mir einer ihrer Kundschafter über den Weg lief, habe ich ihn lautlos erledigt und den Körper versteckt. Normale Vorgehensweise, Sir."

Shadowbane nickte ungeduldig. "Wir sind nicht in den Bergen, Lancer," sagte er. "Wir sind Hunderte von Wegstunden weg von zu Hause und haben keine Reserven. Kriegführende Königreiche liegen in unserem Rücken und die Einöde der Ork-Faust liegt vor uns. Findest du irgendwas an unserer Situation tatsächlich normal?"

Tryn blinzelte überrascht. "Nein, Sir," murmelte er verwirrt.

"Also!", Shadowbane bewegte sich hinter den Scout zur Zelttür. "Sergeant!", rief er.

"Ja, Sir?", kam die Antwort von seinem Adjutanten.

"Lager auflösen. Wir haben Orks auf dem Kriegspfad."

Shadowbane drehte sich wieder zu Tryn und ließ die Zeltklappe hinter sich fallen.

"Sir, ich verstehe nicht," sagte Tryn und sah seinen Befehlshaber ratlos an.

"Das ist offensichtlich," schnappte Shadowbane.

"Du solltest den Ork als Gefangenen mitbringen, anstatt ihn den Geiern zu überlassen. Denk darüber nach: Ankhars in der Steppe? Cave Runners von den westlichen Stämmen? Das waren nur Kundschafter, Lancer. Kundschafter, die den Zugang zu ihrem Heimatland bewachen. Ein untauglicher Versuch die jährlichen Überfälle einzuleiten, meinst du nicht auch? Vergiss besser die normale Vorgehensweise und fang an, deinen Kopf zu gebrauchen, Lancer, wenn du hoffst, die folgenden Schlachten zu überleben."  

Khan Boronx 

"Boronx! Boronx! Hey, warte, du hast in fast zu Tode durchgeschüttelt," setzte sich Hadim ein. "Reiss ihm nicht den Kopf ab!"

Mit einem ärgerlichen Blick auf den Galeshi-Unterhändler warf der gepanzerte Eisenklauen-Krieger Boronx den kreischenden Goblin-Kundschafter in den Staub.

"Dünner Sandmann redet zuviel!", grollte der Ork. "Du hörst Worte von Scout! Du weißt, glitzernde Elfen sind hier. Elfen hassen uns. Wir gehen und töten Elfen. Jetzt!"

Boronx stürmte zu seinem Zelt und seinen Waffen, nur aufgehalten von dem leichtfüßigen Galeshi-Unterhändler.

"Boronx, du darfst das nicht tun!", drang Hadim. "Du hast deine Anweisungen von deinem hohen Kzar. Du mußt die "Faust" vor Spionen sichern, so dass kein Südländer rausbekommt, dass meine Leute eure Horden zum Rauben und Plündern führen."

"Elfen töten. Einziger Weg." Der Ork versuchte, um den Menschen herumzustapfen, aber der Galeshi bewegte sich wiederum, um sich ihm in den Weg zu stellen.

"Der einzige garantierte Weg, dass kein Elf von den Plänen deines Kahns erfährt, ist sicherzustellen, dass keiner die Gegend um die Straße des Kahns herum lebend verlässt," sagte Hadim verzweifelt.

"Ich verstehe, dass es wichtig ist, die Elfen zu töten. Aber du musst vorsichtig planen, so dass niemand entkommen kann. Wenn auch nur einer der Elfen begreift, dass die Orks dieses Jahr nach Prieska im Südwesten ziehen, dann ist alles verloren."

Der riesige Ork wog Hadims Worte sorgfältig ab, bevor er eine gepanzerte Hand auf die Schulter des Galeshi legte. Ein grausames Lächeln blitzte kurz auf seinem Gesicht auf.

"Boronx hört auf deine Worte, Sandmann," sagte er. "Was sollen wir tun?"

"Gut," sagte der Galeshi erleichtert.

"Als erstes müssen wir sie umgehen und nach Westen treiben. Und dann brauchst du einen Platz für einen Hinterhalt ..." 

Szenario I: "Erste Gefechte" 

Hintergrund:

Kzar Nabar hat einem seinem Khan Boronx befohlen, mit einer kleinen Armee auszurücken und alle Südländer zu blockieren, die ihren Weg in die "Faust" nehmen wollen. Wenn Boronx die Outsider lange genug aufhalten kann, können Nabar und die riesige Ork-Armee sich ihren Weg durch das verwüstete Land bahnen.

Wenn aber die Ritter der Unsterblichkeit-Patrouille, angeführt von Kriegsbarde Shadowbane, den Trick durchschauen, dann ist der Ork-Überfall gefährdet.

Szenarioziel:

Stelle den Gegner und vernichte ihn.

Armeegröße:

200 Punkte, zwei Aktionen pro Zug, nur Figuren mit einer Kampscheibe (keine Titanen und keine Großfiguren).  

Regeln:

Mage Knight-Unlimited

Dauer:

50 Minuten

Spielfeldaufbau:

Gemäß der Schlachtfeldkarte. Es wird kein zusätzlichen Gelände platziert. Es sind auch keine Castle-Sektionen erlaubt. 

Sonderregeln:

Der Ritter der Unsterblichkeit-Spieler muss mindestens eine Figur der Ritter der Unsterblichkeit in seiner Armee haben. Der Orkbanditen-Spieler muss mindestens eine Figur der Orkbanditen in seiner Armee haben. 

Siegbedingungen:

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