Die Geschichte (Szenario II): Tödliches Steinlabyrinth

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 

Shadowbane ging hinter dem Felsen in Deckung, gerade als der Goblin von seiner Sprengladung pulverisiert wurde. Die Splitter und die Schockwelle warfen einige seiner Leute zurück, helle Metallsplitter prallten in alle Richtungen von dem Felsen ab.

Als der Schrapnellregen sich legte, spähte Shadowbane wieder vorsichtig um den Felsen herum. Im der gesamten Länge des roten Steinkorridors waren keine Feinde zu sehen. Überall schienen die Steinsäulen geradezu in den Himmel zu wachsen. Die Schatten, die von der sinkenden Sonne erzeugt wurden, verwandelten das Labyrinth in eine Mischung von Licht und Schatten, ein tödlicher Ort, wo die Rollen von Angreifer und Verteidiger von einer Ecke zur anderen ständig wechselten.

"Kommander", zischte sein Sergeant. "Zwei Elfen sind in der Explosion verwundet worden und unsere heilende Priesterin ist tot. Wir müssen uns zurückziehen."

"Können wir nicht", schnappte Shadowbane. "Wir wissen nicht, mit welcher Truppenstärke sie hier sind und wir wissen nicht, aus welchem Grund sie dieses Schlachtfeld gewählt haben. Seit Generationen meiden die abergläubischen Orks diese Gegend und halten sie für verflucht. Warum haben sie uns gerade hier angegriffen?"

Sein Sergeant zuckte mit den Schultern. "Vielleicht sind sie lebensmüde?", schlug er scherzhaft vor.

Shadowbane lächelten nicht.

"Vielleicht denken sie, wir sind dem nicht gewachsen, was auch immer in diesen Steinfeldern hier leben mag", sagte er grimmig.  

Khan Boronx 

Boronx herzlicher Schulterschlag schickte seinen menschlichen Berater beinahe zu Boden.

"Sie rennen!", triumphierte er. "Leuchtende Elfen spielen in den Fingern. Sandmann hatte recht!"

Der muskulöse Ork hob sein Visier, um den Galeshi besser sehen zu können. "Gute Falle, Sandmann. Boronx gibt dir Kampfnamen!"

Der Ork grinste breit und seine unteren Hauer schoben sich aus seinem Mund. Hadim rieb sich seine Schulter, lächelte und brachte sich dann in eine sichere Entfernung.

"Khan Boronx, ich danke dir für diese ... einzigartige Ehre", sagte er trocken. "Nur dürfen wir nicht vergessen, die Ritter der Unsterblichkeit hier beschäftigt zu halten, bis die Verstärkungen eintreffen. Wenn die anderen Orks hier sind, können wir sie vollständig vernichten."

"Und dann", bellte Boronx, "werden sie niemals erfahren, dass die Orks nach Prieska gehen und dass das Imperium unser Preis ist!"

In der Ferne innerhalb des Steinlabyrinths explodierte ein weiterer Goblin. Boronx lachte und seine Krieger ließen einen halbherzigen Jubel ertönen angesichts des Lärms.

"Du mußt hier vorsichtig sein!", begann der Wüstenkrieger.

"Pah! Du zu vorsichtig!", unterbrach Boronx ihn. "Du sagst immer Vorsicht, Vorsicht, Vorsicht. Ich könnte dir den Kriegsnamen "Sorgenmann" geben. Jetzt sag, was ich tun muss, sonst gehst du in den Tod wie ein Bomben-Goblin!"  

Szenario II: "Tödliches Steinlabyrinth" 

Hintergrund:

Die Orkbanditen haben die Ritter der Unsterblichkeit in eine Falle gelockt. Innerhalb der Reihen der Steinfinger erhebt sich nun die Schlacht zwischen den Hochelfen und den Orks in diesem gefährlichen Labyrinth aus Stein, Licht und Schatten.

Alter rassistischer Hass gesellt sich zu Strategie und Taktik, als die beiden Seiten ein tödliches Katz-und-Maus-Spiel beginnen.

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. Spieler 1 ist der Ritter der Unsterblichkeits-Spieler. Spieler 2 ist der Orkbanditen-Spieler. 

Sonderregeln:

1. Der Ritter der Unsterblichkeits-Spieler muss mindestens eine Figur der Ritter der Unsterblichkeits-Fraktion in seiner Armee haben. Der Orkbanditen-Spieler muss mindestens eine Figur der Orkbanditen-Fraktion in seiner Armee haben.

2. Aufgrund von Dunkelheit und Nebel darf die Spezialfähigkeit "Fliegen" nicht benutzt werden.

3. Alle Krieger mit einer Fernkampf-Reichweite größer als 8 Zoll haben für die Dauer des Szenarios eine reduzierte Reichweite von maximal 8 Zoll.

4. Jede Figur, die bei einem Angriff einen "kritischen Patzer" würfelt, wird automatisch aus dem Spiel genommen (die schrecklichen Monster, die in dieser Gegend leben, sind grausam und verstohlen). Der gegnerische Spieler erhält normale Siegpunkte für aus dem Spiel genommene Figuren.

Siegbedingungen:

Die Siegpunkte werden gemäß den Standard-Regeln ermittelt.
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