Die Geschichte (Szenario III): Letzte Zuflucht

Nachdem sie der Orkfalle im Steinlabyrinth entkommen konnten, bewegen sich die Ritter der Unsterblichkeit nun zum Rand des Orkbanditen-Territoriums hin. Die Orks müssen sie stoppen, bevor die Ritter der Unsterblichkeit die "Faust" erreichen.

Denn wenn die Outrider herausfinden, dass nahezu alle Orkstämme sich nach Westen aufgemacht haben, würden ihnen dämmern, welches Ausmaß der Plan von Kzar Nabar zur Eroberung des Reiches wirklich umfasst. 

Kriegsbarde Shadowbane 

"Mein Lord Shadowbane?!"

Beim Klang der Stimme seines Adjutanten wachte Shadowbane von den dunklen Träumen auf, die ihn plagten. Visionen des Kampfes mit maskierten Kriegern tanzten immer noch hinter seinen Augen, mystische Bestien strichen in der Halle eines großen Steinbauwerks umher.

Behutsam setzte er sich auf und erschrak darüber, dass er immer noch Kopfschmerzen vom heftigen Schlag des Halbtrolls hatte, als dieser ihn vom Pferd mit seiner schinkengroßen Faust gehauen hatte. Aber der Elf hatte in seiner Jugend schon schlimmere Kopfschmerzen von fürchterlichen Apfelwein-Gelagen erlitten und die kurze Stunde Schlaf hatte ihm schon sehr gut getan.

Er blickte flüchtig umher und sah sich von seinen Gefährten umgeben, sowohl Kavallerie als auch Fußtruppen. Alle Überlebenden hatten es bis zum Treffpunkt geschafft. Viele trugen Verbände als Zeichen der Verletzungen, die sie im Kampf erlitten hatten und eine bedauernswert große Zahl der neuen Rekruten war nicht mehr da.

Jedes Hochelfenleben war wertvoll und es tat ihm schon leid, wenn die Ränge schon um einen Einzigen ausgedünnt wurden. Er erhob sich mit der unauffälligen Hilfe seines Adjutanten und der Kriegsbarde, richtete seine verzierte Weste und wandte sich an seine Krieger.

"Ich bin glücklich, dass ihr es bis zum Treffpunkt geschafft habt", sagte er warmherzig. "Ich denke, wir haben das Schlimmste überstanden. Aber unsere Mission ist noch nicht vorüber. Wir haben jetzt die Wahl: Wir können unsere Haut retten und uns nach Osten wenden. Oder wir können geradewegs zum Rand des Ork-Territoriums marschieren und endlich herausfinden, was die Keilerzähne vor uns verbergen wollen. Ich vermute, dass da irgendwas Großes abgeht. Das setzt uns allen einem großen Risiko aus, aber wir müssen herausfinden, warum die Banditen dieses Jahr nicht über die Straße des Khans ziehen. Kann ich auf euch zählen?"

Ein Gebrüll erhob sich von den versammelten Kriegern, die von ihnen, die unter Shadowebanes Kommando waren, fürchteten niemals, dem Tod ins Auge zu sehen.

"Gut", sagte er und lächelte grimmig. "Dann lasst uns reiten, bevor die Orks uns einholen."  

Khan Boronx 

"Ich werde sie finden, Boronx. Bei meiner Ehre", sagte Hadim, der Botschafter der Galeshi bei den Orkbanditen, als er im Staub kniete und den Kopf tief gesenkt hielt.

Der stämmige Boronx stand über ihm und war sehr verärgert.

"Deine Ehre und dein Leben, Pfadfinder", schnarrte Boronx. "Du versagst, du stirbst. Die Elfen müssen sterben! Jetzt! Oder Kzar Nabar wird dich als Zwischenmahlzeit an meinen Halbtroll verfüttern!"

"Die Elfen wenden sich nach Norden," sagte Hadim und der Schweiß glitzerte auf seinem Gesicht. "Die Hälfte von ihnen zu Pferde, der Rest zu Fuß, was sie verlangsamt. Möglicherweise erwischen wir sie nicht, bevor sie entdecken, dass die Orkstämme mit Kzar Nabar schon nach Westen gezogen sind und nach den Schätzen von Prieska gieren. Aber ich schwöre, dass ich dich zu ihnen und zu einem glorreichen Sieg führen werde."

"Du wirst", sagte Boronx und hob seinen Hammer. "Oder dein Schädel wird für dein Versagen zerschmettert. Die Mage Spawn, die die glitzernden Elfen bei den Pfeilern aufgescheucht haben, mögen ihnen Zeit verschafft haben. Aber nicht genug! Nicht genug zum Überleben!"

Mit einem mächtigem Schwung zerschmetterte Boronx den Felsen neben Hadims Kopf und schickte Felssplitter in alle Richtungen. Hadim schreckte zurück. Er wusste, dass sein Leben nun vom Tod der Elfen abhing.  

Szenario III: "Letzte Zuflucht" 

Hintergrund:

Nachdem Shadowbane um Haaresbreite lebend der Schlacht im Steinlabyrinth entkommen konnte, versucht er nun, den Orkbanditen voraus zu bleiben. Als klar wird, dass Boronx Streitkräfte nahe dran sind, sie einzuholen, sucht Shadowbane mit seiner Armee Zuflucht in den Resten eines zerstörten Schlosses und bereitet sich in den alten Gemäuern darauf vor, die Orks zu bekämpfen.

Szenarioziel:

Stelle den Gegner und vernichte ihn.

Armeegröße:

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

Regeln:

Mage Knight-Unlimited

Dauer:

60 Minuten

Spielfeldaufbau:

Gemäß der Schlachtfeldkarte. Es wird kein zusätzlichen Gelände platziert. Es sind auch keine zusätzlichen Castle-Sektionen erlaubt. Spieler 1 ist der Ritter der Unsterblichkeits-Spieler. Spieler 2 ist der Orkbanditen-Spieler.

Der Tower (runder Turm) aus der Castle-Serie wird in diesem Szenario benutzt. 

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. Der Ritter der Unsterblichkeit-Spieler darf mit der Spielaufstellung seine Figuren in den Turm stellen.

Der Turm kostet 59 Armeepunkte und muss in den Armeepunkten enthalten sein (die restliche Armee der Ritter der Unsterblichkeit darf also nur aus maximal 193 Punkten bestehen).

3. Schau bitte auf die Wizkids MageKnight Website für die alternativen Regeln, die es erlauben, das Szenario auch ohne Turm zu spielen.

4. Wenn kein Castle Turm verfügbar ist, dann muss der Spieler zur Darstellung des Turms ein Geländeteil B benutzen. Dieses Geländeteil hat einen Verteidigungswert von 21 und einen Strukturwert von 4 und wenn ein Nahkampf oder Fernkampf (gleich, ob durch einen einzelnen Helden oder eine Formation) erfolgreich verläuft und der zugefügte Schaden gleich dem Strukturwert oder höher ist, dann ist der Turm zerstört. Bei Fernkampfangriffen wird die Schusslinie vom Basismittelpunkt des Angreifers zum Mittelpunkt des Gebäudes gezogen. Es ist nicht erlaubt, die Schusslinie durch den blockierenden Teil des Gebäudes zu ziehen. Bei der Ermittlung der Schusslinie wird der Gebäudemittelpunkt als erhöhtes Gelände angesehen. Das Gebäude erhält aber keinen Verteidigungsbonus durch den Höhenvorteil, dieser ist bereits im Verteidigungswert des Gebäudes enthalten. Bei Nahkampfangriffen müssen die angreifenden Helden mit ihrem Frontbereich in Basenkontakt mit dem Gebäude stehen.

Siegbedingungen:

Die Siegpunkte werden gemäß den Standard-Regeln ermittelt.

Schlachtfeld:
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