Die Geschichte (Szenario IV): Wie Edelsteine im Sonnenlicht!

Gerade als sich die Ritter der Unsterblichkeit und die Orkbanditen auf die Entscheidungsschlacht vorbereiten, taucht eine machtvolle Präsenz vor den jeweiligen Kontrahenten auf und erhöht ihren Einsatz ... 

Kriegsbarde Shadowbane 

Der Befehlshaber der Hochelfen sah hilflos mit an, wie Tryn, einer der milchgesichtigen Lancer, die an den letzten Kampftagen teilgenommen hatten, ein letztes Mal ausatmete, bevor er in ein Reich eintrat, das jenseits der Macht eines Heilers oder Priesters liegt.

Überrannt von einem Ork-Schleuderer sah der Lancer im Tode so friedlich wie ein altgedienter Kampf-Veteran aus, der bereit war, seinen Heirraman-Göttern gegenüberzutreten und die Pein, mit der er zu kämpfen hatte, war aus seinem Gesicht verschwunden.

Er nahm das Heirraman-Medaillon in die Hand und begann, eines der ältesten Elfenlieder zu singen. Ein Klagelied, kurz und schnell, um die Götter zu rufen, damit sie die Seele eines gefallenen Kriegers mitnehmen, so dass die Nekromanten sie nicht wieder zurückholen konnten. Dann, nach der überlieferten Weise, begann der Kriegsbarde, ein altes Gebet für die Übergabe an den Tod anzustimmen. Er wusste, dass die Orkhorden sich durch das verwüstete Land nach Westen bewegten, wohin der verfluchte Galeshi sie durch das für unpassierbar gehaltene Gebiet geführt hatte.

Er brauchte den Segen der Götter, um durch die Armee der Eisenklauen durchzubrechen und die Nachrichten dem Konzil der Hochelfen zu überbringen.

Der Geruch von Blut und Tod verschwanden, als die Energien der Heiligen seine Sinne erfüllten. Doch innerhalb eines Herzschlags waren sie wieder verschwunden, seine Verbindung unterbrochen von einem blendenden, sengenden Licht.

"Du hast uns gerufen", sagte das Wesen, das vor Shadowbane erschienen war.

Der Kriegsbarde sah zu dem Wesen hinauf und schüttelte langsam den Kopf, betäubt vom Schock. "Ich habe gerufen, aber nicht nach dir", sagte er endlich. "Ich suchte nach meinen eigenen Göttern."

"Meine Meister hörten deinen Ruf und entsandten mich. Dies ist ihr Recht", sagte das Geschöpf. "Gewinne diese Schlacht und ich diene dir für den Rest deines Lebens, Hochelf. Deine Feinde sollen fallen wie Regentropfen. Du sollst unser Sucher werden, dieses Land soll den Hochelfen gehören und du wirst unsere Stärke haben, so lange die Sterne leuchten. Du sollst das Böse bekämpfen und alles Wissen erlangen. Bist du einverstanden?"

Shadowbane bemerkte überrascht, dass er nickte. Hier auf den Ebenen der südlichen Faust die Schlacht zu gewinnen war sein dringendstes Ziel. Aber weit mehr bedeutete für ihn natürlich die Aussicht, die Geheimnisse dieser unberechenbaren, uralten Wesen zu erfahren.

"Ja!", fand er sich sagen, und der Solonavi bewegte zustimmend den Kopf.  

Khan Boronx 

Die Orks scheuten die Nähe zu der blauschimmernden Sphäre, die von der Wesenheit ausging. Sie bedeckten ihre Augen mit ihrem plumpen Fingern oder hoben ihre Schilde, um das Licht aufzuhalten.

Wo nur einen Moment zuvor ein alter Mann in wollenem Mantel daherhumpelte, waberte nun eine machtvolle Kreatur aus Licht und Kraft vor ihnen. Es schimmerte im Sonnenlicht wie ein lebendes Juwel und verwirrte die Orks mit seiner Anwesenheit.

"Hör mir zu," verlangte der Solonavi. "Tritt vor, Khan und höre meine Worte."

Boron bahnte sich rücksichtslos einen Weg durch die Horde gebückter Orks, Hadim folgte ihm dichtauf.

"Was willst du, Ding?", fragte Boronx und versuchte, seiner Stimme einen festen Klang zu geben. "Ich habe keine Angst vor dir."

"Ich suche den Stärksten von euch, um zu dienen, ihm Macht zu verschaffen und ihm die Geheimnisse der Welt zu offenbaren", kam die Antwort.

"Ich diene niemanden", schnarrte Boronx, "nur mir und meinem Kzar."

Der Solonavi drehte sich zu Hadim. "Galeshi, du weißt von den alten Legenden. Du weißt, was ich anbiete und zu was ich fähig bin."

"Boronx", sagte Hadim leise, "du solltest das Angebot überdenken. Wie die Legenden meiner Leute sagen, dann besitzt dieses Wesen eine unbegrenzte Macht und unbeschränkte Loyalität. Es bietet dir Unterstützung ohne Bedingungen an, so wie ein Sand-Dschinn oder ein verzweifelter Sklave."

"Ich diene nur dem Stärksten, Khan", stellte der Solonavi richtig, "und Stärke muss unter Beweis gestellt werden, um ein Sucher zu werden."

"Ich bin der Stärkste meiner Art", schnappte Boronx. "Du gehörst mir."

"Dann beweise dich", sagte der Solonavi und deutete mit einem Arm zum Horizont. "Gerade jetzt reiten die Elfen von Rivvenheim zur Schlacht mit dir. Ringe sie nieder und du erhältst die Macht der Solonavi an deiner Seite, so lange du lebst."

Der ork sah den Galeshi zweifelnd an. Hadim nickte begeistert und gestikulierte, der Ork solle das Angebot annehmen.

"Ja!", brüllte Boronx und hob seine Hämmer. "Ich nehme dich als Gefolgsmann und wir zerstören alle unsere Feinde."  

Szenario IV: "Wie Edelsteine im Sonnenlicht!" 

Hintergrund:

Als beide Seiten gerade dabei sind, sich auf die Entscheidungsschlacht vorzubereiten, taucht ein geheimnisvoller Solonavi bei Shadowbane und Boronx auf und verspricht ihnen beiden jeweils Wissen und Macht. In der Schlacht soll nun entschieden werden, wer den Preis der Solonavi erhält. Darüberhinaus steht es immer noch auf dem Spiel, ob die Ritter der Unsterblichkeit herausfinden, dass die Orkhorden sich auf den Weg nach Prieska gemacht haben.

Szenarioziel:

Stelle den Gegner und vernichte ihn.

Armeegröße:

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

Regeln:

Mage Knight-Unlimited

Dauer:

90 Minuten

Spielfeldaufbau:

Gemäß der Schlachtfeldkarte. Es sind keine zusätzlichen Castle-Sektionen erlaubt. 

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. Nach jedem Zug eines Spieler werden die Siegpunkte ermittelt. 3. Wenn ein Spieler zu Beginn seines Zuges mehr Siegpunkte als sein Gegenspieler hat, darf er einen zusätzlichen Anführerwurf durchführen (so, als ob er in seiner Armee eine Figur mit Spezialfähigkeit "Anführer" hätte). Wenn ein Spieler gleich oder weniger Punkte als sein Gegner zu Beginn des Zuges hat, erhält er keinen zusätzlichen Anführerwurf.

Der Anführerwurf stellt die Hilfe des Solonavi dar. 

Siegbedingungen:

Die Siegpunkte werden gemäß den Standard-Regeln ermittelt.

Schlachtfeld:
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