Die grofie Schlacht um Mokattam

Bernd Lehnhoff

Ein #H&H-Szenario

Sicherheitshinweis: In diesem Szenario tauchen viele lastige, kleine Kobolde

auf. Diese konnen in grofieren Mengen Threr Gesundheit abtraglich sein.

Jlei den alten Hasen unter den Midgard-
4| Spielern geniefit das mittlerweile 20 Jahre
alte Abenteuer ,Sturm iiber Mokattam” ei-
nen nahezu legendiren Ruf, und einen Ho-
hepunkt darin stellt m.E. die grofie Schlacht um Mokat-
tam dar, in der die Armee des Kalifen gegen die Streit-
krafte der Anhéanger An-tankhs um die Herrschaft kampft.
Ein Szenario, das sich geradezu fiir die Umsetzung in ein
Tabletop-Spiel mit meinem Tabletop-Regelsystem ,Hor-
den und Helden” (im folgenden: #£K) anbietet, sei es als
selbstiandiges Spiel oder innerhalb eines Rollenspiels. Die
Regeln konnen kostenlos von meiner Website http://
HuH. gmxhome . de heruntergeladen werden. Dort gibt es
auch nitzliches Zubehor wie Tabellenblatter, Messstiabe
fur diverse Figuren-Mafistibe und die beiden Armeelis-
tenbiicher ,Fantastische Scharen” und ,Wundersame Wel-
ten”. Letzteres enthalt u.a. Listen fiir Armeen einiger Vol-
ker und Reiche Midgards, darunter auch fiir Mokattam
und die anderen Stimme und Staaten Eschars.

Im folgenden werde ich zunichst eine sehr kurz gefasste
Einfithrung in die #£K#-Regeln geben, die natiirlich nicht
die Lektiire der Regeln ersetzen kann, sondern hauptsiach-
lich die grundsatzlichen Begriffe und all die Abkiirzun-

Eine kurze (!) Einfithrung in die #£#-Regeln

Hier ist nicht der Raum, auf die vielen Unterschiede zwi-
schen Rollenspielen und (echten) Tabletop-Spielen einzu-
gehen. Nur soviel: ein Tabletop-Spiel ist nicht einfach ein
Rollenspiel (oder allgemeiner ein sog. ,Skirmish-Spiel”)
mit mehr Figuren. Wahrend im Rollenspiel eine Figur
auch ein Wesen reprasentiert und als Individuum handelt,
steht beim Tabletop-Spiel eine Figur fiir viele Individuen
(20 und mehr)f. Mehrere Figuren werden zu einer Einheit
oder - wie z.B. bei #&# - zu sogenannten ,Elementen” zu-

gen erklaren soll, die fiir das weitere vonnéten sind. An-
schlieBend werden die an der Schlacht beteiligten Armeen
behandelt, wobei ich die Listen im Abenteuerbuch ,Sturm
tiber Mokattam” S. 179 so eng am Original wie moglich
in das H&H-System libertragen werde; zu jeder Armee gibt
es zudem einige Tipps fiir eine mogliche Taktik (ohne Ge-
wihr). Danach werfe ich einen Blick auf das Schlachtfeld
und mache einige Vorschlage, wie das Tabletop-Spiel mit
dem Rollenspiel kombiniert werden kann. Den Abschluss
bilden einige Ideen, wie man dieses Szenario, das zunéchst
einmal fiir zwei Spieler und einen Spielleiter gedacht ist,
in eines fiir drei Spieler pro Seite (plus Spielleiter) umwan-
deln kann, ohne die beteiligten Armeen zu sehr gegeniiber
dem Original zu verandern.

Da ich das Eschar-Quellenbuch und das Abenteuerbuch
,Sturm Uber Mokattam” des ofteren zitieren werde, benut-
ze ich dafiir von nun an folgende Abkiirzungen:

QOB Eschar: Stefanie Lammers: Eschar, Firth-Friedberg
1991.

AB Mokattam: Peter Kathe: Sturm iber Mokattam, Fiirth-
Stelzenberg 1992.

sammengefasst, die gemeinsam agieren.

Dieses Prinzip hat einige Konsequenzen, die dem Rollen-
spieler am Anfang etwas merkwiirdig kommen werden.
Beispielsweise stimmt beim Tabletop-Spiel der Figuren-
maf3stab (z.B. 25mm) nicht mit dem Bodenmafistab tiber-
ein, was wiederum dazu fiihrt, dass z.B. Modelle, die Hau-
ser oder Bidume auf der Spielfliche darstellen, entweder zu
grof} fir den Bodenmafistab sind, wenn sie dem Figuren-

'Bei H&H entspricht ein Element prinzipiell 256 mehr oder minder menschengrofien Wesen (und weniger gréfieren oder mehr kleineren
wie den Kobolden); es gibt aber Ausnahmen. Néiheres weiter unten bei der Besprechung der Armeen.
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maf3stab entsprechen, oder zu klein fiir die Figuren, wenn
sie dem Bodenmaf3stab entsprechen. Aus diesem Grunde
verwenden Tabletop-Spieler gerne fiir ihre Geldndeteile
einfach zurecht geschnittene Filztiicher, die nur die Kon-
turen des Terrains wiedergeben, und stellen Hausmodelle
und dgl. nur lose darauf, um sie — wenn sie irgendwann im
Wege sind - einfach beiseite schieben zu kénnen (was bei
umstehenden Laien meist mit Amiisement zur Kenntnis
genommen wird).

Ein Element bei #£# steht auf einer gemeinsamen recht-
eckigen Basis. Diese Grofle einer Basis hingt zunéchst
einmal natiirlich vom Figurenmaf3stab ab; innerhalb eines
Maf3stabs hat die Basis fiir alle Truppen dieselbe Breite,
wihrend die Tiefe vom Truppentyp abhéngt. Diese Basis
ist tatsdchlich grofier, als der Platz, den die Einheit im Bo-
denmaf3stab eigentlich einnehmen wiirde.

Dies hat zur Folge, dass zwei Elemente, die Front gegen
Front stehen, nicht unbedingt wirklich physischen Kon-
takt haben missen. Beim Rollenspiel ist man gewohnt,
dass zwei Figuren, die auf Armeslinge von einander ent-
fernt sind, sich auch tatsichlich mit Schwertern, Axten
und Ahnlichen bekdmpfen kénnen. Bei #&H muss das
nicht unbedingt der Fall sein. Ein Element Abna und ein
Element An-tankh-Kultisten, die Front gegen Front ste-
hen, bekampfen sich tatsdchlich mit ihren Nahkampfwaf-
fen, die Kobolde eines Elementes ,leichter Infanterie” mit
Wourfspeeren, das ebenfalls Frontkontakt zu einem Ele-
ment Abna hat, wiirden sich wohl hiiten, sich mit den
Garden des Kalifen auf einen Nahkampf einzulassen, son-
dern lieber aus einem gewissen Sicherheitsabstand her-
aus ihre Wurfspeere auf sie schleudern. Die Abna kénn-
ten sich hinter ihre Schilde ducken und mit eingelegtem
Stof3speer energisch gegen ihre lastigen kleinen Widersa-
cher vorriicken. Diese wiirden entweder zuriickweichen
und das Spielchen wiederholen oder — wenn ihre Ner-
ven nicht mehr mitspielen — davonlaufen und sich erst
einmal in Sicherheit bringen. Ausgespielt wird beides -
das Handgemenge zwischen Abna und Kultisten wie auch
das Geplankel zwischen der Abna und den Kobolden -
als Nahkampf, auch wenn sich dahinter durchaus unter-
schiedliche Vorgéinge verbergen. Im Spiel liegt der Unter-
schied lediglich im Schicksal der Widersacher der Abna:
die Kultisten konnten geschlagen, d.h. aus dem Spiel ge-
nommen werden, wahrend die Kobold-Plankler unter nor-
malen Umstédnden schlimmstenfalls weglaufen wiirden,
aber als Element intakt (und somit auf dem Tisch) blieben.

Wobei wir auf einen weiteren Unterschied zwischen
Rollen- und Tabletop-Spiel zu sprechen kommen: wih-
rend beim Rollenspiel geschlagene Gegner tot oder zumin-
dest schwer verletzt sind, so bedeutet das ,Schlagen” oder
~Aus dem Spiel nehmen” eines Elements beim Tabletop-
Spiel, dass es nicht mehr als taktische Einheit existiert,
weil die Wesen, die es bilden, in alle Richtungen ausein-

anderstieben, gefangen werden oder dgl. Wirklich tot oder
schwer verwundet ist schlimmstenfalls nur ein relativ ge-
ringer Teil von ihnen; in einer antiken Schlacht (und damit
fir gewohnlich auch in einer Fantasy-Schlacht) kommt es
zu den meisten Opfern auf der Verfolgung, nicht wihrend
der eigentlichen Kampthandlungen. Wie man sieht, ver-
laufen Kéampfe bei #£# (und anderen Tabletop-Spielen) al-
so wesentlich abstrakter ab als bei Rollenspielen, wo man
ja bemiiht ist, solche Vorgénge Zug fiir Zug zu simulieren,
Ahnliches gilt auch fiir die Bewegung und andere Aspek-
te. Es ist also nur zu verstindlich (und auch keine Schan-
de), wenn sich Rollenspieler mit Tabletop-Spielen anfangs
erst einmal schwer tun.

Oben haben wir schon , Truppentypen” erwahnt. Grund-
satzlich unterscheidet man zwischen fliegenden Truppen,
berittenen Truppen und Infanterie, die dann in weiter
Typen unterteilt werden. Die fiir die grole Schlacht um
Mokattam relevanten sind (in eckigen Klammern hinter
dem Namen jeweils die offizielle Abkiirzung, wie sie auch
im folgenden benutzt wird; in runden Klammern konkrete
Beispiele): Grofiflieger [Gf] (wie der Hohepriester Unedjis
auf seinem untoten Ruch) und Flugwesen [Fw] (kleinere
fliegende Wesen wie die Harpyien) als Vertreter der flie-
genden Truppen, (normale) Reiter [Re] (die unterstiitzen-
den Reiter der Khalidani), Riesenwesen [Rw] (die Zyklo-
pen) und Ritter [Ri] (die Schockreiter der Khalidani) als
berittene Truppen, sowie Axt-/Schwertkimpfer [AS] (die
Nechech), Hilfstruppen [Hi] (die Mudschadschebeli), Hor-
fen [Ho] (die wackere Stadtwache von Kuschan), leichte
Infanterie [LI] (Plinkler wie viele Kobolde), Speertriger
[Sp] (Abna) und Stammeskrieger [Sk] (Derwische und Kul-
tisten). Eine besondere Abart leichter Infanterie sind die
Petardiere [Pe], die hier durch die Kobolde mit Blasroh-
ren vertreten sind. Es mag auf den ersten Blick ein biss-
chen merkwiirdig erscheinen, die Zyklopen, die Reittiere
ja bestenfalls als kleinen Happen zwischendurch ansehen,
(formal) als berittene Truppen einzuordnen, aber ich darf
versichern, dass sich daraus die richtigen Konsequenzen
fir das Spiel ergeben. Tabletop-Spiele sind halt abstrak-
ter als Rollenspiele (siehe oben). Die Namen der meisten
Truppentypen diirften sie schon hinreichend erklaren, im
H&H-Regelheft sind sie natiirlich alle ausfihrlich und mit
Beispielen erlautert.

Der Truppentyp legt fest, wie weit ein Element pro Run-
de ziehen kann (wenn mehrere Elemente zusammen als
Gruppe ziehen, bestimmt natiirlich das langsamste das
Tempo), welche Stirke es gegen andere Elemente in Nah-
und Fernkampf hat und vor allem, wie ein Kampf ausgeht.
Es gibt beispielsweise Truppentypen, die gegen ande-
re Truppentypen besonders ,empfindlich” reagieren (z.B.
Speertrager auf Stammeskrieger) und andere, die von
bestimmten Truppentypen unter normalen Umstinden
nicht geschlagen werden konnen, sondern einfach weg-
laufen (wir hatten bereits die Kobold-Plankler erwahnt,
die als LI eingestuft werden).



Neben den Truppen gibt es sogenannte ,Einzelfiguren™
Individuen oder kleine Gruppen, die zwar fester Bestand-
teil eines Elementes sind, aber besondere Fahigkeiten bei-
steuern. Dazu gehoren der Befehlshaber der Armee, aber
auch Zauberer (wobei hierunter im Unterschied zu den
meisten Rollenspielsystem auch die meisten Priester zah-
len), Kleriker (hierunter Fallen die Priester ethischer Re-
ligionen, zu denen wir auch den Din Dhulahi zdhlen;
die Aufgabe der Kleriker besteht hauptsachlich darin, die
Zauberern an ihrer Berufsausiibung zu behindern) und die
Helden.

Das H&H-Regelheft unterteilt sich in die Grundregeln und
in die fortgeschrittenen Regeln. Die Grundregeln erlau-
ben bereits ein komplettes und unterhaltsames Spiel, aber
die fortgeschrittenen Regeln geben der Sache noch zu-
satzliche Wiirze, da sie u.a. die Truppentypen weiter nach
Beweglichkeit und Kampfstéirke differenzieren, also zwi-
schen Truppen unterschiedlicher Qualitit unterscheiden
(interessant z.B. im Falle der Mudschdschebeli und der
Kobold-Nahkampfer, die beide als Hi eingestuft sind).
Ebenso werden verschiedene Grade von Einzelfiguren un-
terschieden. Wir werden hier die fortgeschrittenen Regeln
zugrundelegen, steigen also sozusagen gleich ganz oben
ein.

Bei H&H# wird abwechselnd gezogen, wobei der Angreifer
(der ausgewtrfelt oder durch das Szenario bestimmt wird)
den ersten Zug des Spieles macht. Die erste Aktion des
Spieles besteht darin, auszuwiirfeln, wie viele Aktions-
punkte (AP) fiir den Zug zur Verfiigung stehen, im Prinzip
mit drei W6. Dem Spieler kénnen also zwischen drei und
18 AP zur Verfiigung stehen. Jedes Element benétigt nach
den fortgeschrittenen Regeln zwischen zwei und vier AP,
um sich bewegen zu kénnen, wie viele genau, wird als r6-
mische Ziffer hinter dem Truppentyp angegeben. Aller-
dings kénnen mehrere Elemente zusammen als Gruppe
bewegt werden, wobei das Element mit der geringsten Be-
weglichkeit (= der hochsten romischen Ziffer) bestimmt,
wie viele AP fiir die Bewegung der Gruppe ausgegeben
werden miissen. Zusétzliche Punkte miissen z.B. bezahlt
werden, wenn eine Element oder eine Gruppe zu weit von
seinem Befehlshaber entfernt ist, wenn einer Gruppe so-
wobhl berittene Truppen als auch Infanterie angeh6rt oder
wenn das Element mit dem Befehlshaber Kontakt mit ei-
nem gegnerischen Element hat (oder gar geschlagen wor-
den ist); Abziige gibt es, wenn ein Element den Befehlsha-
ber enthélt oder wenn ein Element mit einem Helden in
Kontakt mit einem gegnerischen Element endet.

Das mag sich — zumal in der hier gebotenen Kiirze — am
Anfang sehr kompliziert anhéren, erfahrungsgemaf fin-
det man aber sehr schnell in den Regelmechanismus. Vor
allem aber findet man sehr schnell heraus, dass man in
den entscheidenden Phasen des Spieles nie gentigend AP
zur Verfiigung hat! Die Devise lautet daher: Gruppen bil-
den, Gruppen bilden und noch einmal Gruppen bil-
den! Manchmal kann es durchaus sinnvoller sein, auf ei-

nen Nahkampf zu verzichten, wenn man seine AP dazu
verwenden kann, einzelne Elemente zu einer Gruppe zu-
sammenzufiigen.

Die Kampfstiarke eines Elementes wird mit einer arabi-
schen Ziffer hinter dem Truppentyp angegeben, auch hier
kann die Angabe von zwei bis vier variieren, wobei hier
(2) die niedrigste und (4) die hochste Kampfstirke ist.
Truppen mit einer hoheren Kampfstarke haben Vorteile in
Nah- und Fernkampf gegeniiber Truppen mit niedrigerer
Kampfstarke.

Ein Beispiel: Die Unterstitzungsreiter der Khalidani werden
als Re(Ill/4) eingestuft. Es handelt sich also um Reiter, die fiir
eine normale Bewegung 3 AP verbrauchen und die hochste
Kampfstarke, also (4), haben.

Bei Einzelfiguren werden ebenfalls drei Grade von 2 bis 4
unterschieden; sie werden als kleingeschriebene romische
Ziffern in Klammern hinter der Abkiirzung des Typs ange-
geben. Hier ist (ii) der niedrigste und (iv) der hochste Grad.
Bei Befehlshabern bestimmt der Grad beispielsweise, wie
die AP ausgewurfelt werden, und wie weit die Komman-
doreichweite ist, d.h. ab wann Elemente zusitzliche AP fiir
ihre Bewegung ausgeben miissen. Fiir Einzelheiten muss
ich auch hier auf das #&H-Regelheft verweisen.

Um einigermafien ausgewogene Armeen zu erméglichen,
wird den einzelnen Truppentypen ein bestimmter Punk-
tewert zugewiesen (z.B. 24 Pk. fiir Hi), wobei eine Be-
weglichkeit von (IIl) und eine Kampfstiarke von (3) dem
Normalwert entspricht. Jede Anderung eines dieser Wer-
te verandert den Grundwert um ein Sechstel nach oben
oder unten.

Zwei Beispiele: Ein Element Mudschadschebeli, das als
Hi(Ill/4) eingestuft wird, kostet demnach 24 Pk. (Grundwert)
+ 4 Pk. (ein Sechstel des Grundwertes mehr fiir Kampfstarke
4) = 28 Pk., ein Element Kobold-Nahkampfer, das als Hi(IV/2)
eingestuft wird, hingegen 24 Pk. (Grundwert) - 4 Pk. (fur
Beweglichkeit IV) — 4 Pk. (fir Kampfstirke 2) = 16 Pk. Ob-
wohl beide Verbédnde als Hi eingestuft sind, betrégt der Un-
terschied in den Kosten also immerhin 12 Pk.

Befehlshaber der Stufe (iii) kosten 24 Pk., die der Stufe (ii)
die Hilfte, die der Stufe (iv) das Doppelte (letztere kom-
men in diesem Szenario allerdings nicht vor). Zauberer
und Helden der Stufe (iii) kosten ebenfalls 24 Pk., Kleriker
nur 12 Pk. Anderungen im Grad verdndern den Grund-
wert hier um ein Drittel; ein Zauberer der Stufe (iv) wie
Unedjis wiirde also 24 Pk. + 8 Pk. (ein Drittel von 24 Pk.)
= 32 Pk. kosten.

Bei Spielen zwischen zwei Spielern werden normalerwei-
se zwei Armeen mit jeweils einer Gesamtstarke von 600
Pk. verwendet. Dieses Szenario weicht insofern davon ab,
das die hier verwendeten Armeen knapp 800 Pk. grof} sind,
also etwa ein Drittel mehr als tiblich. Dies ist aber fiir zwei



Spieler weiter kein Problem. Um das Spiel nicht in die Lan-
ge zu ziehen, sollte man aber an der iiblichen Siegesbedin-
gung, nach der man dem Gegner mindestens Verluste in
der Hohe von 300 Pk. beibringen muss, festhalten. Aufler
den Spielern sollte auch noch ein Schiedsrichter (Spiellei-
ter) mit von der Partie sein; vor allem, wenn man Nasser
Bedr’'ussuman und seine Zombietruppe auftreten lassen
mochte, kommt man ohne Spielleiter nicht aus.

Dies moge als kurze Einfithrung in #£# reichen. Alles ein
bisschen trocken und abstrakt, ich weif, aber ich kann
versichern, dass sich das in der Praxis alles viel einfacher
und fliissiger gestaltet, als es sich hier liest. Ladet Euch die
Regeln herunter und versucht’s einfach mal. Ich bin ja bis-

The Good, ...

Die folgende Liste fiir die Armee des Kalifats geht davon
aus, dass der Trager der ,Riistung der Unsterblichkeit”
mitkdmpft und damit auch die wiedererweckten ,Khali-
dani”. Nach dem Angaben des AB Mokattams, S. 179 und
Tabelle auf S. 182, setzt sich die Armee wie folgt zusam-
men:

« 1 Einheit a 500 Khalidani,

« 1 Einheit 4 1.000 Abna,

« 1 Einheit a 1.000 Ahdath,

« 1 Einheit a 400 Derwische,

« 1 Einheit a 800 Mudschadschebeli,

« 2 Einheiten zu je 1.000 wiedererweckten Khalidani.

Dies sind zusammen 5.700 Mann, also eine eher kleine Ar-
mee. Auch ist die Zusammensetzung eher untypisch fiir
ein mokatisches Heer. Beides erklart sich dadurch, dass
es sich um die Truppen handelt, die in und um Kuschan
herum verfiigbar sind. Offenbar geht das Szenario davon
aus, dass keine Zeit mehr bestand, Truppen aus weiter
entfernt liegenden Orten heranzufithren. Rein regeltech-
nisch ist zu beachten, dass das Regelsystem, das im Aben-
teuer selbst verwendet wird, sehr stilisiert ist und weni-
ge ,Zwischentone” erlaubt. Fiir ein ,richtiges” Tabletop-
Szenario winschte man sich vor allem mehr leichte Trup-
pen, um die zweifelsohne vorhandene Schlagkraft zu un-
terstﬁtzenﬂ.

Zunichst wollen wir diese Armee aber erst einmal so ge-
nau wie moglich in das H&H-System tibertragen. Der of-
fizielle Maf3stab betrdgt bei Horden 1 Element = 512 We-
sen von Menschengrof3e, bei leichter Infanterie 1 Element

weilen zu Gast auf Midgard-Cons (unter meinem Forums-
Namen Zeno) und habe normalerweise auch zwei spielbe-
reite Modellarmeen dabei. Sprecht mich einfach mal an;
bislang habe ich’s noch jedes Mal geschafft, Anfénger in
zehn Minuten soweit in das Spiel einzufithren, dass sie
— unter Aufsicht - ihr erstes Spiel machen kénnen. Oder
schickt mir Eure Fragen per E-Mail iiber die #£#-Website.

Nun aber wollen wir uns endlich nach Midgard begeben,
sozusagen direkt ins Spielgeschehen vor den Toren der
mokatischen Hauptstadt Kuschan. Und da es die Reihen-
folge zufillig so ergibt, nutze ich die Gelegenheit, dem
(hoffentlich nachsichtigen) Leser auch noch meinen Lieb-
lingswestern unterzujubeln.

= 128 Wesen, bei allen anderen 1 Element = 256 Wesen
(sehr grofle Wesen wie die Zyklopen und der untote Ruch
in der Armee des Stabtrigers lassen wir zunichst ein-
mal aufler Acht). Verkleinern wir den Maf3stab auf 1 Ele-
ment = 250 Wesen (und entsprechend 500 bzw. 125 Mann),
so lassen sich die Truppenzahlen leicht umsetzen. Ledig-
lich die Derwische und die Mudschadschebeli erfordern
ein bisschen ,kreatives Runden”. Der Maf3stab erlaubt
auflerdem, die Khalidani in ,Schockreiter” und ,Unterstiit-
zungsreiter” aufzuteilen, wie dies im Eschar-Quellenbuch
beschrieben ist.

« Befehlshaber der Armee — B(iii) @ 24 Pk.

Der Befehlshaber einer Armee ist bei #£# als Einzelfi-
gur kein eigenes Element, sondern steht bei einem der
anderen Elemente, das er nicht verlassen kann. Ist Kalif
Muadh II. noch gesund und munter, so wird er es sich
wohl nicht nehmen lassen, personlich den Oberbefehl
zu Ubernehmen, und steht bei einem der Elemente Ab-
na (s.u.), andernfalls wird wohl Enis Amin, der Anfithrer
der Khalidani, den Oberbefehl iibernehmen; logischer-
weise steht er bei dem Element (lebender) Khalidani-
Schockreiter.

In beiden Fillen wird der Befehlshaber der Armee als
normaler Befehlshaber (d.h. Stufe iii) eingestuft.

o 1 Element Khalidani-Schockreiter — Ri(IV/3) @
59 Pk.

Die Khalidani sind als Ritter eingestuft. Die (fir ei-
ne regulare Einheit) hohe Bewegungsklasse (IV) erklart
sich durch die schwere Metall-Panzerung fiir Mann und
Pferd, die grofles Herummandverieren zwar nicht un-
moglich, aber doch sehr schwierig macht. Eine recht zu-
treffende Abbildung eines Khalidani-Schockreiters fin-
det sich im QB Eschar, S. 57. Leider fehlen dort die tibli-

’Fiir Rollenspieler, die — soweit sie nicht gerade Magier sind — meist die Vorstellung haben, dass man am besten in Vollriistung und mit
Langbogen und Bihinder durch die Weltgeschichte lauft, mag das eine merkwiirdige Vorstellung sein, aber als Tabletop-Spieler lernt man
solche leicht bewaffneten, sehr beweglichen Truppen schnell zu schétzen.



chen Seitenwaffen: ein Schwert links am Giirtel und ein
Streitkolben vorne am Sattel.

1 FElement unterstiitzender Khalidani-Reiter -
Re(Ill/4) @ 42 Pk.

Die unterstiitzenden Reiter der Khalidani sind zwar
nicht ganz so schwer geriistet wie ihre Kameraden von
den Schockreitern, aber fiir eine vollstandige (und in der
Regel recht bunte) Pferdepanzerung aus dickem Filz oder
aus Leder reicht es allemal. Die Bewaffnung besteht (ne-
ben den tiblichen Seitenwaffen) aus Pfeil und Bogen, so-
wie (offiziell) einer leichten Lanze und einem kleinen
Rundschild.

Die taktische Aufgabe besteht hauptséchlich darin, Flan-
ken und Riicken der Schockreiter vor beweglichen geg-
nerischen Truppen zu beschiitzen. Aber bei ihrer immer
noch relativ schweren Ausriistung konnen sie bei giins-
tiger Gelegenheit — oder im Notfall — auch selbst an-
greifen. Die anderen ,klassischen” Aufgaben von Reitern
wie Kundschaften oder die Verfolgung besiegter Gegner
werden in mokatischen Armeen meist von leichter aus-
geriisteten Reitern itbernommen.

4 Elemente Abna - Sp(Ill/3) + Kamel @ 42 Pk., zu-
sammen 168 Pk.

Die Abna bilden die Infanteriegarde des Kalifen. Sie sind
mit Schwert, Dolch, Langspeerf und Schild bewaffnet
und reiten auf Kamelen in die Schlacht. Ich gehe mal da-
von aus, dass die Einheit stolz genug ist, selbst die kur-
ze Entfernung von Kuschans zum Schlachtfeld auf ihren
Reittieren zurtickzulegen.

Zum Kémpfen sitzen sie ab und kénnen dann fir den
Rest der Schlacht nicht mehr aufsitzen, weil die Tiere
von Knechten ins Lager gefithrt werden. Damit die 6 Pk.
pro Element fiir das Kamel nicht ganz umsonst ausgege-
ben sind, sollte man also von der erhohten Beweglich-
keit moglichst sinnvoll Gebrauch machen, solange man
sie noch hat. Bei einem der Abna-Elemente steht Kalif
Muadh II., so er noch aktiv ist.

1 Element Ahdath mit einem Priester der Zweiheit
— Ho(IV/4) + K(iii) @ 26 Pk.

1 Element Ahdath — Ho(IV/4) @ 14 Pk.

Zur Erinnerung: 1 Element Horden zahlt rd. 500 etwa
menschengrofle Wesen, deshalb werden aus den 1000
Ahdath der urspringlichen Liste nur zwei und nicht vier
Elemente. Die Bewohner von Kuschan sollten fanatisch
genug sein, um die Kampfstarke 4 zu rechtfertigen, zu-
mal sie ja tatsdchlich fiir jhren Glauben kédmpfen und

dabei von ihren Priestern angetrieben werden; der eine
Priester steht natiirlich fiir viele andere. Die Bewaffnung
der Bewohner ist nicht einheitlich, sondern jeder bringt
mit, was er zu hause vorfindet; neben einem ganzen
Sortiment an Nahkampfwaffen wie Schwertern, Speeren
und diversen Hiebwaffen gibt es sicher auch Fernwaf-
fen wie Bogen oder Schleuder. Die Einwohnerschaft Ku-
schans wire somit eine mogliche Quelle fir leichte In-
fanterie (oder auch Fernkampfer), wenn man das Szena-
rio erweitern mochte (weitere Vorschlage dazu am Ende
dieses Artikels).

Gemify der HEH-Regeln konnen geschlagene Horden-
Elemente wieder auf das Schlachtfeld gebracht werden.
Dies bedeute freilich nicht, dass sie nach der Art von
Zombies von den Toten erweckt werden. Man geht viel-
mehr davon aus, dass eine neue Einheit dieses Typs
nachkommt, die vorher herumgetrddelt ist, zu spit mit
der Aufstellung fertig geworden ist u.s.w. Es handelt sich
also um eine andere Horde als die, die geschlagen wor-
den ist. Deshalb tauchen Einzelfiguren wie der Priester
der Zweiheit, welche die urspriingliche Horde begleitet
haben, nicht mehr auf, wenn sie einmal geschlagen wur-
den.

Um der Tatsache Rechnung zu tragen, dass die gegne-
rische Armee relativ viele Zauberer hat, kénnte man in
Abwandlung dieser Regel jedes Mal, wenn ein Ahdath-
Element ,wieder”-auftaucht, mit einem W6 wiirfeln: bei
einer ,,6” gehort ein Priester wie oben zum Element, bei
allen anderen Ergebnissen nicht.

2 Elemente Derwische - Sk(IV/4) @ 30 Pk., zusam-
men 60 Pk.

»Horden fanatisierter Derwische, die mit beiden Han-
den grofle Krummschwerter fithren und wild um sich
schlagen, bilden die erste Angriffswelle der Fufitruppen
des Kalifen von Mokattam. Vor ihrer Kampfeswut schre-
cken selbst hartgesottene Kampfer zuriick.« (QB Eschar,
S. 65) Bliebe noch hinzuzufiigen, dass alternativ auch ei-
ne Bewaffnung mit Schwert und Schild moglich wére,
eine Kombination, deren Effektivitat von Rollenspielern
durchweg bei weitem unterschétzt wird.

3 Elemente Mudschadschebeli - Hi(Ill/4) @ 28 Pk.,
zusammen 84 Pk.

Die Mudschadschebeli sind die ,,Gebirgsjager” des Kali-
fen. Sie verteidigen die Stidwestgrenze des Kalifats und
dringen dazu oft weit in das Hochland von Qataban vor,
wo sie sich in vielen Auseinandersetzungen den Respekt
ihrer menschlichen und nicht-menschlichen Gegner er-
worben haben.

*Im AB Mokattam (S. 179) werden die Speere der Abna als ,,Piken” bezeichnet. Nach den Midgard-Regeln umfasst dieser Begriff alle Speere
ab einer bestimmten Lange, unabhéngig davon, ob sie nun mit beiden Handen oder nur mit einer gefithrt werden. Die meisten Tabletop-Regeln
unterscheiden hier zwischen Langspeeren, die gew6hnlich nur mit einer Hand gefiithrt werden (wie das beispielsweise die griechischen Ho-
pliten tun), und eigentlichen Piken, die beidhéndig gefithrt werden (wie z.B. bei den Pikenieren der frithen Neuzeit). Die Speere der Abna
fallen in die Kategorie ,Langspeere”, weshalb ihre Tréager als Speertriager eingestuft werden. — Im Kapitel ,,Unter den Straflen von Kuschan”
wird die Bewaffnung der Abna seltsamerweise mit «Bogen, Krummsébel und Schild» angegeben, was eigentlich der Bewaffnung ganz ande-
rer Truppen entspricht. Hat sich der wackere Chronist, der uns die Ereignisse tiberliefert hat, hier geirrt? Oder hat er — was m.E. angesichts
seiner sonstigen Sorgfalt wahrscheinlicher ist — die tatsichlich anwesenden Truppen durch die spektakuldreren Gardisten ersetzt, um seiner
Erzihlung einen epischeren Charakter zu geben (starkere Verbiindete — stirkere Gegner — um so strahlendere Helden)?



Im AB Mokattam, S. 169 erfahren wir, dass sie mit Bo-
gen, Krummsabel und Schild ausgeriistet sind; nach ent-
sprechenden Vorbildern unserer Welt werden sie aber
wohl eher — neben den tiblichen Seitenwaffen — mit ei-
ner Handvoll Wurfspeeren und vielleicht noch einem
soliden, nicht allzu langen StoBspeer bewaffnet seinl]
Da sie sich hauptsichlich im Gebirge (oder vergleich-
barem schwierigem Geldnde) bewegen miissen, wird ih-
re Ristung bestenfalls aus einem Helm und einem klei-
nen Rundschild bestehen, denn alles weitere wiirde sie
zu stark behindern. Im Abenteuer haben sie die Ruinen
von Schamat bewacht und sich dann vor den vorriicken-
den Truppen des Stabtragers zuriickgezogen, vermutlich
nicht, ohne ihrem Gegner dabei den ein oder anderen
,Nadelstich” versetzt zu haben, wie das die Art solcher
Truppen ist.

« 4 Elemente untoter Khalidani-Schockreiter -
Ri(IV/3) [U] @ 35 Pk., zusammen 140 Pk.

« 4 Elemente untoter unterstiitzender Khalidani -
Re(I1I/4) [U] @ 42 Pk., zusammen 168 Pk.

Dies ist die untote Variante der oben beschriebenen Kha-
lidani (siehe auch QB Eschar, S. 48). Das [U] hinter dem
Truppentyp zeigt an, dass es sich um ,Untote im Sin-
ne der Regeln” handelt, was bedeutet, dass bei einem
Kampf, an dem sie beteiligt sind, derjenige, der beim
Wiirfeln mit dem W20 die héhere Zahl erzielt (ohne Ab-
zlige oder Boni) noch einmal mit einem W6 wiirfeln und
das Ergebnis zu seinem bisherigen Kampfergebnis ad-
dieren darf. Wohl gemerkt, gilt dies fiir beide Seiten des
Kampfes, also auch fiir die Gegner der Untoten, ob untot
oder nicht. Dies Regel macht das Kdmpfen mit Untoten
wesentlich unvorhersehbarer. Zum Ablauf von Nah- und
Fernkampf im Allgemeinen verweise ich an dieser Stelle
auf den entsprechenden Abschnitt im #£K#-Regelheft.

Dies sind zusammen 785 Pk., also knapp ein Drittel mehr
als normalerweise der Wert einer Armee betrigt (600 Pk.).

Tipps zur Taktik

Hier will ich mich auf das Grundsétzliche beschranken.
Alle Aussagen zu Stirken und Schwichen der Truppen-
typen gelten natiirlich nur fiir den Normalfall. Gegen
bescheidene Wiirfelzahlen helfen die besten Ratschlige
nichts, aber das soll ja nicht nur fiir Tabletop-Spiele gelten

In der Armee des Kalifen sind nicht unbedingt die kampf-
stiarkeren Truppentypen, aber in der Regel die bewegli-
cheren. Einmal ganz einfach, weil sie an berittenen Trup-

pen mehr und teilweise schnellere hat, und zum ande-
ren Mal, weil einige ihrer Truppen weniger AP zum Ma-
novrieren benétigen. Man sollte also versuchen, daraus
soviel Kapital wie moglich zu schlagen. Dabei hilft, dass
der Befehlshaber (im Durchschnitt!) mehr AP wiirfelt als
der auf der Gegenseite und auch einen anderthalb mal so
grof3en Kommandoradius hat.

Die Schockreiter der Khalidani sollten sich nicht freiwil-
lig mit den Zyklopen anlegen. Dafiir sind die vielen geg-
nerischen Kultisten und Kobolde ein denkbares Ziel (doch
Vorsicht vor der Ballista!). Aber: sie sind zahlreich, und
viele Hunde sind des Hasen Tod! Auch gegen die Nechech
sollten sie sich durchsetzen konnen. Auf alle Fille sollten
die unterstitzenden Khalidani nie weit sein und ihre Kol-
legen vor Uberlappungen oder gar Angriffe auf Flanken
und Riicken beschiitzen. ,Unbeschaftigte” unterstiitzende
Reiter sollten versuchen, in den Riicken der gegnerischen
Armee zu gelangen.

Die Mudschadschebeli fithlen sich im schweren Gelande
am wobhlsten, kénnen sich aber auch eine Weile gegen die
Kultisten halten und sogar fiir die Zyklopen recht unan-
genehme Kontrahenten sein. Man kennt sich halt aus.

Die Derwische miissen sich vor den Zyklopen in Acht
nehmen und sollten nicht gegen die Kobolde vergeudet
werden; ihr bevorzugtes Ziel sind wohl am ehesten die
Nechech (aber nicht ohne Unterstiitzung!). Die Abna ist
zwar relativ stark, wird aber hochstwahrscheinlich in ei-
nem Meer von Kultisten untergehen, wenn man sie allein
lasst. Solange sie beritten ist, bewegt sie sich doppelt so
schnell wie zu Fuf}: ein Umstand, den man unbedingt aus-
niitzen sollte.

Der Gegner hat eine Menge guter Zauberer, die recht un-
angenehm werden kénnen, wenn man sie nicht beschéf-
tigt, d.h. in Kdmpfe verwickelt. Der Priester bietet zwar
einen gewissen Schutz, steht aber bei einem recht schwa-
chen und noch dazu unbeweglichen und langsamen Ele-
ment.

Mogliche Varianten

Hier ist vor allem der Fall zu beriicksichtigen, dass der
Tréager der ,Riistung der Unsterblichkeit” nicht mitkampft
und damit die wiedererweckten Khalidani nicht zur Verfi-
gung stehen. Damit fehlen der Armee Truppen im Werte
von 308 Punkten, also immerhin fast der Hilfte des Ge-
samtwertes. Im Gegensatz zu den Regeln im AB Mokattam
kann man das nicht einfach dadurch wettmachen, dass
man irgendwelche Einheiten aufspaltet, wir miissen schon
andere Truppen ,herbeischaffen”. Die im buchstéblichen
Sinne néichstliegende Losung ist, dass Verbiande aus den

“Und da wir gerade einmal dabei sind: Ich glaube auch nicht, dass irgendein Angehériger der Mudschadschebeli entsetzt dariiber wire,
wenn ihm im Hochland von Qataban etwas Ubernatiirliches begegnen wiirde (ebenfalls AB Mokattam, S. 169). Dies gehért in dieser Gegend
wohl sozusagen zum Alltag; eher wiirde ich das den Abenteuern zutrauen, die wohl in der Regel zum ersten Male dort sind. Da sind dem
guten Chronisten wohl ein bisschen die Pferde (oder die Kamele?) durchgegangen.



angrenzenden Bereichen des Kalifats in Eilmérschen zur
Hauptstadt ziehen. Solche Truppen gehéren zwar nicht
mehr zur Garde, sollten aber immer noch geniigend von
der Zentralgewalt kontrolliert werden, dass eine gewis-
se Qualitit garantiert ist. Das bedeutet konkret, dass sie
nicht nur aus Milizen oder Aufgeboten bestehen, sondern
grofitenteils aus permanent bestehenden, stehenden ge-
drillten Einheiten. Auch sollte der Anteil an Reitern rela-
tiv grof} sein, um einen gewissen Ausgleich zum Verlust
der immerhin acht Elemente Khalidani zu erméglichen.
Ich schlage folgende Zusammensetzung vor:

« 5 Elemente Reiter — Re(Ill/3) @ 36 Punkte, zusam-
men 180 Pk.

Diese Reiter sind mit einem Ketten- oder Schuppenpan-
zer geriistet und mit Schwert, Schild und einer leich-
ten langen Speer meist aus Bambusrohr bewaffnet, ent-
spricht also dem Grundtyp des Reiters, wie er im Prinzip
in allen Staaten Eschars anzutreffen ist (eine Abbildung
dieses Typs befindet sich auf S. 10 des QB Eschar [s.0.];
auch der ist ohne Schwert oder sonstige Seitenwaffe dar-
gestellt). Diese Reiter mégen nicht ganz die Qualitét der
Khalidani haben, sind sich dafir aber auch nicht fiir
die klassischen Aufgaben der Reiterei wie Kundschaften
und Verfolgung geschlagener Feinde zu schade. Bei ei-
nem dieser Elemente konnte auch der Befehlshaber der
Armee des Kalifats stehen, wenn der Kalif nicht mit-
kédmpft und auch der Anfihrer der (lebenden) Khalida-
ni aus dem einen oder anderen Grunde den Oberbefehl
nicht iibernehmen kann, will oder darf. Es konnte sich
dann beispielsweise um den ehemaligen Armeegeneral
Abd el Kadr handeln, der am Hof in Ungnade gefallen
ist, wegen seiner Beliebtheit in der Armee aber nicht ein-
fach davongejagt (oder was auch immer) werden konn-
te und daher zum Gouverneur einer Nachbarprovinz er-
nannt (,wegbeférdert”) wurde. In dieser bedrohlichen
Lage kehrt er nun an der Spitze seiner treu ergebenen
Truppen zuriick, um das Kalifat zu retten.

« 2 Elemente ’Abid mit Schwert und Schild — AS(III/3)
@ 36 Pk., zusammen 72 Pk.

"Abid heif3t eigentlich ‘Sklave’. Es handelt sich um dun-
kelhdutige Krieger aus dem Siiden Lamarans, die als
Sklaven nach Mokattam gekommen und dort vom Ka-
lifen gekauft wurden, nunmehr also Staatssklaven sind.
Sie leben iiber das Kalifat verstreut in abgeschlossenen
Garnisonen und unterliegen — wenigstens auf dem Pa-
pier — einem strengen Drill, genief3en dafiir aber auch ge-
geniiber Sklaven in Privatbesitz gewisse Privilegien. Der
grofite Teil der Einheiten besteht wie hier aus Schwert-
kédmpfern mit Schwert und Schild, ein kleinerer An-
teil aus Bogenschiitzen. Die Méanner tragen die tibliche
Bekleidung der Mokati, also einen mehr oder weniger

weiflen Turban, Kaftan und weite Hosen, wobei inner-
halb einer Einheit zumindest die Kaftane die gleiche Far-
be haben (was in der Praxis allerdings so gut wie nie
erreicht wird, da die Farben nicht bei jeder Farbung
exakt gleich ausfallen und zudem natiirlich auch mit
der Zeit verblassen oder sich sonstwie veridndern). Ein
weiteres Unterscheidungsmerkmal der Einheiten sind
die meist mehrfarbigen Giirteltiicher. Offiziere zeichnen
sich durch qualitatsvollere, reicher geschmiickte Klei-
dung aus; ubertriebene Prachtentfaltung ist aber auch
bei ihnen wie tiberhaupt in der mokatischen Gesellschaft
verpont.

+ 2 Elemente Bogenschiitzen - Sch(IV/3) @ 20 Pk., zu-
sammen 40 Pk.

In den ,Wundersamen Welten” habe ich iiber diese und
ahnliche Truppen geschrieben: »Die einfachen Speertréa-
ger und Bogenschiitzen waren urspriinglich Wehrbau-
ern, die vor langer Zeit im Umland der Stadte angesie-
delt wurden und im Kriegsfalle zu den Fahnen gerufen
werden. Thre Kampfqualitit hat aber mit der Zeit nach-
gelassen, so dass sie an vielen Orten Mokattams (aber
eben nicht tiberall) nur noch einfache Milizen darstellen
und sich somit kaum noch von den Ahdath unterschei-
den, die aus den Biirgern der Stadte aufgestellt werden.
Dies mag erklaren, warum sie in den Quellen zu diesen
geziahlt werden. An einigen Orten haben sie aber noch
ein wenig ihrer alten Stiarke behalten; insbesondere die
leichten Bogenschiitzen stellen noch gesuchte Spezialis-
ten dar.« Diese und die folgenden (leichten) Bogenschiit-
zen stammen also aus einer der Provinzen, in der die
Wehrbauern ihre Qualitdten bewahrt haben. Sie sollten
moglichst einfach bekleidet sein. Einige tragen nur einen
Turban und einen Lendenschurz. Alle sind mit Pfeil und
Bogen, einem Schwert oder einer vergleichbaren Waffe,
sowie einem kleinen Rundschild ausgeriistet.

+ 1 Elemente leichte Infanterie mit Bogen — LI(III/3)
@ 18 Pk.

Wenn ich schon oben das Fehlen leichter Truppen be-
klagt habe, so sollte ich wenigstens diese Variante da-
zu benutzen, ein Element davon aufzustellen. Es handelt
sich um die oben erwihnte gesuchten Spezialisten (und
wie ich die gesucht habe!).

Sicher sind auch noch andere Variationen méglich. Bei-
spielsweise konnte einen die Nahe des Bahr Eth-Takla (ein
Quellfluss des grofien Sabils) auf die Idee bringen, eines
der Reiterelemente durch zwei Elemente Boote zu erset-
zen und die beiden Bogenschiitzenelemente als deren Be-
satzung zu verwenden. Dies kénnte eine durchaus uner-
freuliche Bedrohung der rechten Flanke der gegnerischen
Armee darstellen.

_H&H_



...the Bad, ...

Die folgende Liste geht davon aus, dass Unedjis und sein
Reittier, der untote Ruch Ma-Saad noch existieren und von
einem Schwarm Harpyien begleitet werden. Die folgende
Liste entspricht der auf S. 179 (die Kopfstirken nach der
Tabelle auf S. 182) des Abenteuers:

« Unedjis auf untotem Ruch,

« ein Schwarm Harpyien unbekannter Anzahl, aber
mit hochst bedauerlichem Wortschatz,

« 1 Einheit a 120 Zyklopen,

« 3 Einheiten zu jeweils 1000 Anhanger des An-
tankh-Kultes (mehr oder — meist — minder kompe-
tent),

« 1 Einheit a 700 Nechech,

« 2 Einheiten a 1000 Kobolden.

Zusammen sind dies also neben Unedjis und den Har-
pyien, 120 Zyklopen und ebenfalls 5.700 Mann (oder bes-
ser gesagt, Manner und Kobolde).

Von diesen Truppen bereiten die Kultisten und die Ne-
chech die wenigsten Schwierigkeiten, weil wir bei diesen
Typen die auch schon zuvor benutzte Umrechnung 1 Ele-
ment = 250 etwa menschengrofie Wesen anwenden kon-
nen, mit einer geringfiigigen Aufrundung auf 3 Elemente
im Falle der Nechech.

Bei den Kobolden machen wir davon Gebrauch, dass in der
Umrechnung ausdriicklich von ,etwa menschengrofien
Wesen” die Rede ist. Da man Kobolden Vieles nachsagen
kann, aber gewiss nicht, dass sie Menschengréf3e haben,
sollte also ein Element Kobolde aus mehr als 250 Wesen
(bzw. 125 Wesen im Falle von leichter Infanterie) beste-
hen, aus wie vielen genau, wollen wir zunichst einmal
bewusst offen lassen, um Anzahl und Truppentypen der
Kobold-Elemente dazu zu benutzen, die beiden Armeen
so gut wie moglich auszubalancieren. Als Truppentypen
kommen fiir Kobolde, die hauptsichlich mit ihren Klauen
kampfen (und zu einem geringen Teil auch mit Speeren
oder Ahnlichem), Hi(IV/2), fiir Kobolde mit Wurfspeeren
LI(I11/2) und fiir Kobolde mit Armbrust LI(III/3) in frage.
Vor allem die leichte Infanterie hat gegen feindliche Infan-
terie etwa die Wirkung, die Kobolde auch im Abenteuer
haben: auf den ersten Blick eher verachtlich, aber ziemlich
lastig und auf die Dauer sogar gefahrlich. Im Kapitel ,Im
Land der Toten” werden fiunf Ballistas mit einer Mann-
schaft (Koboldschaft?) aus jeweils drei Kobolden erwéhnt;
die Versuchung, diese recht ungewohnliche Einheit — mit
einer entsprechenden Verstiarkung auf etwa 30 Geschiitze
— auch in der Armee des Stabtriagers vor den Toren Ku-
schans auftreten zu lassen, war einfach zu grof}, als dass
ich ihr hatte widerstehen kénnen.

Damit kommen wir zu den Zyklopen, die natiirlich als
Riesenwesen ebenfalls einen anderen Umrechnungsfak-
tor als menschengrofle Wesen benutzen. Bei etwa elefan-
tengroflen Riesenwesen gehen die H£H-Regeln gewdhn-
lich davon aus, dass 1 Element 16 Wesen entspricht (wo-
bei ein einzelnes Element auch schon einmal deutlich we-
niger Wesen représentieren darf; in solchen Fallen sollte
man um der optischen Erscheinung einer Armee willen
schon einmal - zur Not auch sehr — grofiziigig sein). Bei
Zyklopen, die menschliche Gestalt haben und nach dem
LBestiarium” (S. 220) im Schnitt 3,20m grof} sind, erschei-
nen mir 30 Wesen pro Element angemessen zu sein, was
dann auf 4 Elemente fihrt, eine relativ stattliche Anzahl,
die der Gegenseite einiges Kopfzerbrechen bereiten wird
- nicht nur im wortlichen Sinne.

Bleiben Unedjis, sein Ruch und die Harpyien. Ma-Saad ist
nach den #£H-Regeln ein Grofflieger, fiir den im Prinzip
die gleiche Umrechnung gilt wie fiir Riesenwesen. Ob und
um wie viel ein Ruch grofier als ein Elefant ist, dariiber ha-
ben sich angeblich schon die grofiten Gelehrten Midgards
gestritten, aber zumal zusammen mit den Harpyien sollte
es fir ein Element reichen (ganz abgesehen davon, dass
man bei einem einzigen Element Grof3wesen ja ohnehin
grof3ziigig sein sollte — siehe oben).

Diese Uberlegungen fiihren zu folgender #&H#-Armee fiir
den Stabtrager:

« Unedjis (zéhlt als Zauberer) auf untotem Ruch, be-
gleitet von einem grofieren Schwarm Harpyien -
B(ii) + Z(iv) + Gf(IV/3) [U] @ 94 Pk.

Wir gehen davon aus, dass Unedjis und sein Reittier
noch existieren. Um die Einheit aufzufiillen, zidhlen wir
den Harpyienschwarm, der die beiden begleitet, einfach
mit dazu. Die Einstufung als Befehlshaber der Stufe (ii)
berticksichtigt, dass Unedjis auf militarischem Gebiet ja
eigentlich Laie ist und sich ja auch auf seine magischen
Fahigkeiten (Stufe iv!) konzentrieren muss; auflerdem
reflektiert dies auch die sehr heterogene Zusammenset-
zung der Armee. Das [U] zeigt wieder an, dass es sich
um ein Element Untoter handelt. Wer damit wegen der
Anwesenheit der Harpyien nicht einverstanden ist, darf
diese Angabe aber ignorieren.

+ 4 Elemente Zyklopen — Rw(IV/2) @ 36 Pk., zusam-
men also 144 Pk.

Bei Teilnehmern von Mittelmeer-Kreuzfahrten haben
Zyklopen bekanntlich nicht gerade den besten Ruf, da
sie das mit dem Broterwerb durch Tourismus irgend-
wie falsch verstanden haben und Gésten, die daraufhin
in verstandlichem Protest ihre Insel raumen, obendrein
auch noch Felsbrocken und wiiste Verwiinschungen hin-
terherschleudern. Thre Vettern auf Midgard sind da im



Groflen und Ganzen auch nicht besser, und unter die-
sen sind diejenigen, die sich Unedjis angeschlossen ha-
ben, die alleriibelsten. Es handelt sich um die Nachfah-
ren jener Zyklopen, die den Hohepriester der An-tankh
schon bei seinem ersten Griff nach der Macht unter-
stiitzt haben. Da in der fruchtbaren Schwemmebene am
Bahr eth-Takla keine Felsbrocken herumliegen und ich
mir auch nicht vorstellen kann, dass die Jungs die sacke-
weise mit sich schleppen, gehe ich mal davon aus, dass
sie sich hauptsachlich als Nahkampfer betétigen, wahr-
scheinlich mit so urtiimlichen Waffen wie Keulen oder -
noch primitiver — ausgerissenen Palmen.

2 Elemente ausgesuchter Anhanger des An-tankh-
Kults, jeweils als Leibgarde eines Priesters des glei-
chen Kultes, der als Zauberer zahlt - Sk(IV/3) +
Z(iii) @ 54 Pk., zusammen 108 Pk.

10 Elemente Anhinger des An-tankh-Kults -
Sk(IV/2) @ 20 Pk., zusammen also 200 Pk.

Die Anhénger des An-tankh-Kults entstammen meist
dem einfachen Volk und sind durchweg fanatische Glau-
benskampfer. Einen Drill als Einheit haben sie natirlich
nie erfahren, und bei den meisten durfte es mit den Waf-
fenfertigkeiten nicht so weit her sein. Wir gehen aber da-
von aus, dass doch geniigend ehemalige Soldaten, Réu-
ber und andere Kémpfer vorhanden sind, um wenigstens
eine gewisse Effektivitit zu gewéhrleisten. Alternativ
bestiinde die Moglichkeit, einige Elemente als fanatische
Horden (dhnlich den Ahdath auf der Gegenseite) aufzu-
stellen. Die hoheren An-tankh-Priester, die als Unteran-
fihrer Unedjis fungieren, haben die besten Kampfer als
ihre Leibwachen ausgewihlt, was der Qualitét der ande-
ren Einheiten sicher nicht forderlich ist. Als Bewaffnung
werden im AB Mokattam (S. 157) Speere, Keulen, Streit-
kolben und Krummsabel aufgefiihrt, von irgendwelchen
Fernwaffen ist zwar nicht die Rede, man kann aber wohl
davon ausgehen, dass einige (z.B. ehemalige Hirten) mit
Schleudern ausgertistet sind; moglicherweise gibt es so-
gar Bogenschiitzen, ohne dass dies aber die Klassifizie-
rung als ,Stammeskrieger” beeinflusst. Riistungen gibt
es keine, hochstens konnten einige weniger besser Ge-
stellte, in der Regel wohl héhere Offiziere, ein Ketten-
hemd und einen Helm tragen. Viele, zumal die Leibw#ch-
ter, sind allerdings mit Schilden ausgeriistet.

3 Elemente Nechech — AS(IV/3) @ 30 Pk., zusam-
men 90 Pk.

Die Nechech werden ausfiihrlich im AB Mokattam S. 153
beschrieben. Im Prinzip handelt es sich um ein dunkel-
hautiges Kannibalenvolk, das in den bewaldeten Ber-
gen wohnt, die das Hochland von Qataban vom Ikenga-
Becken trennen. Schon die alten Meketer sahen in ih-
nen wegen ihrer stindigen Einfélle nach Ta-meket eine
Geiflel der zivilisierten Welt, und da bekanntlich auch
ein schlechter Ruf verpflichtet, hatten sie schon am ers-
ten Versuch Unedjis, die Macht zu ergreifen, teilgenom-

men. Sie sind durchweg ungeriistet, tragen aber holzer-
ne Helme in Form von Tiermasken, die ihnen das Aus-
sehen von Tiermenschen geben, und sind hauptséch-
lich mit Schlachtbeilen und Speerschleudern ausgeriis-
tet. Die Nechech sind neben den Zyklopen mit Sicherheit
die gefihrlichsten Kampfer der Armee, aber wesentlich
zuverlassiger als diese.

3 FElemente Kobolde, die hauptsiachlich mit ih-
ren Klauen und Wurfixten kdmpfen — Hi(IV/2) @
16 Pk., zusammen 48 Pk.

2 Elemente Kobolde mit Wurfspeeren — LI(III/2) @
15 Pk., zusammen 30 Pk.

2 Elemente Kobolde mit Armbrust - LI(III/3) @
18 Pk., zusammen 36 Pk.

1 Element Ballisten mit einer Besatzung aus jeweils
drei Kobolden - Art(IV/3) @ 35 Pk.

Kobolde werden als ,kleine rauberische Chaoten” und
LExperten im Fernkampf” beschrieben; sie sind i.A. klein,
lastig, zahlreich und konnen somit auch auf die Dau-
er recht gefihrlich werden. Im Abenteuer begegnen den
Helden Angehorige verschiedener Stamme. Alle kamp-
fen mit ihren scharfen Klauen, haben daneben auch noch
diverse andere Waffen, einige davon angesichts der Tat-
sache, dass Kobolde nur bis sieben zihlen konnen, auf
erstaunlich hohem technischen Niveau wie Armbriiste
und gar Ballisten. Doch will ich da mal lieber nicht wei-
ter darauf herumreiten, denn schliefilich habe ja auch ich
selbst der Versuchung, ein Element Ballisten aufzustel-
len, nicht widerstehen konnen. Hier nicht beriicksich-
tigt sind Kobolde mit Blasrohren, die, soweit ich sehe,
nur im Kapitel ,Des Teufels Harem” auftauchen und ei-
nem anderen Stamm angehdren als die in den anderen
Abschnitten. Da die Armee bereits drei Magier hat, habe
ich darauf verzichtet, auch einen Koboldschamanen auf-
zustellen, obwohl das durchaus moglich wire, wie der
Schamane Busru im Kapitel ,Der Stein der Wesen” zeigt.
Es wire als Variante aber durchaus méglich, einen der
An-tankh-Priester und sein Element sowie eine Element
Kobolde mit Wurfspeeren gegen ein normales Element
An-tankh-Kultisten - sprich Sk(IV/2) @ 20 Pk. —, einen
Koboldschamanen bei einem der Hi-Elemente — Z(ii) @
+16 Pk. — sowie ein Element Kobolde mit Blasrohren —
Pe(IV/2) @ 24 Pk. zu ersetzen. Allerdings fallt dadurch
der Gesamtwert der Armee um 4 Pk. geringer aus.

Eine Bemerkung zum Mafistab: Wenn wir die Bedie-
nung der Ballisten mal mit 30 x 3 Kobolde = 90 Kobolde
ansetzen, betragt der Figurenmaf3stab fiir die Hi 1 Ele-
ment = 382 Mann, pardon, Kobolde bzw. fiir die LI 1 Ele-
ment = 191 der kleinen Unholde, sagen wir also, dass
ein Element etwa anderthalbmal so viele Individuen um-
fasst wie bei einem vergleichbaren Element menschli-
cher Krieger, was mir durchaus angemessen erscheint.
Das Verhéltnis zwischen Kobolden mit Armbrust zu an-
ders bewaffneten betragt 1 : 4 (wobei die Besatzung der
Ballisten aufler Acht gelassen wird), was zugegebener-
maflen grof3ziigiger ist als im Kapitel ,Im Land der To-



ten” (AB Mokattan, S. 157), wo das Verhiltnis 20 : 145
(wieder ohne die Besatzung der Ballisten), also etwa 1: 7,
betragt.

Auch dies ergibt zusammen 785 Pk., also denselben Ge-
samtwert wie bei der Armee des Kalifats, ohne dass wir
allzu sehr daran herumdrehen mussten — was tibrigens da-
fiir spricht, das auch die beiden Armeen im AB Mokattam
gut ausbalanciert sind.

Tipps zur Taktik

Die Taktik des Stabtréagers sollte von folgenden Tatsachen
ausgehen:

1. Der Befehlshaber hat den Grad (ii). Dies bedeutet,
dass er (im Durchschnitt) weniger AP wiirfelt als
sein Kollege auf der Gegenseite und dass sein Kom-
mandoradius ziemlich klein ist.

Die meisten Elemente haben die Beweglichkeit (IV),
benétigen also 4 AP pro Bewegung. Zusammen mit
Punkt (1) heifit das, dass man den Grundsatz ,,Grup-
pen bilden!” doppelt ernst nehmen muss und sich
nicht mit dem Anfithrer auf irgendwelche Nah-
kampfe einlassen sollte, weil die Bewegungskosten
explodieren, wenn der Befehlshaber im Kontakt mit
einem gegnerischen Element ist. Auf der Habenseite
steht, dass Unedjis als Grofiflieger eine relativ grof3e
Zugreichweite hat und daher Ortswechsel relativ
unproblematisch sind (solange man geniigend AP

dafiir iibrig hat).

Viele Truppentypen haben nur die Kampfstarke (2),
dafiir hat man eine ganze Menge davon: 28 Ele-
mente gegeniiber 21 Elementen auf der Gegensei-
te. Was das erste Element nicht schafft, erreicht das
néichste oder das iibernéchste. Steter Tropfen hohlt
den Stein. Auf faire Kampfe sollte man sich also gar
nicht erst einlassen (sonst spielt man eh die falsche
Armee).

Die Armee des Stabtrigers hat immerhin drei Zau-
berer, wahrend die Gegenseite keinen einzigen hat.
Man sollte sich vor dem Spiel die Regeln fiir das
Zaubern sorgfiltig durchlesen und iiberlegen, wie
man die Magie gezielt zu seinem Vorteil einsetzen
kann. Bei #£K# gewinnt Magie allein keine Schlacht,
sie kann aber, zur richtigen Zeit an der richti-
gen Stelle eingesetzt, das Ziinglein an der Waage
sein. Achtung: Zauberer, deren Elemente beschos-
sen werden oder Nahkampf fithren, konnen nicht
zaubern! Die Herrschaften sollten also gewisser-
mafien in der Hinterhand bleiben!

Die Zyklopen haben zwar auch nur die Kampfstar-
ke (ii), gehoren aber einem von Haus kampfstarken
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Truppentyp an. Sie sind besonders gefahrlich ge-
gen die Khalidani-Schockreiter, sollten sich jedoch
von jeglichem schwierigen Geldnde fernhalten und
auch die Mudschadschebeli moglichst meiden (man
kennt sich nur zu gut aus dem ein oder anderen
Scharmiitzel im Hochland von Qataban).

Die Anhinger des An-tankh-Kultes iiberzeugen vor al-
lem durch ihre Anzahl. Sie sollten sich von den Khalidani-
Schockreitern fernhalten und kénnen sich am ehesten mit
der gegnerischen Infanterie anlegen. Auch kommen sie
mit schwierigem Geldnde zurecht, obwohl es vielleicht
O6konomischer ist, diesen Job den Kobolden zu iiberlas-
sen. Die sind wahrscheinlich eh scharf darauf, das Dorf zu
plindern, wiahrend die Kultisten wohl an irdischen Giitern
weniger interessiert sind.

Und damit ist dann auch die Rolle dieser kleinen Bose-
wichte hinreichend beschrieben. Sei noch hinzugefiigt,
dass sich die LI auch im offenen Geldnde mit feindlicher
Infanterie einlassen kann, ohne mehr als die Flucht, par-
don, den schnellen taktischen Riickzug zu riskieren. Al-
le Kobolde sollten es aber auf jeden Fall vermeiden, im
Offenen mit den Khalidani zusammenzustof3en. Und egal
wo, auch die Mudschadschebeli werden sich vermutlich
den Problemen Kleinwiichsiger (immer diese Sticheleien
vonseiten der Autoren von Rollenspiel-Abenteuern und
Tabletop-Szenarien!) gegentiber vollig verstandnislos zei-
gen. Da sind wohl noch einige alte Rechnungen offen. Um
so mehr kann man aber die Abna drgern. Und dann gibt’s
ja noch irgendwelche Leichtsinnige, die einem ihre Flan-
ke oder ihren Riicken zuwenden ... Was will der Kobold
mehr?

Die Ballista sollte so aufgestellt werden, dass sie moglichst
wertvolle gegnerische Elemente beschief3en (die Khalida-
ni und die Abna) und damit den Gegner méchtig drgern
kann, ohne ihre Stellung allzu oft wechseln zu miissen.
Die Faktoren der Artillerie sind namlich ziemlich hoch,
sie kann aber im eigenen Zug nicht schieflen, wenn sie
sich bewegt. Wenn man sie eriibrigen kann, sollte man
zwei oder drei Elemente zu ihrer Verteidigung bereitstel-
len. Der Gegner wird sich tiber kurz oder lang dieses Pro-
blems annehmen miissen!

Mogliche Varianten

Fur den Fall, dass Unedjis nicht mehr unter den Leben-
den bzw. Untoten weilt, stehen auch die Harpyien nicht
mehr zur Verfugung, so dass das gesamte Element fort-
fallt. Den Oberbefehl muss dann ein anderer Stabtrager
iibernehmen, der wie die An-tankh-Priester von (ausge-
suchten) Anhiangern des An-tankh-Kultes geschiitzt wird:

« Stabtrager (zdhlt als Zauberer) mit Leibgarde aus
ausgesuchten Anhingern des An-tankh-Kultes —
B(ii) + Sk(IV/3) + Z(iii) @ 66 Pk.



Von den 94 Punkten, die Unedjis Element kostet, ver-
bleiben somit noch 28 Punkte. Um die Zahl der Trup-
pen nicht noch weiter zu erhéhen, machen wir von der
Moglichkeit Gebrauch, dass ein Element Kobolde, die als
Hi eingestuft sind, durchaus auch in zwei Elemente Ko-
bolde mit Wurfspeeren LI(III/2) @ 15 Pk. aufgespalten
werden kann, was dann 14 Pk. mehr kostet als das eine
Element Hi (30 Pk. statt 16 Pk.). Wenn wir dies mit zwei
Hi-Elementen machen, verbrauchen wir also genau die
28 Pk., die noch tibrig sind (reiner Zufall, ich schwor’s!).

... and the Ugly

Der ,Hassliche” ist natiirlich Nasser Bedr’ussuman, und
wenn er’s nicht ist, dann sind’s doch wenigstens seine
Zombies, wie sehr ,veredelt” sie auch immer sein mogen.
Die 300 Untoten des Abenteuers entsprechen etwas mehr
als einem Element nach den #£H#-Regeln, was wir dadurch
ausgleichen, dass wir ihnen die Kampfstarke (4) statt (3)
geben:

« Nasser Bedr’'ussuman und seine ,veredelten” Zom-
bies — Z(iv) + Sf(IV/4) [U] @ 62 Pk.

Das [U] zeigt natiirlich wieder an, dass es sich um Untote
im Sinne der Regeln handelt (wer hétte es gedacht?). Der
Wert dieses Elements besteht aber hauptsachlich darin,
dass ein weiterer Zauberer ins Spiel kommt.

Wie im Abenteuer beschrieben, konnen die Zombies nach
Gutdiinken (oder Ubeldiinken?) des Spielleiters das Spiel-
feld zu Beginn jedes beliebigen Zuges betreten; das Ele-
ment wird dann von dem Spieler gefiihrt, auf dessen Seite

Die Spielfliche

—

Die Spielflache ist mit einem Raster von 2x4 quadratischen
Feldern, den sog. Einheitsquadraten (EQ), iiberzogen. Die
tatséchliche Grof3e dieser Felder héangt vom verwendeten
Figurenmafstab ab; bei Verwendung von 15mm betréagt
die Kantenlinge eines Feldes 40cmf|. Gegeniiber der nor-

Auf diese Art und Weise konnen wir also den Verlust
Unedjis relativ elegant ausgleichen. Noch eleganter er-
scheint es, das verbliebene als Hi eingestufte Element
Kobolde und eines der Elemente als Sk(IV/2) klassifizier-
te Kultisten (zusammen 36 Pk.) durch zwei weitere Ele-
mente Kobolde mit Armbrust — LI(IIl/3) @ 18 Pk. zu er-
setzen. Allerdings ist dann moglicherweise der Anteil an
Armbrustschiitzen im Kontingent der Kobolde ein biss-
chen sehr hoch!

er in die Schlacht eingreift. Wie im Abenteuer wird Nas-
ser Bedr’ussuman im Prinzip die Seite unterstiitzen, die
zu siegen scheint. Wird die Schlacht im Laufe eines Rol-
lenspiels ausgetragen, kann die Wahl der Seite aber davon
abhingen, wie der Magier zuvor von den Spielern behan-
delt worden ist. Wie auch immer, er sollte auf der linken
Flanke der Armee auftauchen, die er unterstiitzt, an wel-
chem Punkt, bleibt jedoch der Heimtiicke des Spielleiters
iberlassen (schlief3lich ist letztendlich ja doch er eigentli-
che ,Hissliche”).

Es sollte jedoch angemerkt werden, dass Nasser Be-
dr’ussuman und seinen Mannen nicht unbedingt auftau-
chen miissen, vor allem dann nicht, wenn er die Seite un-
terstiitzt, die eh gerade auf der Siegerstrafle ist. Unter Um-
standen kann sein Erscheinen aber sinnvoll sein, haupt-
sachlich wenn er aus welchen Griinden auch immer der
schwacheren Seite zu Hilfe eilt. All dies sei dem Finger-
spitzengefiihl (oder der Gemeinheit) des Spielleiters tiber-
lassen.

malen Spielfliche ist die fiir die Schlacht um Mokattam
iibrigens um ein Feld breiter, denn schlieflich sind die Ar-
meen ja um knapp ein Drittel grofier.

Das Gelédnde ist hier in der Schwemmebene des Bahr eth-
Takla nicht besonders aufregend, um nicht zu sagen, ziem-
lich langweilig. Rechts (im Westen) flieSt der Strom nach
Norden (der hellblaue Streifen), von seinem Ufer aus steigt
das Terrain allméhlich nach Osten (links) an, aber die
Steigung ist so gering, dass sie fiir das Spiel vernachlas-
sigt werden kann. Der Bereich, der normalerweise wih-
rend der Hochwasserperiode vom Fluss tiberschwemmt
wird, (griine Fliche) ist fruchtbares Ackerland, das an-
grenzende Gebiet (gelbe Fliche) gleicht bereits der moka-
tischen Savanne, in die es allméahlich iibergeht. Am Ran-
de des Fruchtlandes (um moglichst wenig davon zu ver-

°Die Kantenlangen fiir die anderen Figurenmafstabe sind im Anhang des Regelheftes aufgefiihrt.
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geuden) verlauft die Strafle nach Kuschan, das im Nor-
den nicht weit entfernt vom Schlachtfeld liegt, 6stlich der
Strale liegt einen Fellahu-Dorf auf einem kiinstlichen Hii-
gel, der die Gebdude gegeniiber besonders starken Uber-
schwemmungen schiitzen soll. Dieser Hugel ist nur teil-
weise aufgeschiittet, zu einem anderen Teil besteht er aus
den Hinterlassenschaften vieler Generationen, die bereits
dort gelebt haben, ist also so eine Art ,Tell”. Dass er ei-
ne viel grofiere Flache als das Dorf einnimmt, 14st darauf
schlieflen, dass dieses einmal viel grofier und bedeutender
war als heute. An den Réndern ist der Hiigel sehr steil und

Einzelschicksale

Abenteurer (und Nichtspielerfiguren), die an der Schlacht
teilnehmen, gehen natiirlich das Risiko ein, mehr oder we-
niger schwere Verletzungen davonzutragen oder gar zu
sterben. Die folgenden Regeln mogen als Anleitung die-
nen, wie man dieses Risiko simulieren kann. Sie kénnen
beliebig variiert, verfeinert oder natiirlich auch durch ein
vollig anderes System ersetzt werden.

Zunichst sollte man eine Liste mit den Namen der Spie-
ler (und ggf. Nichtspielerfiguren) fithren, auf der man fir
jeden Charakter festhilt, wie oft seine Einheit zuriickge-
schlagen, in die Flucht geschlagen oder ob sie gar aus
dem Spiel genommen wird (bzw. das Lager erobert wird,
wenn sich eine Spielerfigur dort aufhilt). Nach dem Spiel
wird dann mit einem Paar Prozentwiirfel ermittelt, wel-
ches Schicksal die Charaktere erlitten haben.

Spielerfiguren, deren Einheiten keines der genannten
Schicksale erlitten hat, sind automatisch aus dem Schnei-
der.

Eine Spielerfigur hat eine Basisiiberlebenschance von 85%,
wenn sie auf der Seite der siegreichen Armee, und von
65%, wenn sie auf der Seite der Verlierer gekampft hat.
Diese Basischance verringert sich um 10% bzw. 15%, wenn
die Einheit, bei der sich die Figur befindet, wihrend des
Spieles vernichtet worden ist bzw. das Lager erobert wor-
den ist, falls sich die Figur dort aufgehalten hat. Fiir jedes
Mal, das die Einheit zuriickgeschlagen worden ist, verrin-
gert sich die Uberlebenschance um 1%, fiir jedes Mal, das
sie in die Flucht geschlagen worden ist, um 3%.

Andererseits erhoht sich die Lebenschance um 1% pro
Grad der Spielerfigur, sowie um 2% pro Grad jedes Grup-
penmitgliedes (Spieler oder Nichtspieler) mit Heilerfahig-
keiten, das sich im eigenen Lager aufthilt und im Laufe des
Spieles nicht aus dem Spiel genommen worden ist.

Pro Spieler wird mit einem Paar Prozentwiirfel gewtirfelt.
Ist das Ergebnis héher als die Uberlebenschance, so ist die
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nicht einfach zu erklimmen, nur die bewohnte Flache ist
einigermafen eben (der Weg, der rampenartig vom Dorf
zur Strafle fihrt, ist zu schmal, als dass er fur die Schlacht
eine Rolle spielen konnte, und deshalb hier nur der Optik
halber eingetragen).

Die Armee des Stabtrégers ist von Siiden (unten) her auf-
marschiert und z&hlt automatisch als Angreifer, die Ar-
mee des Kalifen ist von Kuschan her gekommen und stellt
sich somit an der Nordseite der Spielfliche auf. Fur die
Aufstellung gelten die normalen Regeln (einschliefllich
der Regeln fiir Hinterhalte!).

Figur tot. Ist es gleich grof3, aber grofier als die um 5% ver-
ringerte Uberlebenschance, so ist sie schwer verletzt und
braucht 1 W4 Monate zur Erholung; ist es noch kleiner,
aber grofler als die um 10% verringerte Uberlebenschan-
ce, so ist sie leicht verletzt und in 1 W4 Wochen wieder
auf den Beinen. Ist das Wiirfelergebnis noch geringer, hat
die Figur die Schlacht mehr oder minder unverletzt iiber-
standen.

Ein Problem des Szenarios ist, dass im AB Mokattam das
Schicksal einiger Nichtspielerfiguren (NSp) auf der Seite
des Kalifats, so z.B. des Kalifen Muadh IL, festgelegt ist.
Das lasst sich so in #£# nicht nachvollziehen, schon allein,
weil der Verlust eines Befehlshaber ziemlich unangeneh-
me Konsequenzen fiir die Armee hat. Falls das Element,
bei dem sich die NSp aufhélt (oder aufhalten konnte, um
da flexibel zu bleiben), nicht gerade geschlagen wird (dann
kann man einfach davon ausgehen, dass dabei die NSp ihr
Leben verliert), muss man in dieser Hinsicht ein bisschen
kreativ sein. Am einfachsten ist es natiirlich, wenn die Ar-
mee des Kalifen die Schlacht verliert. Dann kénnten al-
le betreffenden NSp ihr Leben wahrend der Flucht verlie-
ren. Siegt die Armee des Kalifen, kdme es gelegen, wenn
das betreffende Element im Laufe der Schlacht in einen
Kampf verwickelt wird. Dabei kénnte die Nichtspielerfi-
gur natiirlich ihr Leben verlieren oder — wenn es sich um
einen Befehlshaber handelt - zumindest so schwer ver-
wundet werden, dass sie ihren Verletzungen nach Ende
der Schlacht erliegt — bevor Arzte oder Heiler zu Hilfe
eilen kénnen. Haben alle in Frage kommenden Elemen-
te freilich wahrend der ganzen Schlacht nur Ddumchen
gedreht oder sind das Schlachtfeld auf- und abparadiert,
muss man leider zu schmutzigen Tricks greifen, z.B. zu
dem zu allem entschlossenen Kobold, der sich tot gestellt
und nur darauf gewartet hat, irgendeinem hohen Tier der
Gegenseite noch eins zu verpassen. Ich bin ziemlich si-
cher, dass Rollenspieler in dieser Hinsicht ausgesprochen
einfallsreich sein werden.



Darf’s auch ein bisschen mehr sein?

Das oben beschriebene Szenario ist fiir zwei Spieler und
einen Spielleiter geeignet. Fiir Tabletop-Spieler ist so ei-
ne Konstellation der Normalfall, Rollenspieler sind es aber
wohl eher gewohnt, in einer gréfleren Gruppe zu spie-
len, und wiirden es daher vielleicht vorziehen, wenn mehr
Spieler beteiligt waren. Hier nun einige Vorschlage, wie
das zu erreichen ist, ohne allzu sehr von den Armeen im
AB Mokattam abzuweichen.

Vorangestellt sei, dass Spiele dieser Groflenordnung nicht
mehr nach den normalen Regeln, sondern nach den Re-
geln fiir ,grofle Spiele” im Anhang der #&H-Regeln gespielt
werden. Dies bedeutet u. a., dass die Armee in Komman-
dos von 400 bis 800 Pk. Grofle unterteilt wird, die jeweils
von einem eigenen Befehlshaber werden. Einer dieser Be-
fehlshaber ist der Oberbefehlshaber der Armee und soll-
te das (nach Punkten) grofite Kommando der Armee fith-
ren. In der Armee des Kalifen sollten die drei Komman-
dos ungefihr gleich grof} sein, wihrend in der Armee des
Stabtragers dessen Kommando 700-800 Punkte grof3 und
deutlich grofier als das der anderen Anfiihrer sein sollte
(wenn man nicht alles selbst macht, ...). Auch vergrofiert
sich die maximal mogliche Zahl von Einzelfiguren (Magi-
er, Kleriker oder Helden), die bei normalgroflen Armeen
drei betrigt, auf eine Einzelfigur pro angefangene 200 Pk.
Armeegrofle. Fur eine Armee einer Grofie von 1600 Pk.,
wie wir sie im Folgenden zugrunde legen, wiren also bei-
spielsweise (theoretisch) bis zu acht Einzelfiguren erlaubt.
Allerdings kénnen auch in diesem Falle Armeelisten diese
Zahl einschrinken.

Prinzipiell bestiinde die Moglichkeit, den Figurenmaf3stab
einfach zu halbieren und damit etwa die doppelte Anzahl
Elemente und den doppelten Punktewert zu erreichen.
Das ist einfach genug und muss hier nicht weiter ausge-
fuhrt werden. Hier gentigt der Hinweis, dass man natiir-
lich nicht alle Elemente einfach zweimal aufstellen kann:
Unedjis wire vermutlich tiber ein Alter Ego gar nicht be-
geistert; stattdessen sollte man besser die Harpyien als
eigenes Element verwenden, am besten als Fw(Ill/2) @
30 Pk. Das gilt nicht unbedingt fiir die An-tankh-Priester,
von denen aber zwei zu Unterbefehlshabern werden -
B(ii) @ +12 Pk. (wird jeweils zum Wert des Elements ad-
diert). Auch dirfte Unedjis bereits so ziemlich alle Zyklo-
pen zusammengetrommelt haben, die zur Verfiigung ste-
hen, so dass es bei den vier Elementen der Grundversi-
on bleiben sollte, und auch bei den Nechech hilt sich die
Verstarkung vermutlich in engen Grenzen, auf mehr als
insgesamt ebenfalls vier Elemente sollten sie m.E. nicht
kommen. Bei den Kobolden ist vermutlich noch ein ge-
wisser Zuwachs moglich, mehr als ungefahr das Doppelte
der bisherigen Anzahl sollten aber auch sie nicht stellen
(und das reicht ja denn wohl auch). Vor allem jedoch sollte
es bei dem einen Element Ballisten bleiben, was ja ohne-
hin schon sehr grof3ziigig bemessen ist (siehe oben). Statt
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dessen konnten die kleinen dunkelpechkohlrabenschwar-
zen Unholde jetzt auch ein Element Krieger mit Blasroh-
ren aufstellen — Pe(IV/2) @ 24 Pk., vor allem aber einen
Schamanen - Z(ii)) @ +16 Pk. — bei einem der Hi- oder
einem der LI-Elemente.

Eine Moglichkeit zur Vergroflerung wird im AB Mokattam
selbst angedeutet: im Kapitel ,Jm Land der Toten” wird
des ofteren darauf hingewiesen, dass die Zahl der Kamp-
fer Unedjis standig steigt, weil immer mehr Anhénger des
An-tankh-Kults in sein Lager stromen. Somit kénnte man
also eine Vergroflerung der Armee des Stabtragers damit
begriinden, dass er halt lange genug abwartet, bis seine
Truppen auf etwa die doppelte Grofie angewachsen sind.

Auch in der Armee des Kalifen kann nicht einfach jedes
Element zweimal aufgestellt werden. Die Elite-Truppen
(und das zahlen die Abna, die Khalidani — untot oder nicht
-, die Mudschdschebeli, die besser ausgebildeten ’Abid
und die Derwische - sollten bereits alle anwesend sein, so
dass hier eine Vergroflerung der Zahl nicht mehr méglich
ist. Wiahrend Unedjis die Zeit nutzen kann, weitere seiner
Anhénger zu mobilisieren, kann aber der Kalif mehr Trup-
pen aus den angrenzenden Provinzen des Kalifats heran-
zufiuthren; die Anfihrer solcher Verbinde konnen dann
auch als Unterbefehlshaber der Armee fungieren.

Wenn wir die Armeen auf beiden Seiten auf 1600 Pk. ver-
groflern, so konnen pro Seite drei Spieler teilnehmen, von
denen einer jeweils der Oberbefehlshaber ist, insgesamt
also sechs Spieler (plus Spielleiter), was etwa der durch-
schnittlichen Grofle einer Rollenspielergruppe entspricht.

Im Folgenden ein Vorschlag, wie man die oben aufgefiihr-
ten Armeen einigermaflen sinnvoll auf 1600 Pk. aufsto-
cken kann. Hier werden nur die zusatzlichen Truppen auf-
gefiihrt, die zu den oben aufgelisteten Armeen von 785 Pk.
pro Seite notig sind. Die Verteilung auf die einzelnen Kom-
mandos (nach den oben diskutierten Kriterien) bleibe den
Spielern iiberlassen.

Noch mehr Gute ...

« 2 Truppenfithrer aus den Provinzen als Unterbe-
fehlshaber der Armee — B(iii) + Re(Ill/4) @ 66 Pk.,
zusammen 132 Pk.

Hierbei kann es sich um die Gouverneure einer Provinz
handeln, wie z. B. der oben bereits erwiahnte Ex-General
Abd el Kadr, oder ein von ihnen abgesandter Vertreter
mit ausreichenden militarischen Fihigkeiten. Thre Es-
korte ist dhnlich, aber ein bisschen besser ausgestattet
als die ublichen schweren Reiter Eschars, vor allem sit-
zen sie auf (tuch-)gepanzerten Pferden.

« 7 Elemente Reiter — Re(Ill/3) @ 36 Punkte, zusam-
men 252 Pk.



Hierbei handelt es sich um die in Eschar tiblichen schwe-
ren Reiter, die oben bereits ausfiihrlich vorgestellt wur-
den.

5 Elemente "Abid mit Schwert und Schild — AS(I1I/2)
@ 30 Pk., zusammen 150 Pk.

Die ’Abid aus den Provinzen mégen nicht ganz so gut
ausgebildet sein wie die aus der Umgebung des Kali-
fen, sind aber immer noch hinreichend schlgkriftig und
sollten keineswegs unterschétzt werden. Auch mag ih-
re Ausriistung nicht so einheitlich und spektakular wie
die ihrer besser gestellten Kollegen, dennoch bieten sie
immer noch einen einheitlicheren Anblick als die irrge-
uldren Truppen in der Armee des Kalifen (und von den
Haufen auf der Gegenseite wollen wir gar nicht erst an-
fangen).

5 Elemente Bogenschiitzen — Sch(IV/3) @ 20 Pk., zu-
sammen 100 Pk.

1 Element Ahdath mit einem Priester der Zweiheit
— Ho(IV/4) + K(iii) @ 26 Pk.

« 1 Element Ahdath - Ho(IV/4) @ 14 Pk.

Fir die restlichen 145 Pk. biete ich drei Varianten an, aus
der sich die Spieler die ihnen genehmste aussuchen mo-

1. 3 weitere Elemente ’Abid mit Schwert und Schild -

AS(I1/2) @ 30 Pk., zusammen 90 Pk.

1 weiteres Element Bogenschiitzen - Sch(IV/3) @
20 Pk.

1 leichtes Geschiitz — Art (I1I/2) @ 35 Pk.

Das ist also die Variante fiir die Artilleristen unter uns.
Es handelt sich entweder um eine Ballista — wie das Ge-
schiitz der Kobolde — oder um ein sehr kleines Katapult,
jedenfalls ein einigermafien transportables Gerat.

. 1 weiteres Element Reiter — Re(III/3) @ 36 Punkte

1 Element Himjar-Spiher auf Kamelen — LR(III/2) @
25 Pk.

2 Elemente (Fluss-)Schiffe — Bo(Ill/3) @ 18 Pk., zu-
sammen 36 Pk.

2 Elemente Marineinfanterie — Hi(Ill/3) @ 24 Pk,
zusammen 48 Pk.

Dieses Variante ist was fiir die Wasserratten unter den
Spielern. Die Vorteile der Schiffe wurden oben bereits
angedeutet. Die Marineinfanterie kann die Besatzung
der Schiffe bilden, konnte aber auch durch Bogenschiit-
zen ersetzt und stattdessen zu Lande eingesetzt werden
(auch wenn sie dann vermutlich bése gucken werden).
Die Himjar sind ein grofler Stammesverband westlich
des Kalifats, dessen Krieger sich bisweilen als S6ldner
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verdingen. Ihr Dienst wird gerne angenommen, haupt-
sachlich, weil man dann wenigstens einige dieser notori-
schen Rauber einigermaflen unter Kontrolle hat. Die Ka-
melreiter sollten nicht gerade in bester Ivanhoe-Manier
frontal attackieren — und schon gar keine anderen Rei-
ter —, konnen sich aber als recht niitzlich erweisen, wenn
es gilt, Ricken und ungeschiitzte Flanken gegnerischer
Elemente anzugreifen oder zu tiberlappen.

. 1Element Himjar-Spaher auf Kamelen - LR(II/2) @

25 Pk.

2 weitere Elemente ’Abid mit Schwert und Schild -
AS(I11/2) @ 30 Pk., zusammen 60+Pk.

3 weitere Element Bogenschiitzen - Sch(IV/3) @
20 Pk., zusammen 60 Pk.

Diese Variante verzichtet auf jeglichen technischen
Schnickschnack — und mehr ist dazu auch nicht zusagen.

... und noch mehr Bose

« 2 Elemente An-tankh-Priester bei besonders fahi-

gen Anhingern des An-tankh-Kults, als Unteran-
fithrer der Armee — B(ii) + Z(iii) + Sk(IV/3) @ 61 Pk.,
zusammen 122 Pk.

Der Truppentyp an sich ist schon aus der Grundversi-
on der Armee bekannt; hier treten die Priester aber als
Unteranfithrer Unedjis’ auf. Als B(ii) ist — wie bei ihrem
Chef - ihre Fahigkeit als General nicht so grof3, vor al-
lem ist ihre Befehlsreichweite vergleichsweise klein. Da
sie zudem auch noch weniger beweglich sind als Unedjis,
sollten sie unbedingt darauf bedacht sein, ihre ,Schaf-
chen” beisammen zu halten und nicht moglichst weit
tiber das Schlachtfeld auszubreiten. Auch tun ihre Spieler
gut daran, sich das Motto ,,Gruppen bilden, Gruppen bil-
den und nochmals Gruppen bilden!” zu verinnerlichen!

1 Element Harpyien — Fw(IIl/2) @ 30+Pk.

Dieses unangenehme Gefliigel tritt in der Grundversi-
on der Armee als Teil von Unedjis Element auf und ist
hier — wie oben schon erwéhnt — ausgegliedert worden.
Die Harpyien sollten tunlichst aus der Reichweite gegne-
rischer Schiitzen und Artillerie bleiben und ihr Augen-
merk auf die ungeschiitzten Flanken und Riicken gegne-
rischer Elemente richten. Auch kann ihre Schnelligkeit
von groflem Nutzen sein, wenn es gilt einen Angriff zu
verstirken oder in Bedréngnis geratene eigene Elemente
zu unterstitzen.

16 Elemente Anhinger des An-tankh-Kults -
Sk(IV/2) @ 20 Pk., zusammen also 320 Pk.

4 Elemente weniger kampftaugliche, aber fanati-
sche Anhinger des An-tankh-Kults - Ho(IV/4) @
14 Pk., zusammen also 56 Pk.



Horden erscheinen ungeiibten Spielern auf den ersten
Blick meist mehr als Belastung denn als Nutzen. Tat-
sachlich kann man damit aber fiir eine Menge Verwir-
rung beim Gegner sorgen, indem man dafiir anfallige
Elemente dazu zwingt, geschlagenen Horden nachzu-
folgen. Schon manch wackere Einheit Schwertkdmpfer
stand auf diese Art plotzlich ganz verlassen von den
TIhren einer Unzahl sehr unternehmungslustiger feind-
licher Stammeskrieger gegeniiber. Im Ubrigen haben
geschlagene Horden die Moglichkeit, wieder auf das
Schlachtfeld zuriickzukehren. Wenn man denn die AP
dafiir entbehren kann ...

Heldenhafter Nechech-Held mit Gefolge — H(iii) +
AS(IV/3) @ 54+Pk.

Das vierte Nechech-Element benutzen wir dazu, noch ei-
ne weitere Einzelfigur mit in’s Spiel zu bringen. Dieses
Element hat dadurch eine sehr grofle Durchschlagskraft
bekommen und muss sich vor keiner Infanterie der Welt
fuirchten.

4 Flemente Kobolde, die hauptsichlich mit ihren
Klauen oder mit Wurfaxten kampfen - Hi(IV/2) @
16 Pk., zusammen 80 Pk.

Heldenhafter Koboldanfithrer bei Kobolden, die
hauptséchlich mit ihren Klauen oder mit Wurféixten
kampfen - H(ii) + Hi(IV/2) @ 32 Pk.

O.k., nicht ganz so heldenhaft wie der Nechech-Held und
seine Begleitung ist auch nicht so der grofle Hammer,
aber immerhin. Dass wir den kleinen Racker nicht als
Befehlshaber eines eigenen Kontingents eingestuft ha-
ben, liegt offiziell daran, dass sein Kommando nicht auf
die Mindestanzahl von 400 Pk. kime, inoffiziell — d.h.
in Wahrheit — aber natiirlich daran, dass die schwarzen
Taugenichtse keinerlei Autoritét tiber sich anerkennen,
nicht einmal die anderer Kobolde. (seufz!)

1 Kobold-Schamane bei Kobolden, die hauptsich-
lich mit ihren Klauen oder mit Wurfaxten kampfen
- Hi(IV/2) + Z(ii) @ 32 Pk.
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Dieser kleine Strolch sollte sich auf jeden Fall tunlichst
aus allen Kdmpfen heraushalten. Auch sollte er sich wohl
tiberlegen, wie er seine magischen Fahigkeiten am sinn-
vollsten — oder nach echter Kobold-Manier am sinnlo-
sesten — verwenden kann.

« 3 Elemente Kobolde mit Wurfspeeren — LI(III/2) @
15 Pk., zusammen 45 Pk.

« 2 Elemente Kobolde mit Armbrust - LI(III/3) @
18 Pk., zusammen 36 Pk.

+ 1 Element Kobolde mit Blasrohren - Pe(IV/2) @
24 Pk.

Der Einsatz dieses Elements erfordert einige Planung,
was bei Kobolden natiirlich ein bisschen viel verlangt
sein mag. Aber zur richtigen Zeit am richtigen Ort zu
sein, kann dieses Element sehr wertvoll machen. Lassen
Sie es sich also nicht vorher abschief3en!

Technisches

Da die Armeen nunmehr deutlich grofier geworden sind,
muss natiirlich auch die Spielfliche grofier — vor allem
breiter — werden. Die Regel besagt, dass fur jeweils ange-
fangene 600 Pk. Armeegrofie (pro Seite; bei unterschied-
lich grofien Armeen zahlt die Starke der grofleren) mehr
gegeniiber der Grundgrofle (von 2x3 EQ) 2x2 Felder an-
gefiigt werden sollenf|. Bei einer Armeegrofie von 1600
Punkten bedeutet dies also, dass das Schlachtfeld 2x7 EQ
grof3 wird, d.h. um 2x3 EQ grofier als die Spielfliche in der
ynormalen” Version oben. Am einfachsten fiigt man die-
se zusitzlichen Felder in der Mitte ein (s. Abb. oben); eine
Variante bestiinde darin, 1x2 EQ links neben dem Hiigel
mit dem Dorf und nur die restlichen 2x2 Felder in der Mit-
te einzufiigen. Wie auch immer: in beiden Féllen werden
keine weiteren Gelédndeteile ausgelegt.

Fir die Aufstellung gelten dieselben Regeln wie zuvor.
Falls die Armee des Kalifen Boote oder Schiffe benutzt,
diirfen diese allerdings direkt am Nordrand der Spielfla-
che auf dem Bahr eth-Takla aufgebaut werden, ohne den

°Eine Vergroflerung der Tiefe ist normalerweise nicht notig und schon aus praktischen Griinden nicht zu empfehlen.



iiblichen Mindestabstand von 6 LE vom seitlichen Rand  Mokattam mit Modellfiguren auf einer Tischflache auszu-
der Spielfliche einhalten zu miissen. Thr erster Zug wird  fechten, und mir bleibt nur noch, allen, die sie nachspielen
dann von der Nordkante der Spielfliche aus gemessen. wollen, dabei genauso viel Spaf zu wiinschen, wie wir ihn

Und damit ist nun alles bereit, die grole Schlacht um hatten.
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Counter fur dieses Szenario kénnen aus dem Internet herunterge-
laden werden: http://dschon.lima-city.de/horden.html
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