Die grofle Schlacht um Mokattam

Bernd Lehnhoff

Ein #&H-Szenario

Sicherheitshinweis: In diesem Szenario tauchen vie-
le lastige, kleine Kobolde auf. Diese konnen in gro-
3eren Mengen Threr Gesundheit abtraglich sein.

¥ ei den alten Hasen unter den Midgard-
Spielern geniefit das mittlerweile 20 Jah-
2| re alte Abenteuer ,Sturm iiber Mokattam®
einen nahezu legenddren Ruf, und einen Hohe-
punkt darin stellt m. E. die grof3e Schlacht um Mo-
kattam dar, in der die Armee des Kalifen gegen
die Streitkréifte der Anhanger An-tankhs um die
Herrschaft kampft. Ein Szenario, das sich geradezu
fur die Umsetzung in ein Tabletop-Spiel mit mei-
nem Tabletop-Regelsystem ,Horden und Helden®
(im folgenden: #&H) anbietet, sei es als selbstandi-
ges Spiel oder innerhalb eines Rollenspiels. Die Re-
geln konnen kostenlos von der Website https://
huhhome.lima-city.ch heruntergeladen werden.
Dort gibt es auch niitzliches Zubehor wie Tabel-
lenblatter, Messstabe fiir diverse Figuren-Mafistabe
und die beiden Armeelistenbiicher ,Fantastische
Scharen und ,Wundersame Welten®. Letzteres ent-
halt u.a. Listen fiir Armeen einiger Vlker und Rei-
che Midgards, darunter auch fiir Mokattam und die
anderen Stamme und Staaten Eschars.

Im folgenden werde ich zunéchst eine sehr kurz ge-
fasste Einfithrung in die #£#-Regeln geben, die na-
turlich nicht die Lektiire der Regeln ersetzen kann,
sondern hauptséchlich die grundsatzlichen Begrif-

fe und all die Abkiirzungen erklaren soll, die fiir das
weitere vonnoten sind. Anschlielend werden die an
der Schlacht beteiligten Armeen behandelt, wobei
ich die Listen im Abenteuerbuch ,Sturm tiber Mo-
kattam® S. 179 so eng am Original wie moglich in
das H&H-System iibertragen werde; zu jeder Armee
gibt es zudem einige Tipps fiir eine mogliche Taktik
(ohne Gewihr). Danach werfe ich einen Blick auf
das Schlachtfeld und mache einige Vorschldge, wie
das Tabletop-Spiel mit dem Rollenspiel kombiniert
werden kann. Den Abschluss bilden einige Ideen,
wie man dieses Szenario, das zunichst einmal fur
zwei Spieler und einen Spielleiter gedacht ist, in ei-
nes fiir drei Spieler pro Seite (plus Spielleiter) um-
wandeln kann, ohne die beteiligten Armeen zu sehr
gegeniiber dem Original zu verdndern.

Da ich das Eschar-Quellenbuch und das Abenteu-
erbuch ,,Sturm tiber Mokattam® des 6fteren zitieren
werde, benutze ich dafiir von nun an folgende Ab-
kiirzungen:

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

AB Mokattam: Peter Kathe: Sturm iiber Mokat-
tam, Firth—-Stelzenberg 1992.

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

Hier ist nicht der Raum, auf die vielen Unterschie-
de zwischen Rollenspielen und (echten) Tabletop-
Spielen einzugehen. Nur soviel: ein Tabletop-Spiel

ist nicht einfach ein Rollenspiel (oder allgemeiner
ein sog. ,Skirmish-Spiel) mit mehr Figuren. Wah-
rend im Rollenspiel eine Figur auch ein Wesen re-
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prasentiert und als Individuum handelt, steht beim
Tabletop-Spiel eine Figur fiir viele Individuen (20
und mehr)f. Mehrere Figuren werden zu einer Ein-
heit oder — wie z. B. bei #€H — zu sogenannten ,Ele-
menten” zusammengefasst, die gemeinsam agieren.

Dieses Prinzip hat einige Konsequenzen, die dem
Rollenspieler am Anfang etwas merkwiirdig kom-
men werden. Beispielsweise stimmt beim Tabletop-
Spiel der Figurenmafistab (z.B. 25mm) nicht mit
dem Bodenmalfistab uiberein, was wiederum dazu
fuhrt, dass z. B. Modelle, die Hauser oder Baume auf
der Spielflache darstellen, entweder zu grof3 fiir den
Bodenmaf3stab sind, wenn sie dem Figurenmaf}stab
entsprechen, oder zu klein fiir die Figuren, wenn sie
dem Bodenmaf3stab entsprechen. Aus diesem Grun-
de verwenden Tabletop-Spieler gerne fiir ihre Ge-
landeteile einfach zurecht geschnittene Filztiicher,
die nur die Konturen 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 genom-
men wird).

Ein Flement bei H&H steht auf einer gemeinsa-
men rechteckigen Basis. Diese Grofie einer Basis
hangt zunédchst einmal natiirlich vom Figurenmaf3-
stab ab; innerhalb eines Maf3stabs hat die Basis
fur alle Truppen dieselbe Breite, wahrend die Tiefe
vom Truppentyp abhingt. Diese Basis ist tatsach-
lich grof3er, als der Platz, den die Einheit im Boden-
maf3stab eigentlich einnehmen wiirde.

Dies hat zur Folge, dass zwei Elemente, die Front
gegen Front stehen, nicht unbedingt wirklich phy-
sischen Kontakt haben miissen. Beim Rollenspiel ist
man gewohnt, dass zwei Figuren, die auf Armes-
lange von einander entfernt sind, sich auch tatsach-
lich mit Schwertern, Axten und Ahnlichen bekamp-
fen konnen. Bei #£# muss das nicht unbedingt der
Fall sein. Ein Element Abna und ein Element An-
tankh-Kultisten, die Front gegen Front stehen, be-
kampfen sich tatsachlich mit ihren Nahkampfwaf-
fen, die Kobolde eines Elementes ,leichter Infan-
terie” mit Wurfspeeren, das ebenfalls Frontkontakt
zu einem Element Abna hat, wiirden sich wohl hii-
ten, sich mit den Garden des Kalifen auf einen Nah-
kampf einzulassen, sondern lieber aus einem gewis-
sen Sicherheitsabstand heraus ihre Wurfspeere auf
sie schleudern. Die Abna konnten sich hinter ih-

re Schilde ducken und mit eingelegtem Stof3speer
energisch gegen ihre lastigen kleinen Widersacher
vorriicken. Diese wiirden entweder zuriickweichen
und das Spielchen wiederholen oder — wenn ihre
Nerven 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 unterschiedliche Vor-
génge verbergen. Im Spiel liegt der Unterschied le-
diglich im Schicksal der Widersacher der Abna: die
Kultisten konnten geschlagen, d.h. aus dem Spiel
genommen werden, wahrend die Kobold-Plankler
unter normalen Umstanden schlimmstenfalls weg-
laufen wiirden, aber als Element intakt (und somit
auf dem Tisch) blieben.

Wobei wir auf einen weiteren Unterschied zwi-
schen Rollen- und Tabletop-Spiel zu sprechen kom-
men: wahrend beim Rollenspiel geschlagene Geg-
ner tot oder zumindest schwer verletzt sind, so be-
deutet das ,Schlagen® oder ,Aus dem Spiel neh-
men“ eines Elements beim Tabletop-Spiel, dass es
nicht mehr als taktische Finheit existiert, weil die
Wesen, die es bilden, in alle Richtungen auseinan-
derstieben, gefangen werden oder dgl. Wirklich tot
oder schwer verwundet ist schlimmstenfalls nur ein
relativ geringer Teil von ihnen; in einer antiken
Schlacht (und damit fiir gewohnlich auch in einer
Fantasy-Schlacht) kommt es zu den meisten Op-
fern auf der Verfolgung, nicht wéahrend der eigent-
lichen Kampthandlungen. Wie man sieht, verlaufen
Kampfe bei #£# (und anderen Tabletop-Spielen) al-
so wesentlich abstrakter ab als bei Rollenspielen,
wo man ja bemiiht ist, solche Vorgiange Zug fiir Zug
zu simulieren, Ahnliches gilt auch fiir die Bewe-
gung und andere Aspekte. Es ist also nur zu ver-
standlich (und auch keine Schande), wenn sich Rol-
lenspieler mit Tabletop-Spielen anfangs erst einmal
schwer tun.

Oben haben wir schon ,Truppentypen® erwihnt.
Grundsatzlich unterscheidet man zwischen fliegen-
den Truppen, berittenen Truppen und Infanterie,
die dann in weiter Typen unterteilt werden. Die fir
die grofie Schlacht um Mokattam relevanten sind
(in eckigen Klammern hinter dem Namen jeweils
die offizielle Abkiirzung, wie sie auch im folgen-
den benutzt wird; in runden Klammern konkrete

'Bei #&H entspricht ein Element prinzipiell 256 mehr oder minder menschengrofien Wesen (und weniger grofieren oder
mehr kleineren wie den Kobolden); es gibt aber Ausnahmen. Néheres weiter unten bei der Besprechung der Armeen.



Beispiele): Grof3flieger [Gf] (wie der Hohepries-
ter Unedjis auf seinem untoten Ruch) und Flugwe-
sen [Fw] (kleinere fliegende Wesen wie die Har-
pyien) als Vertreter der fliegenden Truppen, (nor-
male) Reiter [Re] (die unterstiitzenden Reiter der
Khalidani), Riesenwesen [Rw] (die Zyklopen) und
Ritter [Ri] (die Schockreiter der Khalidani) als be-
rittene Truppen, sowie Axt-/"”Schwertkampfer
[AS] (die Nechech), Hilfstruppen [Hi] (die Mud-
schadschebeli), Horfen [Ho] (die wackere Stadt-
wache von Kuschan), leichte Infanterie [LI]
(Plankler wie viele Kobolde), Speertrager [Sp]
(Abna) und Stammeskrieger [Sk] (Derwische und
Kultisten). Eine besondere Abart leichter Infanterie
sind die Petardiere [Pe], die hier durch die Kobol-
de mit Blasrohren vertreten sind. Es mag auf den
ersten Blick ein bisschen merkwiirdig erscheinen,
die Zyklopen, die Reittiere ja bestenfalls als klei-
nen Happen zwischendurch ansehen, (formal) als
berittene Truppen einzuordnen, aber ich darf ver-
sichern, dass sich daraus die richtigen Konsequen-
zen fiir das Spiel ergeben. Tabletop-Spiele sind halt
abstrakter als Rollenspiele (siehe oben). Die Namen
der meisten Truppentypen diirften sie schon hinrei-
chend erkléren, im #£#-Regelheft sind sie natiirlich
alle ausfiihrlich und mit Beispielen erlautert.

Der Truppentyp legt fest, wie weit ein Element pro
Runde ziehen kann (wenn mehrere Elemente zu-
sammen als Gruppe ziehen, bestimmt natiirlich das
langsamste das Tempo), welche Starke es gegen an-
dere Elemente in Nah- und Fernkampf hat und vor
allem, wie ein Kampf ausgeht. Es gibt beispielswei-
se Truppentypen, die gegen andere Truppentypen
besonders ,empfindlich“ reagieren (z.B. Speertra-
ger auf Stammeskrieger) und andere, die von be-
stimmten Truppentypen unter normalen Umstén-
den nicht geschlagen werden konnen, sondern ein-
fach weglaufen (wir hatten bereits die Kobold-
Plankler erwahnt, die als LI eingestuft werden).

Neben den Truppen gibt es sogenannte ,Einzelfi-
guren: Individuen oder kleine Gruppen, die zwar
fester Bestandyteil eines Elementes sind, aber beson-
dere Fahigkeiten beisteuern. Dazu gehoren der Be-
fehlshaber der Armee, aber auch Zauberer (wobei
hierunter im Unterschied zu den meisten Rollen-
spielsystem auch die meisten Priester zéhlen), Kle-
riker (hierunter Fallen die Priester ethischer Reli-
gionen, zu denen wir auch den Din Dhulahi zahlen;
die Aufgabe der Kleriker besteht hauptsachlich dar-
in, die Zauberern an ihrer Berufsausiibung zu be-
hindern) und die Helden.

Das H&#-Regelheft unterteilt sich in die Grund-
regeln und in die fortgeschrittenen Regeln. Die
Grundregeln erlauben bereits ein komplettes und
unterhaltsames Spiel, aber die fortgeschrittenen Re-
geln geben der Sache noch zusatzliche Wiirze, da
sie u.a. die Truppentypen weiter nach Beweglich-
keit und Kampfstirke differenzieren, also zwischen
Truppen unterschiedlicher Qualitdt unterscheiden
(interessant z. B. im Falle der Mudschdschebeli und
der Kobold-Nahkampfer, die beide als Hi eingestuft
sind). Ebenso werden verschiedene Grade von Ein-
zelfiguren unterschieden. Wir werden hier die fort-
geschrittenen Regeln zugrundelegen, steigen also
sozusagen gleich ganz oben ein.

Bei #&H wird abwechselnd gezogen, wobei der An-
greifer (der ausgewtirfelt oder durch das Szenario
bestimmt wird) den ersten Zug des Spieles macht.
Die erste Aktion des Spieles besteht darin, auszu-
wiirfeln, wie viele Aktionspunkte (AP) fir den Zug
zur Verfiigung stehen, im Prinzip mit drei W6. Dem
Spieler konnen also zwischen drei und 18 AP zur
Verfiigung stehen. Jedes Element bendtigt nach den
fortgeschrittenen Regeln zwischen zwei und vier
AP, um sich bewegen zu kénnen, wie viele genau,
wird als romische Ziffer hinter dem Truppentyp
angegeben. Allerdings konnen mehrere Elemente
zusammen als Gruppe bewegt werden, wobei das
Element mit der geringsten Beweglichkeit (= der
hochsten romischen Ziffer) bestimmt, wie viele AP
fir die Bewegung der Gruppe ausgegeben werden
miissen. Zusdtzliche Punkte miissen z.B. bezahlt
werden, wenn eine Element oder eine Gruppe zu
weit von seinem Befehlshaber entfernt ist, wenn ei-
ner Gruppe sowohl berittene Truppen als auch In-
fanterie angehort oder wenn das Element mit dem
Befehlshaber Kontakt mit einem gegnerischen Ele-
ment hat (oder gar geschlagen worden ist); Abziige
gibt es, wenn ein Element den Befehlshaber enthalt
oder wenn ein Element mit einem Helden in Kon-
takt mit einem gegnerischen Element endet.

Das mag sich - zumal in der hier gebotenen Kiir-
ze — am Anfang sehr kompliziert anhoren, erfah-
rungsgemafl findet man aber sehr schnell in den
Regelmechanismus. Vor allem aber findet man sehr
schnell heraus, dass man in den entscheidenden
Phasen des Spieles nie geniigend AP zur Verfi-
gung hat! Die Devise lautet daher: Gruppen bil-
den, Gruppen bilden und noch einmal Grup-
pen bilden! Manchmal kann es durchaus sinnvol-
ler sein, auf einen Nahkampf zu verzichten, wenn
man seine AP dazu verwenden kann, einzelne Ele-



mente zu einer Gruppe zusammenzufiigen.

Die Kampfstarke eines Elementes wird mit einer
arabischen Ziffer hinter dem Truppentyp angege-
ben, auch hier kann die Angabe von zwei bis vier
variieren, wobei hier (2) die niedrigste und (4) die
hoéchste Kampfstarke ist. Truppen mit einer héhe-
ren Kampfstiarke haben Vorteile in Nah- und Fern-
kampf gegeniiber Truppen mit niedrigerer Kampf-
starke.

Ein Beispiel: Die Unterstiitzungsreiter der Kha-
lidani werden als Re(Ill/4) eingestuft. Es handelt sich
also um Reiter, die fiir eine normale Bewegung 3 AP
verbrauchen und die hochste Kampfstirke, also (4),

haben.

Bei Einzelfiguren werden ebenfalls drei Grade von 2
bis 4 unterschieden; sie werden als kleingeschriebe-
ne romische Ziffern in Klammern hinter der Abkiir-
zung des Typs angegeben. Hier ist (ii) der niedrigs-
te und (iv) der hochste Grad. Bei Befehlshabern be-
stimmt der Grad beispielsweise, wie die AP ausge-
wirfelt werden, und wie weit die Kommandoreich-
weite ist, d.h. ab wann Elemente zusitzliche AP fiir
ihre Bewegung ausgeben miissen. Fiir Einzelheiten
muss ich auch hier auf das #£H-Regelheft verwei-
sen.

Um einigermafien ausgewogene Armeen zu ermog-
lichen, wird den einzelnen Truppentypen ein be-
stimmter Punktewert zugewiesen (z.B. 24 Pk. fur
Hi), wobei eine Beweglichkeit von (III) und eine
Kampfstarke von (3) dem Normalwert entspricht.
Jede Anderung eines dieser Werte verandert den
Grundwert um ein Sechstel nach oben oder unten.

Zwei Beispiele: Ein Element Mudschadschebeli, das
als Hi(IlI/4) eingestuft wird, kostet demnach 24 Pk.
(Grundwert) + 4 Pk. (ein Sechstel des Grundwer-
tes mehr fir Kampfstarke 4) = 28 Pk., ein Element
Kobold-Nahkémpfer, das als Hi(IV/2) eingestuft wird,
hingegen 24 Pk. (Grundwert) — 4 Pk. (fir Beweglich-
keit IV) — 4 Pk. (fur Kampfstarke 2) = 16 Pk. Obwohl
beide Verbéande als Hi eingestuft sind, betragt der Un-
terschied in den Kosten also immerhin 12 Pk.

The Good, ...

Die folgende Liste fiir die Armee des Kalifats geht
davon aus, dass der Trager der ,Ristung der Un-

Befehlshaber der Stufe (iii) kosten 24 Pk., die der
Stufe (ii) die Halfte, die der Stufe (iv) das Doppel-
te (letztere kommen in diesem Szenario allerdings
nicht vor). Zauberer und Helden der Stufe (iii) kos-
ten ebenfalls 24 Pk., Kleriker nur 12 Pk. Anderun-
gen im Grad verandern den Grundwert hier um ein
Drittel; ein Zauberer der Stufe (iv) wie Unedjis wiir-
de also 24 Pk. + 8 Pk. (ein Drittel von 24 Pk.) = 32
Pk. kosten.

Bei Spielen zwischen zwei Spielern werden nor-
malerweise zwei Armeen mit jeweils einer Ge-
samtstarke von 600 Pk. verwendet. Dieses Szena-
rio weicht insofern davon ab, das die hier verwen-
deten Armeen knapp 800 Pk. grof3 sind, also etwa
ein Drittel mehr als iiblich. Dies ist aber fir zwei
Spieler weiter kein Problem. Um das Spiel nicht in
die Lange zu ziehen, sollte man aber an der iibli-
chen Siegesbedingung, nach der man dem Gegner
mindestens Verluste in der Héhe von 300 Pk. bei-
bringen muss, festhalten. Aufier den Spielern sollte
auch noch ein Schiedsrichter (Spielleiter) mit von
der Partie sein; vor allem, wenn man Nasser Be-
dr’'ussuman und seine Zombietruppe auftreten las-
sen mochte, kommt man ohne Spielleiter nicht aus.

Dies moge als kurze Einfithrung in #£# reichen. Al-
les ein bisschen trocken und abstrakt, ich weif3, aber
ich kann versichern, dass sich das in der Praxis al-
les viel einfacher und flissiger gestaltet, als es sich
hier liest. Ladet Euch die Regeln herunter und ver-
sucht’s einfach mal. Ich bin ja bisweilen zu Gast auf
Midgard-Cons (unter meinem Forums-Namen Ze-
no) und habe normalerweise auch zwei spielberei-
te Modellarmeen dabei. Sprecht mich einfach mal
an; bislang habe ich’s noch jedes Mal geschafft, An-
fanger in zehn Minuten soweit in das Spiel einzu-
fiihren, dass sie — unter Aufsicht — ihr erstes Spiel
machen konnen. Oder schickt mir Eure Fragen per
E-Mail iiber die #£H-Website.

Nun aber wollen wir uns endlich nach Midgard be-
geben, sozusagen direkt ins Spielgeschehen vor den
Toren der mokatischen Hauptstadt Kuschan. Und
da es die Reihenfolge zufallig so ergibt, nutze ich die
Gelegenheit, dem (hoffentlich nachsichtigen) Leser
auch noch meinen Lieblingswestern unterzujubeln.

sterblichkeit® mitkdmpft und damit auch die wie-
dererweckten ,Khalidani“. Nach dem Angaben des



AB Mokattams, S. 179 und Tabelle auf S. 182, setzt
sich die Armee wie folgt zusammen:

1 Einheit a 500 Khalidani,

1 Einheit 4 1.000 Abna,

1 Einheit a 1.000 Ahdath,

« 1 Finheit a 400 Derwische,

1 Einheit a4 800 Mudschadschebeli,

2 Einheiten zu je 1.000 wiedererweckten Kha-
lidani.

Dies sind zusammen 5.700 Mann, also eine eher
kleine Armee. 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 verfigbar sind. Of-
fenbar geht das Szenario davon aus, dass keine Zeit
mehr bestand, Truppen aus weiter entfernt liegen-
den Orten heranzufithren. Rein regeltechnisch ist
zu beachten, dass das Regelsystem, das im Aben-
teuer selbst verwendet wird, sehr stilisiert ist und
wenige ,Zwischentone® erlaubt. Fiir ein ,richtiges®
Tabletop-Szenario wiinschte man sich vor allem
mehr leichte Truppen, um die zweifelsohne vorhan-
dene Schlagkraft zu unterstiitzenf

Zunichst wollen wir diese Armee aber erst ein-
mal so genau wie moglich in das #&H-System iiber-
tragen. Der offizielle Mafistab betrdgt bei Horden
1 Element = 512 Wesen von Menschengrofie, bei
leichter Infanterie 1 Element = 128 Wesen, bei allen
anderen 1 Element = 256 Wesen (sehr grofle We-
sen wie die Zyklopen und der untote Ruch in der
Armee des Stabtragers lassen wir zunachst einmal
aufier Acht). Verkleinern wir den Maf3stab auf 1 Ele-
ment = 250 Wesen (und entsprechend 500 bzw. 125
Mann), so lassen sich die Truppenzahlen leicht um-
setzen. Lediglich die Derwische und die Mudschad-
schebeli erfordern ein bisschen ,kreatives Runden®.
Der Mafistab erlaubt auflerdem, die Khalidani in
sSchockreiter” und ,Unterstiitzungsreiter” aufzu-
teilen, wie dies im Eschar-Quellenbuch beschrieben
ist.

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

Der Befehlshaber einer Armee ist bei #£H als Ein-
zelfigur kein eigenes Element, sondern steht bei
einem der anderen Elemente, das er nicht verlas-
sen kann. Ist Kalif Muadh II. noch gesund und
munter, so wird er es sich wohl nicht nehmen las-
sen, personlich den Oberbefehl zu iibernehmen,
und steht bei einem der Elemente Abna (s.u.),
andernfalls wird wohl Enis Amin, der Anfiithrer
der Khalidani, den Oberbefehl iibernehmen; logi-
scherweise steht er bei dem Element (lebender)
Khalidani-Schockreiter.

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

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

Die Khalidani sind als Ritter eingestuft. Die (fir
eine regulire Einheit) hohe Bewegungsklasse (IV)
erklart sich durch die schwere Metall-Panzerung
fir Mann und Pferd, die grofies Herummano-
verieren zwar nicht unméglich, aber doch sehr
schwierig macht. Eine recht zutreffende Abbil-
dung eines Khalidani-Schockreiters findet sich im
QB Eschar, S. 57. Leider fehlen dort die iiblichen
Seitenwaffen: ein Schwert links am Giirtel und
ein Streitkolben vorne am Sattel.

1 Element unterstiutzender 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 fir ei-
ne vollstindige (und in der Regel recht bunte)
Pferdepanzerung aus dickem Filz oder aus Leder
reicht es allemal. Die Bewaffnung besteht (neben
den iblichen Seitenwaffen) aus Pfeil und Bogen,
sowie (offiziell) einer leichten Lanze und einem
kleinen Rundschild.

Die taktische Aufgabe besteht hauptséchlich dar-
in, Flanken und Riicken der Schockreiter vor be-
weglichen gegnerischen Truppen zu beschiitzen.
Aber bei ihrer immer noch relativ schweren Aus-
riistung konnen sie bei giinstiger Gelegenheit —
oder im Notfall - auch selbst angreifen. Die an-
deren ,klassischen® Aufgaben von Reitern wie
Kundschaften oder die Verfolgung besiegter Geg-
ner werden in mokatischen Armeen meist von
leichter ausgeriisteten Reitern iibernommen.

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



+ 4 Elemente Abna - Sp(IlI/3) + Kamel @ 42 Pk.,
zusammen 168 Pk.

Die Abna bilden die Infanteriegarde des Kali-
fen. Sie sind mit Schwert, Dolch, Langspeerf] und
Schild bewaffnet und reiten auf Kamelen in die
Schlacht. Ich gehe mal davon aus, dass die Ein-
heit stolz genug ist, selbst die kurze Entfernung
von Kuschans zum Schlachtfeld auf ihren Reittie-
ren zuriickzulegen.

Zum Kéampfen sitzen sie ab und kénnen dann fiir
den Rest der Schlacht nicht mehr aufsitzen, weil
die Tiere von Knechten ins Lager gefiihrt werden.
Damit die 6 Pk. pro Element fiir das Kamel nicht
ganz umsonst ausgegeben sind, sollte man also
von der erhohten Beweglichkeit méglichst sinn-
voll Gebrauch machen, solange man sie noch hat.
Bei einem der Abna-Elemente steht Kalif Muadh
1L, 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 menschengrofie Wesen, deshalb werden aus
den 1000 Ahdath der urspriinglichen Liste nur
zwei und nicht vier Elemente. Die Bewohner von
Kuschan sollten fanatisch genug sein, um die
Kampfstarke 4 zu rechtfertigen, zumal sie ja tat-
sachlich fur ihren Glauben kdmpfen und dabei
von ihren Priestern angetrieben werden; der eine
Priester steht natiirlich fiir viele andere. Die Be-
waffnung der Bewohner ist nicht einheitlich, son-
dern jeder bringt mit, was er zu hause vorfindet;
neben einem ganzen Sortiment an Nahkampfwaf-
fen wie Schwertern, Speeren und diversen Hieb-
waffen gibt es sicher auch Fernwaffen wie Bogen
oder Schleuder. Die Einwohnerschaft Kuschans
wire somit eine mogliche Quelle fiir leichte In-
fanterie (oder auch Fernkampfer), wenn man das
Szenario erweitern mochte (weitere Vorschlage
dazu am Ende dieses Artikels).

Gemaf der #H£H-Regeln konnen geschlagene Hor-
den-Elemente wieder auf das Schlachtfeld ge-

bracht werden. Dies bedeute freilich nicht, dass
sie nach der Art von Zombies von den Toten
erweckt werden. Man geht vielmehr davon aus,
dass eine neue Einheit dieses Typs nachkommt,
die vorher herumgetrodelt ist, zu spit mit der
Aufstellung fertig geworden ist u.s.w. Es handelt
sich also um eine andere Horde als die, die ge-
schlagen worden ist. Deshalb tauchen Einzelfi-
guren wie der Priester der Zweiheit, welche die
urspriingliche Horde begleitet haben, nicht mehr
auf, wenn sie einmal geschlagen wurden.

Um der Tatsache Rechnung zu tragen, dass die
gegnerische Armee relativ viele Zauberer hat,
konnte man in Abwandlung dieser Regel je-
des Mal, wenn ein Ahdath-Element ,wieder®-
auftaucht, mit einem W6 wiirfeln: bei einer ,6“
gehort ein Priester wie oben zum Element, bei al-
len anderen Ergebnissen nicht.

2 Elemente Derwische — Sk(IV/4) @ 30 Pk,
zusammen 60 Pk.

”>Horden fanatisierter Derwische, die mit beiden
Hianden grofie Krummschwerter fithren und wild
um sich schlagen, bilden die erste Angriffswelle
der Fufitruppen des Kalifen von Mokattam. Vor
ihrer Kampfeswut schrecken selbst hartgesottene
Kampfer zuriick”< (QB Eschar, S. 65) Bliebe noch
hinzuzufiigen, dass alternativ auch eine Bewaff-
nung mit Schwert und Schild méglich wére, eine
Kombination, deren Effektivitdt von Rollenspie-
lern durchweg bei weitem unterschitzt wird.

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

Die Mudschadschebeli sind die ,Gebirgsjager” des
Kalifen. Sie verteidigen die Siidwestgrenze des
Kalifats und dringen dazu oft weit in das Hoch-
land von Qataban vor, wo sie sich in vielen Aus-
einandersetzungen den Respekt ihrer menschli-
chen und nicht-menschlichen Gegner erworben
haben.

Im AB Mokattam, S. 169 erfahren wir, dass sie
mit Bogen, Krummsébel und Schild ausgeriis-
tet sind; nach entsprechenden Vorbildern unserer

*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 Hénden oder nur mit einer gefithrt
werden. Die meisten Tabletop-Regeln unterscheiden hier zwischen Langspeeren, die gewohnlich nur mit einer Hand gefiihrt
werden (wie das beispielsweise die griechischen Hopliten tun), und eigentlichen Piken, die beidhéndig gefiithrt werden (wie
z. B. bei den Pikenieren der frithen Neuzeit). Die Speere der Abna fallen in die Kategorie ,Langspeere, weshalb ihre Trager als
Speertriager eingestuft werden. — Im Kapitel ,Unter den Stralen von Kuschan® wird die Bewaffnung der Abna seltsamerweise
mit <Bogen, Krummsébel und Schild”> angegeben, was eigentlich der Bewaffnung ganz anderer 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 tatsachlich anwesenden Truppen durch die spektakuldreren Gardisten ersetzt, um seiner
Erzahlung einen epischeren Charakter zu geben (starkere Verbiindete — starkere Gegner — um so strahlendere Helden)?



Welt werden sie aber wohl eher — neben den iib-
lichen Seitenwaffen — mit einer Handvoll Wurf-
speeren und vielleicht noch einem soliden, nicht
allzu langen Stofspeer bewaffnet seinfl. Da sie
sich hauptséchlich im Gebirge (oder vergleich-
barem schwierigem Gelande) bewegen miissen,
wird ihre Riustung bestenfalls aus einem Helm
und einem kleinen Rundschild bestehen, denn
alles weitere wiirde sie zu stark behindern. Im
Abenteuer haben sie die Ruinen von Schamat be-
wacht und sich dann vor den vorriickenden Trup-
pen des Stabtrigers zuriickgezogen, vermutlich
nicht, ohne ihrem Gegner dabei den ein oder an-
deren ,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 Kha-
lidani — Re(lll/4) [U] @ 42 Pk., zusammen
168 Pk.

Dies ist die untote Variante der oben beschriebe-
nen Khalidani (siehe auch QB Eschar, S. 48). Das
[U] hinter dem Truppentyp zeigt an, dass es sich
um ,Untote im Sinne der Regeln® handelt, was be-
deutet, dass bei einem Kampf, an dem sie beteiligt
sind, derjenige, der beim Wiirfeln mit dem W20
die hohere Zahl erzielt (ochne Abziige oder Boni)
noch einmal mit einem W6 wiirfeln und das Er-
gebnis zu seinem bisherigen Kampfergebnis ad-
dieren darf. Wohl gemerkt, gilt dies fiir beide Sei-
ten des Kampfes, also auch fir die Gegner der
Untoten, ob untot oder nicht. Dies Regel macht
das Kampfen mit Untoten wesentlich unvorher-
sehbarer. Zum Ablauf von Nah- und Fernkampf
im Allgemeinen verweise ich an dieser Stelle auf
den entsprechenden Abschnitt im #£H-Regelheft.

Dies sind zusammen 785 Pk., also knapp ein Drit-
tel mehr als normalerweise der Wert einer Armee
betragt (600 Pk.).

Tipps zur Taktik

Hier will ich mich auf das Grundsatzliche beschran-
ken. Alle Aussagen zu Starken und Schwichen der

Truppentypen gelten natiirlich nur fiir den Normal-
fall. Gegen bescheidene Wiirfelzahlen helfen die
besten Ratschldge nichts, aber das soll ja nicht nur
fur Tabletop-Spiele gelten ...

In der Armee des Kalifen sind nicht unbedingt die
kampfstarkeren Truppentypen, aber in der Regel
die beweglicheren. Einmal ganz einfach, weil sie
an berittenen Truppen mehr und teilweise schnel-
lere hat, und zum anderen Mal, weil einige ihrer
Truppen weniger AP zum Mandvrieren benétigen.
Man sollte also versuchen, daraus soviel Kapital wie
moglich zu schlagen. Dabei hilft, dass der Befehls-
haber (im Durchschnitt!) mehr AP wiirfelt als der
auf der Gegenseite und auch einen anderthalb mal
so groflen Kommandoradius hat.

Die Schockreiter der Khalidani sollten sich nicht
freiwillig mit den Zyklopen anlegen. Dafiir sind
die vielen gegnerischen 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 kénnen. Auf alle Fille sollten die
unterstiitzenden Khalidani nie weit sein und ihre
Kollegen vor Uberlappungen oder gar Angriffe auf
Flanken und Riicken beschiitzen. ,,Unbeschéaftigte®
unterstiitzende Reiter sollten versuchen, in den Ri-
cken der gegnerischen Armee zu gelangen.

Die Mudschadschebeli fithlen sich im schweren Ge-
lande am wohlsten, konnen sich aber auch eine
Weile gegen die Kultisten halten und sogar fiir die
Zyklopen recht unangenehme 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 Unterstiit-
zung!). Die Abna ist zwar relativ stark, wird aber
hochstwahrscheinlich in einem 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 ausniitzen
sollte.

Der Gegner hat eine Menge guter Zauberer, die
recht unangenehm werden kénnen, wenn man sie
nicht beschaftigt, d.h. in Kampfe verwickelt. Der

‘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 gehort 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.



Priester bietet zwar einen gewissen Schutz, steht
aber bei einem recht schwachen und noch dazu un-
beweglichen und langsamen Element.

Mogliche Varianten

Hier ist vor allem der Fall zu beriicksichtigen, dass
der Trager der ,Rustung der Unsterblichkeit® nicht
mitkdmpft und damit die wiedererweckten Kha-
lidani nicht zur Verfiigung stehen. Damit fehlen der
Armee Truppen im Werte von 308 Punkten, also im-
merhin fast der Halfte des Gesamtwertes. Im Ge-
gensatz zu den Regeln im AB Mokattam kann man
das nicht einfach dadurch wettmachen, dass man ir-
gendwelche Einheiten aufspaltet, wir miissen schon
andere Truppen ,herbeischaffen®. Die im buchstab-
lichen Sinne nachstliegende Losung ist, dass Ver-
bande aus den angrenzenden Bereichen des Kali-
fats in Eilmarschen zur Hauptstadt ziehen. Solche
Truppen gehoren zwar nicht mehr zur Garde, soll-
ten aber immer noch gentigend von der Zentralge-
walt kontrolliert werden, dass eine gewisse Qua-
litat garantiert ist. Das bedeutet konkret, dass sie
nicht nur aus Milizen oder Aufgeboten bestehen,
sondern grofitenteils aus permanent bestehenden,
stehenden gedrillten Einheiten. Auch sollte der An-
teil an Reitern relativ grof§ sein, um einen gewissen
Ausgleich zum Verlust der immerhin acht Elemen-
te Khalidani zu ermoglichen. Ich schlage folgende
Zusammensetzung vor:

« 5Elemente Reiter — Re(I1l/3) @ 36 Punkte, zu-
sammen 180 Pk.

Diese Reiter sind mit einem Ketten- oder Schup-
penpanzer geriistet und mit Schwert, Schild und
einer leichten langen Speer meist aus Bambus-
rohr bewaffnet, entspricht also dem Grundtyp des
Reiters, wie er im Prinzip in allen Staaten Eschars
anzutreffen ist (eine Abbildung dieses Typs be-
findet sich auf S. 10 des QB Eschar [s.0.]; auch
der ist ohne Schwert oder sonstige Seitenwaffe
dargestellt). Diese Reiter mégen nicht ganz die
Qualitét der Khalidani haben, sind sich dafiir aber
auch nicht fiir die klassischen Aufgaben der Rei-
terei wie Kundschaften und Verfolgung geschla-
gener Feinde zu schade. Bei einem dieser Elemen-
te konnte auch der Befehlshaber der Armee des
Kalifats stehen, wenn der Kalif nicht mitkampft
und auch der Anfiithrer der (lebenden) Khalidani
aus dem einen oder anderen Grunde den Ober-
befehl nicht ibernehmen kann, will oder darf. Es

konnte sich dann beispielsweise um den ehema-
ligen Armeegeneral Abd el Kadr handeln, der am
Hof in Ungnade gefallen ist, wegen seiner Beliebt-
heit in der Armee aber nicht einfach davonge-
jagt (oder was auch immer) werden konnte und
daher zum Gouverneur einer Nachbarprovinz er-
nannt (,wegbefordert®) wurde. In dieser bedroh-
lichen Lage kehrt er nun an der Spitze seiner treu
ergebenen Truppen zuriick, um das Kalifat zu ret-
ten.

2 Elemente ’Abid mit Schwert und Schild -
AS(1II/3) @ 36 Pk., zusammen 72 Pk.

"Abid heif3t eigentlich ‘Sklave’. Es handelt sich um
dunkelhautige Krieger aus dem Siiden Lamarans,
die als Sklaven nach Mokattam gekommen und
dort vom Kalifen gekauft wurden, nunmehr al-
so Staatssklaven sind. Sie leben tiber das Kalifat
verstreut in abgeschlossenen Garnisonen und un-
terliegen — wenigstens auf dem Papier — einem
strengen Drill, genieflen dafiir aber auch gegen-
iiber Sklaven in Privatbesitz gewisse Privilegien.
Der grofite Teil der Einheiten besteht wie hier
aus Schwertkampfern mit Schwert und Schild, ein
kleinerer Anteil aus Bogenschiitzen. Die Manner
tragen die Gibliche Bekleidung der Mokati, also ei-
nen mehr oder weniger weiflen Turban, Kaftan
und weite Hosen, wobei innerhalb einer Einheit
zumindest die Kaftane die gleiche Farbe haben
(was in der Praxis allerdings so gut wie nie er-
reicht wird, da die Farben nicht bei jeder Farbung
exakt gleich ausfallen und zudem natiirlich auch
mit der Zeit verblassen oder sich sonstwie veran-
dern). Ein weiteres Unterscheidungsmerkmal der
Einheiten sind die meist mehrfarbigen Giirteltii-
cher. Offiziere zeichnen sich durch qualititsvol-
lere, reicher geschmiickte Kleidung aus; tibertrie-
bene Prachtentfaltung ist aber auch bei ihnen wie
iberhaupt in der mokatischen Gesellschaft ver-
pont.

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

In den ,Wundersamen Welten“ habe ich iiber die-
se und dhnliche Truppen geschrieben: ”>Die ein-
fachen Speertriager und Bogenschiitzen waren ur-
spriinglich Wehrbauern, die vor langer Zeit im
Umland der Stadte angesiedelt wurden und im
Kriegsfalle zu den Fahnen gerufen werden. Thre
Kampfqualitit hat aber mit der Zeit nachgelas-
sen, so dass sie an vielen Orten Mokattams (aber
eben nicht iiberall) nur noch einfache Milizen dar-



stellen und sich somit kaum noch von den Ah-
dath unterscheiden, die aus den Biirgern der Stad-
te aufgestellt werden. Dies mag erkldren, warum
sie in den Quellen zu diesen gezéhlt werden. An
einigen Orten haben sie aber noch ein wenig ih-
rer alten Stirke behalten; insbesondere die leich-
ten Bogenschiitzen stellen noch gesuchte Spezia-
listen dar”< Diese und die folgenden (leichten)
Bogenschiitzen stammen also aus einer der Pro-
vinzen, in der die Wehrbauern ihre Qualitéiten be-
wahrt haben. Sie sollten méglichst einfach beklei-
det sein. Einige tragen nur einen Turban und ei-
nen 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(II/3) @ 18 Pk.

Wenn ich schon oben das Fehlen leichter Trup-
pen beklagt habe, so sollte ich wenigstens diese
Variante dazu benutzen, ein Element davon auf-
zustellen. Es handelt sich um die oben erwéihnte
gesuchten Spezialisten (und wie ich die gesucht

habe!).

Sicher sind auch noch andere Variationen moglich.
Beispielsweise konnte einen die Néhe des Bahr Eth-
Takla (ein Quellfluss des grofien Sabils) auf die Idee
bringen, eines der Reiterelemente durch zwei Ele-
mente Boote zu ersetzen und die beiden Bogen-
schiitzenelemente als deren Besatzung zu verwen-
den. Dies konnte eine durchaus unerfreuliche Be-
drohung der rechten Flanke der gegnerischen Ar-
mee darstellen.

— H&H -



...the Bad, ...

Die folgende Liste geht davon aus, dass Unedjis und
sein Reittier, der untote Ruch Ma-Saad noch exis-
tieren und von einem Schwarm Harpyien begleitet
werden. Die folgende Liste entspricht der auf S. 179
(die Kopfstarken 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 Anhénger des An-
tankh-Kultes (mehr oder — meist — minder
kompetent),

1 Einheit a 700 Nechech,

2 Einheiten a 1000 Kobolden.

Zusammen sind dies also neben Unedjis und den
Harpyien, 120 Zyklopen und ebenfalls 5.700 Mann
(oder besser gesagt, Manner und Kobolde).

Von diesen Truppen bereiten die Kultisten und die
Nechech die wenigsten Schwierigkeiten, weil wir
bei diesen Typen die auch schon zuvor benutzte
Umrechnung 1 Element = 250 etwa menschengrofle
Wesen anwenden konnen, 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 Ko-
bolden Vieles nachsagen kann, aber gewiss nicht,
dass sie Menschengrofie haben, sollte also ein Ele-
ment Kobolde aus mehr als 250 Wesen (bzw. 125
Wesen im Falle von leichter Infanterie) bestehen,
aus wie vielen genau, wollen wir zunéchst einmal
bewusst offen lassen, um Anzahl und Truppenty-
pen der Kobold-Elemente dazu zu benutzen, die bei-
den Armeen so gut wie moglich auszubalancieren.
Als Truppentypen kommen fiir Kobolde, die haupt-
sachlich mit ihren Klauen kdampfen (und zu einem
geringen Teil auch mit Speeren oder Ahnlichem),
Hi(IV/2), fur Kobolde mit Wurfspeeren LI(III/2) und
fur Kobolde mit Armbrust LI(III/3) in frage. Vor al-
lem die leichte Infanterie hat gegen feindliche In-
fanterie etwa die Wirkung, die Kobolde auch im
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Abenteuer haben: auf den ersten Blick eher ver-
achtlich, aber ziemlich lastig und auf die Dauer so-
gar gefihrlich. Im Kapitel ,Im Land der Toten“ wer-
den finf Ballistas mit einer Mannschaft (Kobold-
schaft?) aus jeweils drei Kobolden erwahnt; die Ver-
suchung, diese recht ungewohnliche Einheit — mit
einer entsprechenden Verstarkung auf etwa 30 Ge-
schiitze — auch in der Armee des Stabtrigers vor
den Toren Kuschans auftreten zu lassen, war ein-
fach zu grof, als dass ich ihr hatte widerstehen kon-
nen.

Damit kommen wir zu den Zyklopen, die natiirlich
als Riesenwesen ebenfalls einen anderen Umrech-
nungsfaktor als menschengrofle Wesen benutzen.
Bei etwa elefantengroflen Riesenwesen gehen die
H&H-Regeln gewohnlich davon aus, dass 1 Element
16 Wesen entspricht (wobei ein einzelnes Element
auch schon einmal deutlich weniger Wesen repréa-
sentieren darf; in solchen Fallen sollte man um der
optischen Erscheinung einer Armee willen schon
einmal - zur Not auch sehr — grof3ziigig sein). Bei
Zyklopen, die menschliche Gestalt haben und nach
dem ,Bestiarium® (S. 220) im Schnitt 3,20m grof3
sind, erscheinen mir 30 Wesen pro Element ange-
messen zu sein, was dann auf 4 Elemente fiihrt, eine
relativ stattliche Anzahl, die der Gegenseite einiges
Kopfzerbrechen bereiten wird — nicht nur im wort-
lichen Sinne.

Bleiben Unedjis, sein Ruch und die Harpyien. Ma-
Saad ist nach den #£#-Regeln ein Grof}flieger, fiir
den im Prinzip die gleiche Umrechnung gilt wie fiir
Riesenwesen. Ob und um wie viel ein Ruch gro-
er als ein Elefant ist, dariiber haben sich angeb-
lich schon die grofiten Gelehrten Midgards gestrit-
ten, aber zumal zusammen mit den Harpyien sollte
es fiir ein Element reichen (ganz abgesehen davon,
dass man bei einem einzigen Element Grof3iwesen
ja ohnehin grof3ziigig sein sollte — siehe oben).

Diese Uberlegungen fithren zu folgender H&H-
Armee fiir den Stabtréager:

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

Wir gehen davon aus, dass Unedjis und sein Reit-

tier noch existieren. Um die Einheit aufzufillen,
zéhlen wir den Harpyienschwarm, der die beiden



begleitet, einfach mit dazu. Die Einstufung als Be-
fehlshaber der Stufe (ii) berticksichtigt, dass Un-
edjis auf militdrischem Gebiet ja eigentlich Laie
ist und sich ja auch auf seine magischen Fahig-
keiten (Stufe iv!) konzentrieren muss; auflerdem
reflektiert dies auch die sehr heterogene Zusam-
mensetzung 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.,
zusammen also 144 Pk.

Bei Teilnehmern von Mittelmeer-Kreuzfahrten
haben Zyklopen bekanntlich nicht gerade den
besten Ruf, da sie das mit dem Broterwerb durch
Tourismus irgendwie falsch verstanden haben
und Gasten, die daraufhin in verstindlichem Pro-
test ihre Insel raumen, obendrein auch noch Fels-
brocken und wiiste Verwiinschungen hinterher-
schleudern. Thre Vettern auf Midgard sind da im
Grofien und Ganzen auch nicht besser, und un-
ter diesen sind diejenigen, die sich Unedjis ange-
schlossen haben, die alleriibelsten. Es handelt sich
um die Nachfahren jener Zyklopen, die den Ho-
hepriester der An-tankh schon bei seinem ersten
Griff nach der Macht unterstiitzt 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 hauptsichlich als Nahkampfer beta-
tigen, wahrscheinlich mit so urtiimlichen Waffen
wie Keulen oder — noch primitiver — ausgerisse-
nen Palmen.

2 Elemente ausgesuchter Anhénger des An-
tankh-Kults, jeweils als Leibgarde eines Pries-
ters des gleichen Kultes, der als Zauberer
zahlt — Sk(IV/3) + Z(iii) @ 54 Pk., zusammen
108 Pk.

10 Elemente Anhanger 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 fa-
natische Glaubenskampfer. Einen Drill als Ein-
heit haben sie natiirlich nie erfahren, und bei
den meisten diirfte es mit den Waffenfertigkei-
ten nicht so weit her sein. Wir gehen aber da-
von aus, dass doch geniigend ehemalige Solda-
ten, Rauber und andere Kéampfer vorhanden sind,
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um wenigstens eine gewisse Effektivitit zu ge-
wihrleisten. Alternativ bestiinde die Méglichkeit,
einige Elemente als fanatische Horden (dhnlich
den Ahdath auf der Gegenseite) aufzustellen. Die
hoheren An-tankh-Priester, die als Unteranfiith-
rer Unedjis fungieren, haben die besten Kamp-
fer als ihre Leibwachen ausgew#hlt, was der Qua-
litat der anderen Einheiten sicher nicht foérder-
lich ist. Als Bewaffnung werden im AB Mokattam
(S. 157) Speere, Keulen, Streitkolben und Krumm-
sabel aufgefiithrt, von irgendwelchen Fernwaffen
ist zwar nicht die Rede, man kann aber wohl da-
von ausgehen, dass einige (z. B. ehemalige Hirten)
mit Schleudern ausgeriistet sind; moglicherweise
gibt es sogar Bogenschiitzen, ohne dass dies aber
die Klassifizierung als ,Stammeskrieger® beein-
flusst. Rustungen gibt es keine, hochstens konn-
ten einige weniger besser Gestellte, in der Regel
wohl hohere Offiziere, ein Kettenhemd und einen
Helm tragen. Viele, zumal die Leibwéchter, sind
allerdings mit Schilden ausgeristet.

3 Elemente Nechech - AS(IV/3) @ 30 Pk., zu-
sammen 90 Pk.

Die Nechech werden ausfithrlich im AB Mokat-
tam S. 153 beschrieben. Im Prinzip handelt es
sich um ein dunkelhéutiges Kannibalenvolk, das
in den bewaldeten Bergen wohnt, die das Hoch-
land von Qataban vom lkenga-Becken trennen.
Schon die alten Meketer sahen in ihnen wegen ih-
rer standigen Einfalle nach Ta-meket eine Geif3el
der zivilisierten Welt, und da bekanntlich auch ein
schlechter Ruf verpflichtet, hatten sie schon am
ersten Versuch Unedjis, die Macht zu ergreifen,
teilgenommen. Sie sind durchweg ungeristet, tra-
gen aber holzerne Helme in Form von Tiermas-
ken, die ihnen das Aussehen von Tiermenschen
geben, und sind hauptséchlich mit Schlachtbeilen
und Speerschleudern ausgeriistet. Die Nechech
sind neben den Zyklopen mit Sicherheit die ge-
fahrlichsten Kampfer der Armee, aber wesentlich
zuverléssiger als diese.

3 Elemente Kobolde, die hauptsichlich mit
ihren Klauen und Wurfaxten kdmpfen -
Hi(IV/2) @ 16 Pk., zusammen 48 Pk.

2 Elemente Kobolde mit Wurfspeeren -
LI(I1I/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 riauberische Chaoten
und ,Experten im Fernkampf“ beschrieben; sie
sind i.A. klein, lastig, zahlreich und kénnen so-
mit auch auf die Dauer recht gefahrlich werden.
Im Abenteuer begegnen den Helden Angehori-
ge verschiedener Stimme. Alle kimpfen mit ih-
ren scharfen Klauen, haben daneben auch noch
diverse andere Waffen, einige davon angesichts
der Tatsache, dass Kobolde nur bis sieben zihlen
konnen, auf erstaunlich hohem technischen Ni-
veau wie Armbriiste und gar Ballisten. Doch will
ich da mal lieber nicht weiter darauf herumreiten,
denn schliefilich habe ja auch ich selbst der Ver-
suchung, ein Element Ballisten aufzustellen, nicht
widerstehen konnen. Hier nicht beriicksichtigt
sind Kobolde mit Blasrohren, die, soweit ich sehe,
nur im Kapitel ,Des Teufels Harem® auftauchen
und einem anderen Stamm angehéren als die in
den anderen Abschnitten. Da die Armee bereits
drei Magier hat, habe ich darauf verzichtet, auch
einen Koboldschamanen aufzustellen, obwohl das
durchaus moglich ware, wie der Schamane Busru
im Kapitel ,Der Stein der Wesen® zeigt. Es wire
als Variante aber durchaus moglich, einen der An-
tankh-Priester und sein Element sowie eine Ele-
ment Kobolde mit Wurfspeeren gegen ein norma-
les Element An-tankh-Kultisten — sprich Sk(IV/2)
@ 20 Pk. -, einen Koboldschamanen bei einem
der Hi-Elemente — Z(ii) @ +16 Pk. — sowie ein Ele-
ment Kobolde mit Blasrohren - Pe(IV/2) @ 24 Pk.
zu ersetzen. Allerdings fallt dadurch der Gesamt-
wert der Armee um 4 Pk. geringer aus.

Eine Bemerkung zum Maf3stab: Wenn wir die Be-
dienung der Ballisten mal mit 30 x 3 Kobolde =
90 Kobolde ansetzen, betragt der Figurenmaf3stab
fur die Hi 1 Element = 382 Mann, pardon, Kobolde
bzw. fiir die LI 1 Element = 191 der kleinen Unhol-
de, sagen wir also, dass ein Element etwa andert-
halbmal so viele Individuen umfasst wie bei ei-
nem vergleichbaren Element menschlicher Krie-
ger, was mir durchaus angemessen erscheint. Das
Verhaltnis zwischen Kobolden mit Armbrust zu
anders bewaffneten betrégt 1 : 4 (wobei die Besat-
zung der Ballisten aufler Acht gelassen wird), was
zugegebenermaflen grofiziigiger ist als im Kapitel
»Im Land der Toten“ (AB Mokattan, S. 157), wo
das Verhéltnis 20 : 145 (wieder ohne die Besatzung
der Ballisten), also etwa 1 : 7, betragt.

was uibrigens dafiir spricht, das auch die beiden Ar-
meen im AB Mokattam gut ausbalanciert sind.

Tipps zur Taktik

Die Taktik des Stabtragers sollte von folgenden Tat-
sachen ausgehen:

1. Der Befehlshaber hat den Grad (ii). Dies be-
deutet, dass er (im Durchschnitt) weniger AP
wiirfelt als sein Kollege auf der Gegensei-
te und dass sein Kommandoradius ziemlich
klein ist.

2. Die meisten Elemente haben die Beweglich-
keit (IV), benotigen also 4 AP pro Bewe-
gung. Zusammen mit Punkt (1) heifit das,
dass man den Grundsatz ,Gruppen bilden!”
doppelt ernst nehmen muss und sich nicht
mit dem Anfithrer auf irgendwelche Nah-
kampfe einlassen sollte, weil die Bewegungs-
kosten explodieren, wenn der Befehlshaber
im Kontakt mit einem gegnerischen Element
ist. Auf der Habenseite steht, dass Unedjis als
Grofiflieger eine relativ grofle Zugreichwei-
te hat und daher Ortswechsel relativ unpro-
blematisch sind (solange man geniigend AP
dafiir Gibrig hat).

3. Viele Truppentypen haben nur die Kampf-
starke (2), dafiir hat man eine ganze Menge
davon: 28 Elemente gegeniiber 21 Elementen
auf der Gegenseite. Was das erste Element
nicht schafft, erreicht das nichste oder das
iibernachste. Steter Tropfen hohlt den Stein.
Auf faire Kampfe sollte man sich also gar
nicht erst einlassen (sonst spielt man eh die
falsche Armee).

4. Die Armee des Stabtragers hat immerhin drei
Zauberer, wihrend die Gegenseite keinen
einzigen hat. Man sollte sich vor dem Spiel die
Regeln fiir das Zaubern sorgfiltig durchlesen
und tberlegen, wie man die Magie gezielt zu
seinem Vorteil einsetzen kann. Bei H&H ge-
winnt Magie allein keine Schlacht, sie kann
aber, zur richtigen Zeit an der richtigen Stel-
le eingesetzt, das Ziinglein an der Waage sein.
Achtung: Zauberer, deren Elemente beschos-

Auch dies ergibt zusammen 785 Pk., also denselben sen werden oder Nahkampf fithren, konnen
Gesamtwert wie bei der Armee des Kalifats, ohne nicht zaubern! Die Herrschaften sollten also
dass wir allzu sehr daran herumdrehen mussten - gewissermafien in der Hinterhand bleiben!
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5. Die Zyklopen haben zwar auch nur die
Kampfstarke (ii), gehoren aber einem von
Haus kampfstarken Truppentyp an. Sie sind
besonders gefahrlich gegen die Khalidani-
Schockreiter, sollten sich jedoch von jegli-
chem schwierigen Geldnde fernhalten und
auch die Mudschadschebeli méglichst mei-
den (man kennt sich nur zu gut aus dem ein
oder anderen Scharmiitzel im Hochland von
Qataban).

Die Anhinger des An-tankh-Kultes iiberzeugen
vor allem durch ihre Anzahl. Sie sollten sich von
den Khalidani-Schockreitern fernhalten und koén-
nen sich am ehesten mit der gegnerischen Infante-
rie anlegen. Auch kommen sie mit schwierigem Ge-
lande zurecht, obwohl es vielleicht okonomischer
ist, diesen Job den Kobolden zu iiberlassen. Die sind
wahrscheinlich eh scharf darauf, das Dorf zu pliin-
dern, wahrend die Kultisten wohl an irdischen Gii-
tern weniger interessiert sind.

Und damit ist dann auch die Rolle dieser kleinen Bo-
sewichte hinreichend beschrieben. Sei noch hinzu-
gefiigt, dass sich die LT auch im offenen Geldnde mit
feindlicher Infanterie einlassen kann, ohne mehr als
die Flucht, pardon, den schnellen taktischen Riick-
zug zu riskieren. Alle Kobolde sollten es aber auf je-
den Fall vermeiden, im Offenen mit den Khalidani
zusammenzustoflen. Und egal wo, auch die Mud-
schadschebeli werden sich vermutlich den Proble-
men Kleinwiichsiger (immer diese Sticheleien von-
seiten der Autoren von Rollenspiel-Abenteuern und
Tabletop-Szenarien!) gegentiber vollig verstandnis-
los zeigen. Da sind wohl noch einige alte Rechnun-
gen offen. Um so mehr kann man aber die Abna &r-
gern. Und dann gibt’s ja noch irgendwelche Leicht-
sinnige, die einem ihre Flanke oder ihren Riicken
zuwenden ... Was will der Kobold mehr?

Die Ballista sollte so aufgestellt werden, dass sie
moglichst wertvolle gegnerische Elemente beschie-
fen (die Khalidani und die Abna) und damit den
Gegner machtig argern kann, ohne ihre Stellung

... and the Ugly

Der ,Hissliche® ist natiirlich Nasser Bedr’ussuman,
und wenn er’s nicht ist, dann sind’s doch wenigs-
tens seine Zombies, wie sehr ,veredelt® sie auch im-
mer sein mogen. Die 300 Untoten des Abenteuers

allzu oft wechseln zu miissen. Die Faktoren der Ar-
tillerie sind namlich ziemlich hoch, sie kann aber im
eigenen Zug nicht schieflen, wenn sie sich bewegt.
Wenn man sie ertibrigen kann, sollte man zwei oder
drei Elemente zu ihrer Verteidigung bereitstellen.
Der Gegner wird sich tiber kurz oder lang dieses
Problems annehmen miissen!

Mogliche Varianten

Fiir den Fall, dass Unedjis nicht mehr unter den Le-
benden bzw. Untoten weilt, stehen auch die Harpy-
ien nicht mehr zur Verfiigung, so dass das gesam-
te Element fortfallt. Den Oberbefehl muss dann ein
anderer Stabtrager iibernehmen, der wie die An-
tankh-Priester von (ausgesuchten) Anhéngern des
An-tankh-Kultes geschiitzt wird:

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

Von den 94 Punkten, die Unedjis Element kostet,
verbleiben somit noch 28 Punkte. Um die Zahl der
Truppen nicht noch weiter zu erhéhen, machen
wir von der Moglichkeit Gebrauch, dass ein Ele-
ment Kobolde, die als Hi eingestuft sind, durchaus
auch in zwei Elemente Kobolde mit Wurfspeeren
LI(Il/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!). Auf diese Art und Weise konnen wir
also den Verlust Unedjis relativ elegant ausglei-
chen. Noch eleganter erscheint es, das verbliebe-
ne als Hi eingestufte Element Kobolde und eines
der Elemente als Sk(IV/2) klassifizierte Kultisten
(zusammen 36 Pk.) durch zwei weitere Elemen-
te Kobolde mit Armbrust — LI(III/3) @ 18 Pk. zu
ersetzen. Allerdings ist dann moglicherweise der
Anteil an Armbrustschiitzen im Kontingent der
Kobolde ein bisschen sehr hoch!

entsprechen etwas mehr als einem Element nach
den #&#-Regeln, was wir dadurch ausgleichen, dass
wir ihnen die Kampfstarke (4) statt (3) geben:



« Nasser Bedr’'ussuman und seine ,veredelten
Zombies — 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
hauptsichlich darin, dass ein weiterer Zauberer
ins Spiel kommt.

Wie im Abenteuer beschrieben, konnen die Zom-
bies nach Gutdiinken (oder Ubeldiinken?) des Spiel-
leiters das Spielfeld zu Beginn jedes beliebigen Zu-
ges betreten; das Element wird dann von dem Spie-
ler gefiihrt, auf dessen Seite er in die Schlacht
eingreift. Wie im Abenteuer wird Nasser Be-
dr’ussuman im Prinzip die Seite unterstiitzen, die
zu siegen scheint. Wird die Schlacht im Laufe ei-
nes Rollenspiels ausgetragen, kann die Wahl der

Die Spielfliche

Die Spielfliche ist mit einem Raster von 2x4
quadratischen Feldern, den sog. Einheitsquadra-
ten (EQ), tiberzogen. Die tatsichliche Grofle die-
ser Felder hangt vom verwendeten Figurenmaf3-
stab ab; bei Verwendung von 15mm betragt
die Kantenlinge eines Feldes 40cmf. Gegeniiber
der normalen Spielfliche ist die fiir die Schlacht
um Mokattam tibrigens um ein Feld breiter, denn
schliellich sind die Armeen ja um knapp ein Drit-
tel grofier.

Das Gelande ist hier in der Schwemmebene des
Bahr eth-Takla nicht besonders aufregend, um
nicht zu sagen, ziemlich langweilig. Rechts (im
Westen) fliefit der Strom nach Norden (der hell-
blaue Streifen), von seinem Ufer aus steigt das Ter-
rain allméhlich nach Osten (links) an, aber die Stei-

Seite aber davon abhingen, wie der Magier zuvor
von den Spielern behandelt worden ist. Wie auch
immer, er sollte auf der linken Flanke der Armee
auftauchen, die er unterstiitzt, an welchem Punkt,
bleibt jedoch der Heimtiicke des Spielleiters iiber-
lassen (schliellich ist letztendlich ja doch er eigent-
liche ,Hissliche®).

Es sollte jedoch angemerkt werden, dass Nasser Be-
dr’ussuman und seinen Mannen nicht unbedingt
auftauchen miissen, vor allem dann nicht, wenn er
die Seite unterstiitzt, die eh gerade auf der Sieger-
strafle ist. Unter Umstidnden kann sein Erscheinen
aber sinnvoll sein, hauptsachlich wenn er aus wel-
chen Griinden auch immer der schwicheren Seite
zu Hilfe eilt. All dies sei dem Fingerspitzengefiihl
(oder der Gemeinheit) des Spielleiters tiberlassen.

gung ist so gering, dass sie fiir das Spiel vernach-
lassigt werden kann. Der Bereich, der normaler-
weise wahrend der Hochwasserperiode vom Fluss
tiberschwemmt wird, (griine Flache) ist fruchtbares
Ackerland, das angrenzende Gebiet (gelbe Flache)
gleicht bereits der mokatischen Savanne, in die es
allmihlich tibergeht. Am Rande des Fruchtlandes
(um moglichst wenig davon zu vergeuden) verlauft
die Strafie nach Kuschan, das im Norden nicht weit
entfernt vom Schlachtfeld liegt, dstlich der Strafle
liegt einen Fellahu-Dorf auf einem kiinstlichen Hii-
gel, der die Gebaude gegeniiber besonders starken
Uberschwemmungen schiitzen soll. Dieser Hiigel
ist nur teilweise 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 eine viel groflere Flache
als das Dorf einnimmt, last darauf schliefien, dass
dieses einmal viel grofler und bedeutender war als
heute. An den Réndern ist der Hiigel sehr steil und
nicht einfach zu erklimmen, nur die bewohnte Fla-
che ist einigermaflen eben (der Weg, der rampen-
artig vom Dorf zur Strafle fiihrt, ist zu schmal, als
dass er fiir die Schlacht eine Rolle spielen konnte,
und deshalb hier nur der Optik halber eingetragen).

Die Armee des Stabtrigers ist von Stiden (unten)
her aufmarschiert und zdhlt automatisch als An-
greifer, die Armee des Kalifen ist von Kuschan her

°Die Kantenldngen fir die anderen Figurenmafstébe sind im Anhang des Regelheftes aufgefiihrt.
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gekommen und stellt sich somit an der Nordsei-
te der Spielfliche auf. Fir die Aufstellung gelten

Einzelschicksale

Abenteurer (und Nichtspielerfiguren), die an der
Schlacht teilnehmen, gehen natiirlich das Risiko
ein, mehr oder weniger schwere Verletzungen da-
vonzutragen oder gar zu sterben. Die folgenden Re-
geln mogen als Anleitung dienen, wie man dieses
Risiko simulieren kann. Sie konnen beliebig vari-
iert, verfeinert oder natiirlich auch durch ein véllig
anderes System ersetzt werden.

Zunachst sollte man eine Liste mit den Namen der
Spieler (und ggf. Nichtspielerfiguren) fithren, auf
der man fiir jeden Charakter festhalt, wie oft seine
Einheit zuriickgeschlagen, in die Flucht geschlagen
oder ob sie gar aus dem Spiel genommen wird (bzw.
das Lager erobert wird, wenn sich eine Spielerfigur
dort aufhélt). Nach dem Spiel wird dann mit einem
Paar Prozentwiirfel ermittelt, welches Schicksal die
Charaktere erlitten haben.

Spielerfiguren, deren Einheiten keines der genann-
ten Schicksale erlitten hat, sind automatisch aus
dem Schneider.

Eine Spielerfigur hat eine Basisiiberlebenschance
von 85%, wenn sie auf der Seite der siegreichen Ar-
mee, und von 65%, wenn sie auf der Seite der Verlie-
rer 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 worden ist, falls
sich die Figur dort aufgehalten hat. Fiir jedes Mal,
das die Einheit zuriickgeschlagen worden ist, ver-
ringert 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 je-
des Gruppenmitgliedes (Spieler oder Nichtspieler)
mit Heilerfdhigkeiten, das sich im eigenen Lager
aufhalt und im Laufe des Spieles nicht aus dem Spiel
genommen worden ist.

Pro Spieler wird mit einem Paar Prozentwiirfel ge-
wiirfelt. Ist das Ergebnis hoher als die Uberlebens-
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die normalen Regeln (einschlieflich der Regeln fiir
Hinterhalte!).

chance, so ist die Figur tot. Ist es gleich grof3, aber
groBer als die um 5% verringerte Uberlebenschance,
so ist sie schwer verletzt und braucht 1 W4 Mona-
te zur Erholung; ist es noch kleiner, aber grofler als
die um 10% verringerte Uberlebenschance, 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
tiberstanden.

Ein Problem des Szenarios ist, dass im AB Mokat-
tam das Schicksal einiger Nichtspielerfiguren (NSp)
auf der Seite des Kalifats, so z. B. des Kalifen Muadh
II., festgelegt ist. Das lasst sich so in H£H nicht
nachvollziehen, schon allein, weil der Verlust eines
Befehlshaber ziemlich unangenehme Konsequen-
zen fur die Armee hat. Falls das Element, bei dem
sich die NSp aufhalt (oder authalten konnte, um da
flexibel zu bleiben), nicht gerade geschlagen wird
(dann kann man einfach davon ausgehen, dass da-
bei die NSp ihr Leben verliert), muss man in die-
ser Hinsicht ein bisschen kreativ sein. Am einfachs-
ten ist es natiirlich, wenn die Armee des Kalifen die
Schlacht verliert. Dann konnten alle betreffenden
NSp ihr Leben wahrend der Flucht verlieren. Siegt
die Armee des Kalifen, kdme es gelegen, wenn das
betreffende Element im Laufe der Schlacht in einen
Kampf verwickelt wird. Dabei konnte die Nicht-
spielerfigur natiirlich ihr Leben verlieren oder -
wenn es sich um einen Befehlshaber handelt - zu-
mindest so schwer verwundet werden, dass sie ih-
ren Verletzungen nach Ende der Schlacht erliegt
- bevor Arzte oder Heiler zu Hilfe eilen kénnen.
Haben alle in Frage kommenden Elemente freilich
wihrend der ganzen Schlacht nur Ddumchen ge-
dreht oder sind das Schlachtfeld auf- und abpara-
diert, muss man leider zu schmutzigen Tricks grei-
fen, z.B. zu dem zu allem entschlossenen Kobold,
der sich tot gestellt und nur darauf gewartet hat, ir-
gendeinem hohen Tier der Gegenseite noch eins zu
verpassen. Ich bin ziemlich sicher, dass Rollenspie-
ler 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 eine Konstellation der Normalfall, Rollenspie-
ler sind es aber wohl eher gewohnt, in einer grofle-
ren Gruppe zu spielen, und wiirden es daher viel-
leicht vorziehen, wenn mehr Spieler beteiligt wé-
ren. Hier nun einige Vorschlage, wie das zu errei-
chen ist, ohne allzu sehr von den Armeen im AB
Mokattam abzuweichen.

Vorangestellt sei, dass Spiele dieser Grofienord-
nung nicht mehr nach den normalen Regeln, son-
dern nach den Regeln fur ,grof3e Spiele” im Anhang
der H&#-Regeln gespielt werden. Dies bedeutet u. a.,
dass die Armee in Kommandos von 400 bis 800 Pk.
Grofle unterteilt wird, die jeweils von einem eige-
nen Befehlshaber werden. Einer dieser Befehlsha-
ber ist der Oberbefehlshaber der Armee und sollte
das (nach Punkten) grofite Kommando der Armee
fihren. In der Armee des Kalifen sollten die drei
Kommandos ungefihr gleich grof} sein, wahrend in
der Armee des Stabtrigers dessen Kommando 700-
800 Punkte grof3 und deutlich grofier als das der an-
deren Anfithrer sein sollte (wenn man nicht alles
selbst macht, ...). Auch vergrofert sich die maxi-
mal mogliche Zahl von Einzelfiguren (Magier, Kle-
riker oder Helden), die bei normalgrofien Armeen
drei betrdgt, auf eine Einzelfigur pro angefangene
200 Pk. Armeegrofie. Fiir eine Armee einer Grofle
von 1600 Pk., wie wir sie im Folgenden zugrunde le-
gen, wiaren also beispielsweise (theoretisch) bis zu
acht Einzelfiguren erlaubt. Allerdings kénnen auch
in diesem Falle Armeelisten diese Zahl einschrén-
ken.

Prinzipiell bestiinde die Moglichkeit, den Figu-
renmafistab 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 ausgefiithrt werden. Hier ge-
nigt der Hinweis, dass man natiirlich nicht alle
Elemente einfach zweimal aufstellen kann: Unedjis
wire vermutlich tiber ein Alter Ego gar nicht be-
geistert; stattdessen sollte man besser die Harpy-
ien als eigenes Element verwenden, am besten als
Fw(Ill/2) @ 30 Pk. Das gilt nicht unbedingt fir die
An-tankh-Priester, von denen aber zwei zu Unter-
befehlshabern werden — B(ii) @ +12 Pk. (wird je-
weils zum Wert des Elements addiert). Auch diirf-
te Unedjis bereits so ziemlich alle Zyklopen zusam-
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mengetrommelt haben, die zur Verfiigung stehen,
so dass es bei den vier Elementen der Grundversion
bleiben sollte, und auch bei den Nechech halt sich
die Verstarkung vermutlich in engen Grenzen, auf
mehr als insgesamt ebenfalls vier Elemente sollten
sie m. E. nicht kommen. Bei den Kobolden ist ver-
mutlich noch ein gewisser 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 dessen konnten die kleinen dunkelpechkohl-
rabenschwarzen Unholde jetzt auch ein Element
Krieger mit Blasrohren 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 ,Im Land
der Toten“ wird des ofteren darauf hingewiesen,
dass die Zahl der Kdmpfer Unedjis standig steigt,
weil immer mehr Anhanger des An-tankh-Kults in
sein Lager stromen. Somit konnte man also eine
Vergroflerung der Armee des Stabtriagers damit be-
griinden, dass er halt lange genug abwartet, bis sei-
ne Truppen auf etwa die doppelte Grofie angewach-
sen sind.

Auch in der Armee des Kalifen kann nicht ein-
fach jedes Element zweimal aufgestellt werden. Die
Elite-Truppen (und das zahlen die Abna, die Kha-
lidani — untot oder nicht —, die Mudschdschebeli,
die besser ausgebildeten ’Abid und die Derwische
- sollten bereits alle anwesend sein, so dass hier ei-
ne Vergroflerung der Zahl nicht mehr moglich ist.
Waihrend Unedjis die Zeit nutzen kann, weitere sei-
ner Anhinger zu mobilisieren, kann aber der Ka-
lif mehr Truppen aus den angrenzenden Provinzen
des Kalifats heranzufithren; die Anfithrer solcher
Verbande konnen dann auch als Unterbefehlshaber
der Armee fungieren.

Wenn wir die Armeen auf beiden Seiten auf
1600 Pk. vergrofiern, so konnen pro Seite drei Spie-
ler teilnehmen, von denen einer jeweils der Ober-
befehlshaber ist, insgesamt also sechs Spieler (plus
Spielleiter), was etwa der durchschnittlichen Grofie
einer Rollenspielergruppe entspricht.

Im Folgenden ein Vorschlag, wie man die oben



aufgefithrten Armeen einigermaflen sinnvoll auf
1600 Pk. aufstocken kann. Hier werden nur die zu-
satzlichen Truppen aufgefiihrt, die zu den oben auf-
gelisteten Armeen von 785 Pk. pro Seite notig sind.
Die Verteilung auf die einzelnen Kommandos (nach
den oben diskutierten Kriterien) bleibe den Spielern
iiberlassen.

Noch mehr Gute ...

« 2 Truppenfihrer aus den Provinzen als Un-
terbefehlshaber der Armee — B(iii) + Re(IlI/4)
@ 66 Pk., zusammen 132 Pk.

Hierbei kann es sich um die Gouverneure einer
Provinz handeln, wie z.B. der oben bereits er-
wahnte Ex-General Abd el Kadr, oder ein von ih-
nen abgesandter Vertreter mit ausreichenden mi-
litarischen Fahigkeiten. Thre Eskorte ist dhnlich,
aber ein bisschen besser ausgestattet als die tib-
lichen schweren Reiter Eschars, vor allem sitzen
sie auf (tuch-)gepanzerten Pferden.

« 7 Elemente Reiter — Re(IIl/3) @ 36 Punkte, zu-
sammen 252 Pk.

Hierbei handelt es sich um die in Eschar tiblichen
schweren Reiter, die oben bereits ausfithrlich vor-
gestellt wurden.

« 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 Kalifen, sind aber immer noch hinreichend
schlgkraftig und sollten keineswegs unterschatzt
werden. Auch mag ihre Ausriistung nicht so ein-
heitlich und spektakular wie die ihrer besser ge-
stellten Kollegen, dennoch bieten sie immer noch
einen einheitlicheren Anblick als die irrgeularen
Truppen in der Armee des Kalifen (und von den
Haufen auf der Gegenseite wollen wir gar nicht
erst anfangen).

« 5 Elemente Bogenschiitzen - Sch(IV/3) @
20 Pk., zusammen 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 mogen:
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1. 3 weitere Elemente ’Abid mit Schwert und

Schild — AS(III/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 fur die Artilleristen un-
ter uns. Es handelt sich entweder um eine Ballis-
ta — wie das Geschiitz der Kobolde — oder um ein
sehr kleines Katapult, jedenfalls ein einigermafen
transportables Gerét.

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

Punkte

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

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

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

Dieses Variante ist was fiir die Wasserratten un-
ter den Spielern. Die Vorteile der Schiffe wur-
den oben bereits angedeutet. Die Marineinfante-
rie kann die Besatzung der Schiffe bilden, konnte
aber auch durch Bogenschiitzen ersetzt und statt-
dessen zu Lande eingesetzt werden (auch wenn
sie dann vermutlich bése gucken werden). Die
Himjar sind ein grofler Stammesverband west-
lich des Kalifats, dessen Krieger sich bisweilen als
Soldner verdingen. Ihr Dienst wird gerne ange-
nommen, hauptsdchlich, weil man dann wenigs-
tens einige dieser notorischen Rauber einigerma-
Ben unter Kontrolle hat. Die Kamelreiter sollten
nicht gerade in bester Ivanhoe-Manier frontal at-
tackieren — und schon gar keine anderen Reiter
—, koénnen sich aber als recht niitzlich erweisen,
wenn es gilt, Riicken und ungeschiitzte Flanken
gegnerischer Elemente anzugreifen oder zu iiber-
lappen.

. 1 Element Himjar-Spaher auf Kamelen -

LR(III/2) @ 25 Pk.

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

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

Diese Variante verzichtet auf jeglichen techni-
schen Schnickschnack — und mehr ist dazu auch
nicht zusagen.



... und noch mehr Bose

+ 2 Elemente An-tankh-Priester bei besonders
fahigen Anhingern des An-tankh-Kults, als
Unteranfithrer der Armee — B(ii) + Z(iii) +
Sk(IV/3) @ 61 Pk., zusammen 122 Pk.

Der Truppentyp an sich ist schon aus der Grund-
version der Armee bekannt; hier treten die Pries-
ter aber als Unteranfiihrer Unedjis’ auf. Als B(ii)
ist — wie bei ihrem Chef - ihre Fahigkeit als Gene-
ral nicht so grof3, vor allem ist ihre Befehlsreich-
weite vergleichsweise klein. Da sie zudem auch
noch weniger beweglich sind als Unedjis, sollten
sie unbedingt darauf bedacht sein, ihre ,Schéaf-
chen® beisammen zu halten und nicht méglichst
weit iiber das Schlachtfeld auszubreiten. Auch tun
ihre Spieler gut daran, sich das Motto ,Gruppen
bilden, Gruppen bilden und nochmals Gruppen
bilden!* zu verinnerlichen!

« 1 Element Harpyien - Fw(Ill/2) @ 30+Pk.

Dieses unangenehme Gefliigel tritt in der Grund-
version der Armee als Teil von Unedjis Element
auf und ist hier — wie oben schon erwahnt —
ausgegliedert worden. Die Harpyien sollten tun-
lichst aus der Reichweite gegnerischer Schiitzen
und Artillerie bleiben und ihr Augenmerk auf die
ungeschiitzten Flanken und Riicken gegnerischer
Elemente richten. Auch kann ihre Schnelligkeit
von groflem Nutzen sein, wenn es gilt einen An-
griff zu verstirken oder in Bedringnis geratene
eigene Elemente zu unterstiitzen.

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

« 4 FElemente weniger kampftaugliche, aber
fanatische Anhénger 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
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Nutzen. Tatsachlich kann man damit aber fiir eine
Menge Verwirrung beim Gegner sorgen, indem
man daftr anfillige Elemente dazu zwingt, ge-
schlagenen Horden nachzufolgen. Schon manch
wackere Einheit Schwertkampfer stand auf die-
se Art plotzlich ganz verlassen von den Ihren ei-
ner Unzahl sehr unternehmungslustiger feindli-
cher Stammeskrieger gegeniiber. Im Ubrigen ha-
ben geschlagene Horden die Moglichkeit, wieder
auf das Schlachtfeld zuriickzukehren. Wenn man
denn die AP dafiir entbehren kann ...

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

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

+ 4 Elemente Kobolde, die hauptsédchlich mit ih-
ren Klauen oder mit Wurfixten kdmpfen —
Hi(IV/2) @ 16 Pk., zusammen 80 Pk.

« Heldenhafter Koboldanfithrer bei Kobolden,
die hauptsédchlich mit ihren Klauen oder mit
Wurfixten 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 eige-
nen Kontingents eingestuft haben, liegt offiziell
daran, dass sein Kommando nicht auf die Min-
destanzahl von 400 Pk. kame, inoffiziell - d. h. in
Wahrheit — aber natuirlich daran, dass die schwar-
zen Taugenichtse keinerlei Autoritat iiber sich
anerkennen, nicht einmal die anderer Kobolde.
(seufz!)

+ 1 Kobold-Schamane bei Kobolden, die haupt-



sachlich mit ihren Klauen oder mit Wurfax-
ten kdmpfen — Hi(IV/2) + Z(ii) @ 32 Pk.

Dieser kleine Strolch sollte sich auf jeden Fall
tunlichst aus allen Kdmpfen heraushalten. Auch
sollte er sich wohl iiberlegen, wie er seine ma-
gischen Fahigkeiten am sinnvollsten — oder nach
echter Kobold-Manier am sinnlosesten — verwen-
den 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 Pla-
nung, 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 abschieflen!

Technisches

Da die Armeen nunmehr deutlich grofier geworden
sind, muss natiirlich auch die Spielflache grofier —
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vor allem breiter — werden. Die Regel besagt, dass
fur jeweils angefangene 600 Pk. Armeegrofle (pro
Seite; bei unterschiedlich groflen Armeen zahlt die
Starke der grofieren) mehr gegentiber der Grund-
grofie (von 2x3 EQ) 2x2 Felder angefiigt werden
sollenf|. Bei einer Armeegréfe von 1600 Punkten be-
deutet dies also, dass das Schlachtfeld 2x7 EQ grof§
wird, d.h. um 2x3 EQ grofler als die Spielfliche in
der ,normalen” Version oben. Am einfachsten fiigt
man diese zusatzlichen 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 Mitte einzufiigen. Wie
auch immer: in beiden Fallen werden keine weite-
ren Geldndeteile ausgelegt.

Fir die Aufstellung gelten dieselben Regeln wie zu-
vor. Falls die Armee des Kalifen Boote oder Schif-
fe benutzt, diirfen diese allerdings direkt am Nord-
rand der Spielfliche auf dem Bahr eth-Takla auf-
gebaut werden, ohne den tiblichen Mindestabstand
von 6 LE vom seitlichen Rand der Spielfliche ein-
halten zu missen. Ihr erster Zug wird dann von der
Nordkante der Spielfliche aus gemessen.

Und damit ist nun alles bereit, die grofie Schlacht
um Mokattam mit Modellfiguren auf einer Tisch-
flache auszufechten, und mir bleibt nur noch, allen,
die sie nachspielen wollen, dabei genauso viel Spafy
zu wunschen, wie wir ihn hatten.
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Eine Vergrofierung der Tiefe ist normalerweise nicht nétig und schon aus praktischen Griinden nicht zu empfehlen.



Einzelschicksale

Darf’s auch ein bisschen mehr sein?

Counter fur dieses Szenario konnen aus dem Internet herunter-
geladen werden: http://dschon.lima-city.de/horden.html
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