Das Abenteuer ,Der Mahdi-Aufstand” ist ein KampfduDetektiv-Abenteuer fur zwei und mehr Spielerfeyy das auf dem
afrikanischen Kontinent, genauer gesagt im seiiteanglo-agyptisch besetzten Sudan der Jahre 18&4i@lt.

Aufbau des Abenteuers

LDer Mahdi-Aufstand” ist im groben in zwei Teile tenteilt. Der erste Teil (,Der Weg nach Khartourig} ein kleines
Kampfabenteuer, welches sich Gber sieben Tagesekstund sich dann im zweiten Teil (,Die Belagerwog Khartoum®)
zu einem Detektivabenteuer wendet, bei dem diel@Spidchtige Informationen flr die bevorstehendeligrung der Stadt
Khartoum beschaffen missen.

Im Anhang befinden sich bereits sechs vorgefer@@jtaraktere. Entscheidet die Spielleiterin, dassl&peigene Figuren
erstellen kdnnen, sollte sie darauf achten, dasikbsei den Spielerfiguren um landestypische Gitara handeln muss.
Nur diese werden ohne gréRere SchwierigkeitenerAdimee des Mahdis aufgenommen.

Einfiihrung fur die Spieler

Wir schreiben das Jahr 1884 und befinden uns aufafgkanischen Kontinent mitten in den Wirren dest stattfindenden
Freiheitskampfes der Menschen im besetzten Sudan ihmem selbsternannten Messias (Mahdi) MuhamAtadad gegen
die britische und agyptische Fremdherrschaft imd_an

Der ,Heilige Krieg" der Armee des Mahdis lauft nschon seit fast drei Jahren und die Mahdiya (= Bewggles Mahdi)
hat schon mehrere Siege Uber die Besatzer errubgennter auch die Eroberung von al-Ubayyid (El @pén Januar
1883, der eine viermonatige Belagerung der Stadtusging. Im November des Jahres 1883 konnten dialigten die
Stadt erfolgreich in einer grof3en Schlacht verggidi

lhr befindet euch nun mitten in dieser grof3en Armneg kampft mit unterschiedlichen persénlichen etigtiinden fiir die
eine gemeinsame Sache. Nachdem ihr die agyptidcsien®cht besiegt habt, in der der britische @dfizind &gyptische
Generalmajor William Hicks sowie der Generalgoueeimdes Sudans Ala Ed Din Pasche getdtet wurdéndeeihr euch
drei Monate spéter, im Februar des Jahres 1884leanfWeg zur sudanesischen Hauptstadt Khartoum.

Informationen fiir die Spielleiterin

Die Spieler wurden mit verschiedenen persénlichendrgriinden in ihren Heimatdérfern, bzw. Heimatta von den
Mahdisten angeworben. Details werden in den Profiler einzelnen Figuren separat aufgelistet. ZurBedes Abenteuers
befinden sich bereits alle Spielerfiguren in dem&e des Mahdis und sind auf dem Vormarsch nachtétvar Es besteht
jedoch auch die Mdglichkeit, wenn gewiinscht, dawénben der Charaktere auszuspielen, um dadurch etelasFarbe
ins Spiel zu bringen und die Figuren runder zuajtsst.

Die Spielleiterin sollte im Hinterkopf behalten udigs auch den Spielern verdeutlichen, dass ilgerén streng glaubige
Muslime sind, welche sich an den Geboten des Istaiasatieren sollten. Im Anschluss findet die Sgiékrin wichtige
Grundregeln zum Islam, die sie an die Spieler uert&ann.

Jede Spielerfigur hat bei der Rekrutierung von dendiisten einen Dolch (1W6-1) als Waffe bekommen d&m sie sich
auf dem Feldzug verteidigen kénnen.

Es spielt fir das Abenteuer keinerlei Rolle, in Wele Einkommensverhaltnissen die einzelnen Spigledn normalerweise
leben, da sie wahrend des gesamten Abenteuers &t allem nétigen versorgt werden. Dadurcldast
Einkommensverhéltnis weder Vor- noch Nachteil. Allags sollte den Spielern natirlich bewusst sééiss es
beispielsweise einem Bauern eher schwer fallenalisith gegen den Befehlston eines Sklavenhandiersgar eines
Stammesfihrers durchzusetzen. Andererseits isteitv@&auer wiederum eher an harte Arbeit mit seldénden gewoéhnt
und sollte in passenden Situationen durch seingipche Veranlagung gegeniiber den sozial hheelgestin den
Vordergrund riicken kénnen. Am einfachsten spietliafte wohl eine Gruppe gleichgestellter sein, walrdie Mischung —
wie so oft — auch hier eine gewisse Wurze geben.kaies sollte den Spielern vor der Wahl des Charalerlautert
werden.

Das Abenteuer fiihrt nach der gewonnenen Schlachaktibayyid in Richtung Khartoum (Beginnend im Felbirdes
Jahres 1884, also drei Monate nach der gewonnestdacht von al Ubayyid). Auf dem Weg dorthin wirg d\rmee des
Mahdis in mehrere kleinere und auch gréRere Gefatiittder britisch-agyptischen Armee verwickeltdenen auch die
Spieler zum Zuge kommen sollten, wenn dies vorSgéelleiterin immer gewiinscht wird.

Sollten die Spielerfiguren ernsthaft wahrend defieGlete verwundet werden, so beherrschen einig&dleiaten der eigenen
Armee die FertigkeiErste Hilfein Verbindung mit der FertigkeiMedizin um die grébsten Verluste von LP und AP
regenerieren zu kénnen ohne dass eine der Spjeiesfi nach dem ersten Kampf schon halbtot zurliakgeh werden
muss.

Falls der eine oder andere Spieler wahrend eineypkes groes Pech beim Wiirfeln haben sollte unz davor steht, von
seinem Gegner besiegt zu werden, kann die Speileihm einen verblndeten Soldaten zu Hilfe samiclso dass keine
Gefahr besteht, dass die Spielerfigur bereits withdéeser ,Vorkdmpfe" stirbt.

Hier tun sich die Spielerfiguren im Gegensatz zu @iederen Mitstreitern aus der Armee in den Geégrgegen die
britisch-agyptischen Truppen deutlich hervor, wasen die Moglichkeit eines Spezialeinsatzes furAdimeefiihrung als
Belohnung fiir ihre sehr guten Dienste eréffnet.

Sie haben nun die Gelegenheit vor der anstehendagddeng von Khartoum als Spione voranzugehen uciatige
Informationen fir die eigene Armeefiihrung zu befehawelche die Chancen der Eroberung deutlichlezho

Derjenige Spieler, welcher die besten bzw. wiclitigdnformationen aus Khartoum zuruickbringt, bekamam Mahdi
personlich ein Amulett als Belohnung Uberreicht,darzustellen, wie wichtig die an die Spielerfiguidrertragene Aufgabe
fir die Einnahme von Khartoum ist, bzw. war.

Kurz vor dem Angriff auf die Stadt werden die Spiréiuren von einem Boten der Armeefiihrung aus tedteholt, um
sie fur den bevorstehenden Angriff zu instruiedsmschlielend werden sie erneut in die Stadt gekichim ab jetzt von



innen strategisch wichtige Nachrichten und Infoioregn herauszuschmuggeln. Doch es sind unruhigerzend umso
nervoser sind die Bewohner und die Stadtwachendisi§pielerfiguren schon bald am eigenen Leib Zwespbekommen.
Nach der Eroberung der Stadt erhalt der besterh@#ot (dies muss nicht unbedingt eine Spielerfigim)spersonlich die
Belohnung durch den Mahdi tGberreicht.

Der Mahdi macht nun, nachdem Khartoum gefallerQstdurman zur neuen Hauptstadt des jetzt befr&itetans um allen
zu zeigen, dass der schadliche Einfluss der faihdii Besatzer gebrochen ist.

Zwei Tage darauf kommen britische Dampfer bei Kdnar an, werden aber von den Mahdisten bek&dmpfdustien
erfolglos wieder um.

Allgemeine Hintergrundinformationen tUber den Sudan:

Geschichte:

Wenn wir heutzutage vom Sudan héren oder lesdanfahs sicherlich zuerst die aktuellsten Schldgmegin: im Jahre
2011 fand ein Referendum Uber die UnabhangigkeiSdelsudans von der Republik Sudan statt. Als Fagseh wurde
der Stdsudan am 9. Juli 2011 zum 54. eigenstandtgt in Afrika. Dass aber der Sudan eine seheb®yiber
viertausendjéahrige Geschichte hat, Ubersieht nmiahtlangesichts der turbulenten Gegenwart.

Die erste Erwahnung erfahrt der Sudan bereits eitrder agyptischen Pharaonen — damals jedoch dateNamen
,Nubien®. Ein fester Begriff war das Land vor allats Lieferant von Gold und Sklaven fir Agypten. das zweite
Jahrtausend vor Christus wurde das riesige Land@gjades agyptischen Kernlandes. Nach Auflosurgrdmien Reiches
gelangte fir einige Jahrhunderte der Staat Kusgrafder Macht und Einfluss — zeitweise beherrsehgar die sogenannte
Kuschitische Dynastie in Agypten.

In den frihen nachchristlichen Jahrhunderten Zetéie Riesenreich in verschiedene Kénigreiche uridu$ate. Von Norden
her setzte dann zwischen dem vierzehnten und dectereJahrhundert die Islamisierung ein. Der Sildiet zun&chst
unangetastet, bis im friilhen neunzehnten JahrhuAdgpten, unter den osmanischen Vizekonigen, begannSudan zu
erobern. Diese Besetzung des Landes durch die Agylxe bis ins Jahr 1881 bestehen. Dann namligate der ,Mahdi*
Muhammad Ahmed damit, den Sudan zurtickzuerobern.

Die Folge jener Eroberungsziige — von denen dide&pirediesem Abenteuer ein wesentlicher Teil wardavar die
Bildung eines neuen Staates, des ,Kalifats von Omdaf. Doch sollte sich dieser Staat gerade einiivdzEhn Jahre
halten. Schon 1898 wurde er von britisch-agyptischreippen unter Horatio Herbert Kitchener, in dehl&cht von
Omdurman, erobert. Dieser Sieg bedeutete das Esi®dhdi-Aufstandes. Daraufhin wurde ein anglo-tigghe
Kondominium errichtet (Kondominium bedeutet die gégmchaftlich ausgetibte Herrschaft mehrerer Ulmer leéstimmte
Sache oder ein bestimmtes Gebiet). Und bis zuneig&nabhéangigkeit im Jahre 1956 blieb der Sudersfd gesehen
britische Kolonie.

Ausdehnung, Bevolkerung und Klima:

Im ausgehenden neunzehnten Jahrhundert umfasStidan eine Flache von ungefahr dem sechs- bisrdadten des
heutigen Deutschland. Wahrend aber in Deutschlandtdtig wachsende Industrialisierung auch das
Bevdlkerungswachstum nach oben treibt (um 1884/88 Réutschland rund fiinfzig Millionen Einwohnebgstreitet der
grofite Teil der Sudanesen seinen Lebensunterlsattarlandwirtschaft. Entsprechend dunn gesétiseheiuch Stadte und
nennenswerte grof3ere Ansiedlungen. Bei einer Beviitigsdichte von schatzungsweise gerade einmal kh&ddillionen
Menschen mutet Khartoum mit rund flinfzigtausendaBimnern schon fast als Metropole an.

Aber auch in Sachen Klima unterscheiden sich digeel @ander deutlich. Wéhrend in Deutschland vormdso bis in den
tiefsten Stiden ein gemagigtes Klima herrscht, firgleh im Sudan nicht weniger als finf unterschisd! Klimazonen,
diese sind Wiste, Halbwiiste, Steppe, Trockensavamh&euchtsavanne. Dies zeigt auch, wie riesigedi&ebiet wirklich
ist. Das Abenteuer spielt sich aber fast aussdidief der Klimazone Halbwiste ab, wenn die Seigdrin die
Rekrutierung der Spielerfiguren nicht ausspielt. Bezkunft der Spielerfiguren kann aus den Charakbéiipn entnommen
und aus der angehéngten Karte des Sudans geogtaphisittelt werden.

Wie in der (Voll-)Wiiste hat man auch hier mit detremen Temperaturschwankungen zwischen Tag unttidtac
kampfen, teilweise zwischen +60°C und -10°C. Aucterstheiden sich Sommer und Winter nicht wesentticBachen
Warme. Niederschléage fallen, auch zur Zeit dessotyen Monsuns, nur selten.

Entsprechend karg ist auch die Vegetation, diesgieler wahrend ihrer Reise zu Gesicht bekommenst\itider Boden
bedeckt von Grésern und kleinen Strauchern. Etienssind Gehdlze oder gar Baume. Immer wieder firgleh aber
typische Wistengewéachse wie Agaven oder Kakteendtiageweihte, wie vielleicht die eine oder andgpéelerfigur,
wissen aber, wie man an das in ihrem Innern gelspeie Nass kommen kann. Tatsachlich ausreichenwasser versorgt
wird lediglich ein schmaler Streifen entlang detsNind seiner Nebenarme. Nur dort findet man isati&kegion eine
reichhaltigere Vegetation.

Reisen durch dieses Gebiet — vor allem, wie im FleSpielerfiguren, zu Fuld — sind beschwerlich geyakégt von harten
korperlichen Entbehrungen. Nicht selten versaghaler Kreislauf bei solch langen Mérschen. Da giel8rfiguren, wie
auch die anderen Mitglieder der Armee, aus alléleffeles Landes kommen, sollte es nicht weiter vadern, wenn auch
sie immer wieder einmal ernste Probleme bekommenhne Kameraden schlimmstenfalls aufhalten.



Die Grundlagen des Islam:

Der Islam basiert auf fiinf Saulen, welche die Gpflichten fur jeden Muslim darstellen und an diesieh zu halten hat.
Diese funf Saulen sind:

1. das islamische Glaubensbekenntnis (Schahada)

2. fiinfmaliges Gebet pro Tag (Salat)

3. Almosensteuer (Zakat)

4. Fasten im Monat Ramadan (Saum)

5. Pilgerfahrt nach Mekka (Haddsch)

1. Das islamische Glaubensbekenntnis:

Das Bekenntnis lautet:

aschhadu arililaha illa 'llah wa-aschhadu anna Muhammadanilidkah / aShadu arililaha illa 'llah, wa-aShadu anna
muhammadan raki 'llah

Ich bezeuge, dass es keine Gottheit aul3er Gotugibtlass Mohammed der Gesandte Gottes ist.

Einsatz wahrend des SpielsFir das Abenteuer ist das islamische Glaubensbékiemicht von Bedeutung und dient nur
der Vollstandigkeit der Hintergrundinformationen.

2. Das rituelle Gebet:

Das rituelle Gebet soll von glaubigen Muslimen faaf am Tag absolviert werden. Die Zeiten hierfiidsivor dem
Sonnenaufgang, mittags, nachmittags, bei Sonnemantg und bei Einbruch der Nacht. Vor jedem di€selete ist eine
rituelle Waschung verpflichtend! Das Gebet solearem rituell reinen Ort, auch auf einem Gebetstdpgurchgefihrt
werden und muss in Richtung Mekka erfolgen. Dast&gsgebet, ein Gemeinschaftsgebet in Verbindungimér Predigt,
ersetzt hier das Mittagsgebet.

Einsatz wahrend des SpielsHier sollten Spielleiterin und Spieler darauf a&htdass die Ausfihrung der Gebete im Spiel
eingehalten wird. Ein glaubiger Moslem wird seiff@y so gestalten, dass er zu den entsprechendem ZaiHause oder in
der Moschee sein kann. Dies schrankt einerseitgealtdiir grofRere Ausfliige ein, andererseits wigslevomaoglich

auffallen, wenn sich die Spieler in einer islamigepragten Umgebung ,negativ* von der Masse abheben

3. Almosensteuer
Die Almosensteuer ist eine verpflichtende AbgabieMuslime, welche zur finanziellen Beihilfe finanktischwéacher
gestellter Bevolkerungsgruppen wie z.B. Armen, SkiaBzhuldnern und Reisenden dient.

Einsatz wahrend des SpielsDa es sich um eine Abgabe auf das Einkommen hakdeln dies wahrend des Abenteuers
ignoriert werden. Es spricht jedoch nichts dagedess die Spielerfiguren dennoch an schlechteelifestine kleine
Spende geben (und dadurch eventuell Zugang zuigéchinformationen erhalten)

4. Fasten im Monat Ramadan:

Waéhrend des rituellen Fastenmonats ist es glaubyestimen streng untersagt zwischen dem Beginn der
Morgenddmmerung und dem vollendeten Sonnenuntemmaegsen, zu trinken, zu rauchen oder ehelichekeYiezu
praktizieren. Grob gesagt findet der Ramadan zwisdné und August statt.

Einsatz wahrend des Spielswahrend des méglichen Ramadan (die Spielerfigueéindien sich zu diesem Zeitpunkt
bereits in Khartoum) sollte die Spielleiterin dérhinweisen und die Spieler zum Fasten anhalten.

5. Pilgerfahrt nach Mekka:

Einmal im Leben sollte ein glaubiger Muslim, salltes ihm Gesundheit und seine finanzielle Lage icibghachen, zur
Pilgerfahrt gen Mekka aufzubrechen um die dortigalka siebenmal zu umrunden.

Einsatz wahrend des SpielsDie Pilgerfahrt spielt fir das Abenteuer keine BRoll

Weiterhin sollte den Spielern bewusst sein, dasglfilbige Muslime der Verzehr von Schweinefleistiengstens verboten
ist und ebenfalls sollten sie beim Genuss von Atkalehr vorsichtig sein.

Der Mahdi — Muhammad Ahmad und der Mahdi-Aufstand:

¥ |':.E/: |{'-f i"
Muhammad Ahmad ibn as-Sayyid Abdallah (*1844 indddrei Dunqula; T 22. Juni 1885 in Omdurman) gehgater
Mahdi (der von Gott geleitete), ist ein islamispalitischer Fiihrer des nach ihm benannten Mahdstamides im Sudan



und war eine zentrale Figur in der Geschichte deBSs und der arabischen und islamischen Weltel@szehnten
Jahrhunderts.

Wahrend die Briider Muhammad Ahmads dem Beruf desg¥/ate Bootsbauer nachfolgten, interessierte erfaéictien
Islam. Schon sein UrgroRvater war ein anerkanntee im Sudan.

1861 traf er auf den Gelehrten Scheich Muhammala-Ssbarif, der dem Sammaniyya-Orden vorstand. Dieg@nnte
Muhammads besonderes Engagement und ernannterduf dam Scheich. Er durfte nun selber die Tarégdmen und
eigene Anhanger um sich scharen.

Er fand viele Anhénger und wurde bekannt als elotgrePrediger eines reformierten Islam der Ruckkergden Werten des
Koran. Nachdem er sich Uber den verschwenderis8bémand Muhammad asch-Scharif bei einem Beschnegfast
ereiferte, wurde er aus dem Orden ausgeschlossei.ezfolglose Pilgerreisen Muhammad Ahmads fihnieht zur
Vers6hnung, so dass dieser dem Orden Scheich Kadisitrat.

Muhammad Ahmad entwickelte auf seinen Reisen duechSiidan eine oppositionelle Haltung gegen dietisgyme
Fremdherrschaft. Er wandte sich gegen die repre&tiouerpolitik, die Willkiir der Beamten und gegenrdangelnde
Ernsthaftigkeit bei der Auslibung des Islam unter d@igyptischen Besatzern. Aber erst Abdallahi ibn duinad, sein
spéterer Nachfolger, betrachtete ihn als den Mahdi.

1881 erklarte sich Muhammad Ahmad schlieRlich sedbs Mahdi.

Muhammad Ahmad stellte sich an die Spitze einestamidsbewegung gegen die agyptische Regierung kigdterdieser
am 29. Juni 1881 schriftlich seine Mission. Diessdhrénkte sich nicht auf den Sudan oder Agyptas gésamte
osmanische Reich von Mekka bis Konstantinopel selliem islamischen Staat nach dem Vorbild der maiskthen
Gemeinschaft des siebten Jahrhunderts weichen.

Am 12. August 1881 versuchte der Gouverneur desarBiRaud Pascha daraufhin Muhammad Ahmad festzos€aeh
die zwei entsandten Kompanien wurden in einen IHiaie gelockt und geschlagen. Muhammad Ahmad aeduaffhin zum
Heiligen Krieg auf. Die Motivation seiner Anhangear dabei sehr vielfaltig.

Die Wirren in Agypten im Zuge der Besetzung des lesngidhrend der Urabi-Bewegung durch GroRbritannégyiibstigten
dabei die Ausbreitung seiner Idee.

Die Streitmacht der Mahdisten wuchs weiter an umghite die Provinzhauptstadt al-Ubayyid nach vieratiger Belagerung
am 19. Januar 1883 einnehmen.

Muhammad Ahmad errichtete in al-Ubayyid sein Haupttjer.

Die Mahdisten vernichteten 1883 in der Schlachtaedbayyid eine 11.000 Mann starke anglo-agyptsgimee. Durch
diesen Sieg stieg das Ansehen des Mahdis betiGithtli

Von Méarz 1884 bis Januar 1885 fuhrten die MahdisierBelagerung von Khartoum durch. Am 26. Janu86X3oberten
die Mahdisten die Stadt, wobei der britische Natlbald Gordon Pascha getdtet wurde. Die britisctgeHition zur Rettung
Gordons unter General Wolseley erreichte die $&tad28. Januar 1885, zwei Tage nachdem diese gefedle

Der Mahdi griindete am westlichen Nilufer in Omdunmgegeniiber von Khartoum, eine neue Hauptstadenam 22. Juni
1885 an Typhus starb.

Seinem Nachfolger und engstem Vertrauten AbdallthMuhammad mit dem Titel Kalif, gelang es, dasagete Gebiet
zwischen den Provinzen Darfur im Westen, Suaki®sten (ohne die Stadt), Dongola im Norden und Bexhazal im
Siiden der Mahdiya zu unterwerfen. Gegen ihn wuirdbriisch-agyptisches Expeditionskorps unterldstung von
Horatio Herbert Kitchener in Marsch gesetzt, dasMahdisten am 2. September 1898 in der SchlachOrodurman
besiegte.

Der Mahdi-Aufstand gilt als der erste erfolgrei¢ghgstand der Dritten Welt gegen den Kolonialismus.

Noch heute wird der Mahdi im Sudan als Abu l'lsti\Vater der Unabhangigkeit) verehrt.

TEIL 1: DER WEG NACH KHARTOUM

An den meisten Tagen des Vormarsches passiersnigtitlich Abenteuerrelevantes fir die Spielerfigur Falls es die
Spielleiterin jedoch wiinscht, kann sie aus der fedgénden Tabelle Zufallsbegegnungen auswurfelngtW

Ein Angriff eines gegnerischen Soldaten

Ein angreifender Stechmiickenschwarm

Ein Kamel wird wiitend und greift an

Eine Begegnung mit einem Nilkrokodil beim Wassé&hdmit ca. 3-4 anderen Soldaten)
Eine Begegnung mit einem Nilpferd beim taglicheasdéhen (mit ca. 3-4 anderen Soldaten)
Ein Sandsturm kommt plétzlich auf (betrifft alle)

O wWNE

Feindliche Nichtspielerfiguren

Agyptisches Armeemitglied(Soldat) - Agypter

GréRRe: 170 cm, Gewicht: 70 kg, rechtshandig — 8®eJa Ruhm 1/2 - SG 1
Einkommen D

St 42, Gs 93, Gw 63, Ko 63, In 61, mT 28, Au 26,38\ Sb 58, Wk 68, pB 22
15 LP, 21 AP, GA 4 - B 23 — SchB+2 - Sechster Sinn+1

Sinne: Sehen+8, Horen+8, Riechen+8, Schmecken+8, Tasten+10




Angriff: Degen+6 (1W6), Sabel+6 (1W6, zu Pferd: +1), Gewel{ffW6+1); Raufen+6 (1W6-2) — Abwehr+12,
Ausweichen+12

Fertigkeiten: Kampf zu Pferd+14, Reiten +14, Uberleben+8

Sprechen/SchreibenAgyptisch+18/+18, Britisch+14/+6

Britisches Armeemitglied (Soldat) - Brite
GréRRe: 179 cm, Gewicht: 76 kg, rechtshandig — 80eJa Ruhm 2/1 - SG 1
Einkommen F

St 65, Gs 77, Gw 84, Ko 57, In 69, mT 16, Au 42,8 Sb 69, Wk 47, pB 53
15 LP, 22 AP, GA 7 - B 23 — SchB+2 - Sechster Sinn+0

Sinne: Sehen+8, Horen+8, Riechen+8, Schmecken+10, Tasten+8

Angriff: Degen+6 (1W6), Sabel+6 (1W6, zu Pferd: +1), Gewel{ffW6+1); Raufen+6 (1W6-2) — Abwehr+12,
Ausweichen+12

Fertigkeiten: Kampf zu Pferd+14, Reiten +14, Uberleben+8

Sprechen/SchreibenBritisch+18/+18, Agyptisch+14/+6

Stechmuckenschwarm

LP 14, AP 14 - RK 0 - Gw 60, St 0, In 10 — B12

Schwarmangriff+8 (1W6-2 AP) — Abwehr+10, Ausweich#&a

Der Muckenschwarm ist relativ harmlos fir die Sgiijuren. Sollte er jedoch nicht schnell genugnieren werden, so

fugt er einige Stiche zu, welchen den Charaktehéysien konnen. Weitere Verletzungen oder Infektiokann er jedoch
nicht tbertragen.

Kamel
LP 15, AP 22 —RK 1 — Gw 50, St 80, In 50 — B 36
Biss+8 (1W6-1); Raufen+6 (1W6-2) — Abwehr+12, Auswieic+12

Durch ungeschickte Flihrung des Kameltreibers, fdagtLastenkamel an wild um sich zu beil3en. Sckmld seiner AP
bzw. 1/3 seiner LP verloren hat, kommt es wiedenarnunft und lasst sich beruhigen. Um das Kamabgh nicht
geféhrlich zu verletzen, sollten die kampfendere®piiguren auf ihren Dolch verzichten und nur ihRaufen-Wert fur
diesen Kampf benutzen. Es wére ja nicht geradeettt, ein Lastenkamel tédlich zu verletzen, deen sollte denn an
seiner Stelle das Gepéck tragen?

Nilkrokodil
LP 19, AP 24 —-RK 2 — Gw 30, St 100, In 40 — B 18/24

Biss+10 (1W6+4), Schwanzhieb+10 (1W6+1); Raufen+8g)1Wbeil3t sich bei schwerem Treffer automatisch fe
Abwehr+14, Ausweichen+14

Es handelt sich um ein 3,50 m langes Krokodil, iwetcam Flussufer auf Beutetiere wartet. Da es siehgut tarnt, lasst eg
sich auch nicht vor seinem Angriff erkennen.

Nilpferd
LP 22, AP 49 — RK 2 — Gw 50, St 130, In 40 — B 30
Biss+10 (1W6+4); Raufen+10 (2W6-1) — Abwehr+15, Ausiwen+14

Nilpferde, auch Flusspferde genannt, sind friedliBfilanzenfresser, kénnen fir den Menschen jedodiner tédlichen
Bedrohung werden, wenn sie ihnen zu nahe kommepféeXile gelten als die gefahrlichsten GrofRtiere gsnkas.

Sandsturm

Ein aufkommender Sandsturm betrifft nicht nur dpgeerfiguren, sondern die ganze Armee. Er hingieram
Weiterkommen und alle Soldaten miissen gegen ihanapien.




Er halt fir 1W6 Stunden an. Pro Stunde die der &anah wiitet, verlieren die Soldaten durch den gmiitdm Staub
durchsetzten, heil3en Wind 1W3 AP, es sei dentatien eine gute Idee, wie sie den Wirren des Stuemékommen
kénnen, welche von der Spielleiterin als plausédaeptiert werden kann.

Allerdings hilft gegen einen solchen Sturm nur sglnig. Selbst durch Tiicher und Schals, oder audoc¢h so gut
abgedichtete Zelte dringt der feine Sand ein.

Die betroffene Figur wird mit einem W%-Wurf ermittésollten bestimmte Figuren nicht am Spiel bégesein, so gibt es
keine Zufallsbegegnung wenn deren Zahl erwiirfeltli

01-10 Hassan Chalid
11-20  Haluk lbn Aziz
21-30  Fatih Mezoued
31-40 Malik Reza
41-50  Hussein Yahya
51-60 Karim Ishaq
61-70  Figur7

71-80  Figur 8

81-90 Figur9

91-00 Figur 10

Es bleibt der Spielleiterin hier Uberlassen wieSi# eine dieser Zufallsbegegnungen stattfindest.|Bso Tag ein oder zwei
Zufallsbegegnungen werden vorgeschlagen.

Tag eins und zwei des Marsches
Fur die ersten beiden Tage des Marsches sind kesenderen Ereignisse vorgesehen. Falls es dibe8pien wiinscht,
kann sie aber auch Zufallsbegegnung fur die Spéteitteln wie bereits oben beschrieben.

Tag drei des Marsches — Hinterhalt der britisch-agyfischen Armee

Am dritten Tag des Marsches in Richtung Khartoum ke Armee des Mahdis in eine Gegend, welche intriigeliger
wird. Aus den Hiigeln werden kleine Berge, bis s@iilh die Felsformationen ringsum in den Himmelachsen
scheinen.

Dieses Territorium verlangsamt den Vormarsch denée deutlich, da die Soldaten selbst, sowie GepéddRVaffen durch
die Hiigel gebracht werden missen.

Als die Soldaten wieder auf ebener Erde angekonsimeh tut sich eine Schlucht vor ihnen auf. Zu bei&eiten ragen
steile Felswande empor. Um aber einen umstandligfem durch weiteres Higelland zu vermeiden, isMideg durch die
Schlucht die einzig annehmbare Mdéglichkeit.

Als schon das Ende der Schlucht zu erkennen gstt Lldrm die Armee und mit ihr die Spielerfigurerisghrecken: die
Soldaten sind in einen Hinterhalt der britisch-&ggihen Armee geraten.

Wichtig ist an diesem Punkt, dass sich die Spigierén weit genug vorne in der Kolonne befindendirah kann die
Spielleiterin ein oder zwei Gefechte pro Spielegagedie Soldaten der britisch-agyptischen Armes@aken lassen, in
welchen die Spielerfiguren die Moglichkeit erhaltemen direkten Vorgesetzten zu beschiitzen. Kilvhs Begegnung
ware fur den weiteren Verlauf des Abenteuers semwsll, da sich die Spielerfiguren ja im Vergleizth den anderen
Soldaten der Armee hervortun sollen.

Die Spielwerte fir die gegnerischen Soldaten wutikneits bei den Zufallsbegegnungen weiter obegedtellt.

Tag vier bis sechs des Marsches
An diesen Tagen kann die Spielleiterin ebenfallisdsr wie oben beschrieben Zufallsereignisse ausimiida ansonsten
nichts Besonderes passieren wird.

Tag sieben des Marsches — Hinterhalt fur die britise-dgyptische Armee legen

Als die gesamte Armee am siebten Tag weiter voraegtet, kommen die am Tag zuvor ausgesandten Spééder zur
Hauptarmee zuriick. Daraufhin lasst die Armeefiihidery Vormarsch stoppen, um das weitere Vorgehagrand der
neuen Information zu beraten.

Die Soldaten bekommen von einem Angehdrigen dereg&fithrung zu héren, dass eine kleinere Einheibd#ésch-
agyptischen Armee auf dem Weg in ihre Richtung sdivworaussichtlich in knapp anderthalb Tagen higreffen wiirde.
Weiterhin berichten die Spéher, dass wenige Kilemeeiter eine Brucke Uber einen mittelgroRen Hiks, die sich
hervorragend fur einen Hinterhalt eignen wirde.gfblein Plan ausgearbeitet sei, wie der Hintegediau abzulaufen hat,
werden die Soldaten neue Anweisungen bekommen.

Gegen Nachmittag kommt derselbe Anflhrer wiedergibtinun die Anweisungen, wie der Hinterhalt an Bigicke zu
legen sei und teilt die Armee in mehrere Gruppedn@ie Spielerfiguren befinden sich zuféllig in detben Gruppe, welche
die gegnerische Armee von hinten einkreisen unaaimando angreifen soll, nachdem diese sich tseaeit der Briicke
befindet.

Daraufhin entlasst der Anfiihrer die Armee und adechen sich auf zu den ihnen zugewiesenen Pogitiomedort in
Stellung zu gehen und auf den néherriickenden Eeimarten.




Hier mussen die Soldaten jedoch ungeduldig nockneg;iesamten Tag ausharren. Fur die Spielleitegitetosich hier die
Gelegenheit einiger Prufwirfe fur die Spielerfigure

Im Anschluss finden sich drei Mdglichkeiten fir atgelle Prifwirfe. Hier kann die Spielleiterin aleich selbst erdachte
Prufwarfe fur die Spielerfiguren nutzen.

Moglichkeit 1 —Skorpion: Wéhrend die Spielerfiguren in ihrem Versteck augmataucht ein Skorpion aus den Felsen auf
und krabbelt einer anhand der nachfolgenden W%/-Eabervirfelten Figur auf die Hand (sollte eine Wigrwirfelt

werden, welche nicht am Spiel teilnimmt, so krabdel Skorpion auf die Hand einer Nichtspielerfiguird aber von einer
anwesenden Spielerfigur bemerkt).

01-10  Hassan Chalid
11-20  Haluk Ibn Aziz
21-30  Fatih Mezoued
31-40 Malik Reza
41-50  Hussein Yahya
51-60 Karim Ishaq
61-70  Figur7

71-80  Figur 8

81-90 Figur9

91-00 Figur 10

Diese Figur Muss nun einen Prifwurf gegen die eddafillenskraft ausfihren. Sollte der Wurf misslingkann sich die
Spielerfigur nicht beherrschen und versucht panilrhSkorpion von der Hand zu schiitteln. Hierbehstder Skorpion
aber zu und die betroffene Figur verliert 1W6 LR édP. Die gestochene Figur spurt sofort einen beaden Schmerz in
der Hand, der sich schnell auf den gesamten Armiedug. Ob die Figur weil3, dass das Gift des Skampiwr diese
Schmerzen verursacht, aber keine todliche Wirkuingiinen Menschen hat, bleibt der Entscheidundsgézlleiterin
Uiberlassen. Es schadet jedoch nicht, die Figur&gitdang in dem Glauben zu lassen, dass es sichini tddliches Gift
handeln kénnte. Traf es beim Wurf eine Nichtspfaar, so wird diese ohne Prifwurf gestochen.

Maoglichkeit 2 — briitende Sonne:Hier kann die Spielleiterin von einer anhand degroaufgefiihrten W%-Tabelle
erwirfelte Figur einen Prifwurf auf Konstitutiom&rdern. Sollte die erwirfelte Figur nicht am Spéinehmen, so trifft es
eine anwesende Nichtspielerfigur.

Misslingt der Prufwurf auf Konstitution, so istéiesem Moment die herabscheinende Sonne zu vididifigur und sie
bricht unter lautem Stéhnen zusammen und bleibbsegr den anderen Figuren liegen, dabei veiertt W6 AP. Hier
kénnen die anderen Spielerfiguren schnell reagienehder ohnmachtigen Figur Wasser geben, wasisieel wieder auf
die Beine bringt. Reagiert keine Spielerfigur, sa gib Vorgesetzter ihnen den Befehl, zu helfen. €sabeim Wurf eine
Nichtspielerfigur, so féllt diese ohne Prifwurf@hnmacht.

Moglichkeit 3 — angespannte NervenbDie scheinbar ewige Warterei zerrt an den NenarSghielerfiguren und sie missen
einen Prufwurf auf inre Willenskraft ablegen, ob durchhalten oder die Nerven mit ihnen durchgeHeésr. kann die
Spielleiterin von allen Spielern einen Prufwurflaegen oder einen Betroffenen mittels der W%-Talmligwirfeln. Sollte
keine Spielerfigur betroffen sein, tritt wieder @iNichtspielerfigur ohne Prifwurf an ihre Stelle.

Sollte der Prifwurf der Spielerfigur misslingenrsugcht die Figur aufzustehen und davonzurennesieddie Warterei
einfach nicht mehr aushalt. In diesem Moment solitee anderen Figuren um sie herum versuchenusiekzuhalten und
zu beruhigen. Wenn keine der Spielerfiguren reggerist eine Nichtspielerfigur da, die sich deradhdrehenden
Spielerfigur in den Weg stellt und sie wieder zwrMunft bringt — der betroffene Spielercharaktatied durch die hohe
nervliche Belastung 1W6 AP.

Gegen Mitte des achten Tages tauchen bereits stendEinheiten der gegnerischen Armee am Horizaintirad kommen
langsam néher. Am Nachmittag desselben Tages niarsetdann die ersten feindlichen Soldaten ubeBdieke. Kurz
darauf ertdnt das vereinbarte Signal und die zeirggeteilten Gruppen, mit ihnen die Spielerfigurgiymen aus ihren
Verstecken und fallen den Feinden in den Riicken.

Hier kann die Spielleiterin wieder ein bis zwei Kgha oder auch mehr pro Spielerfigur ausspielenaagiy davon, wie lang
die einzelnen Kampfe der Spieler andauern odegplielerfiguren gesundheitlich dazu in der Lage sind

Die Armee des Mahdis hat die gegnerischen Solditech den Hinterhalt komplett Gberrumpelt und muékrend dieser
Schlacht keine gréReren Verluste hinnehmen. Diagggche Streitmacht hingegen wurde fast vollsadifgerieben und
nur vereinzelt kdnnen wenige fliehen.

In Siegeslaune macht sich die gesamte Kolonne weadfieden Marsch nach Khartoum.

TEIL 2: DIE BELAGERUNG VON KHARTOUM

Tag acht des Marsches — Spezialauftrag fiir die Spaffiguren

Als die Armee des Mahdis noch zwei Tagesméarschedeorsudanesischen Hauptstadt Khartoum entferiagsten die
Befehlshaber wieder den Vormarsch in einem starleligen Gebiet, in welchem sich die Soldaten eimige#ten gut vor
neugierigen Blicken verstecken kdnnen, anhalten. Gemd fir den erneuten Stopp erfahren die Soldaiaéchst einmal
nicht. Steht vielleicht ein neuer Kampf bevor? BaZeit ungeduldigen Wartens verstreicht.

Die Armeefiihrung aber bestellt wahrend der RasSgielerfiguren zu einem geheimen Treffen in einemFdlihrungszelte.



Dort angekommen sehen sich die Spielerfiguren bstwausn ersten Mal und harren ungeduldig der Didgeda auf sie
zukommen werden.

Nach vielen endlos scheinenden Minuten tritt eirgh@her General der Mahdiya durch einen Seitenemdas Zeltes
herein.

Er enthiillt ihnen die Plane der obersten Befehlshale anwesenden mit einem Spezialauftrag zu kerseDurch ihre
bisher gezeigten hervorragenden Leistungen im Kayagén die feindlichen Besatzer haben sie sich dighee als wirdig
erwiesen.

Um jeden Preis will der Mahdi verhindern, dassEberung der Stadt Khartoum eine jahrelange Balagevorausgeht,
da sich dies als schlecht fir die eigene Morakksténd Glaubwirdigkeit der Mahdiya erweisen konbBtgher sollen die
Anwesenden schon im Vorfeld in die Stadt gesena@etian um wichtige Informationen (ber die Stadtaumeln und diese
wiederum an die Armeefiihrung weiterzuleiten, datiese aufbauend auf diesen Informationen die Riadeaktischen
Interessen fur die Eroberung abwégen kdnnen.

Dieser Auftrag sollte an sich zwar schon selbst Balmg fur die anwesenden Soldaten sein, jedochietaes der Mahdi
selbst als eine Notwendigkeit, denjenigen persbiniimch weiter zu belohnen, der am Ende die wictaigkformationen fiir
die Eroberung von Khartoum zuriickbringen kann. IhrRen der Siegesfeier nach der endgultigen Erobesilhgr dem
erfolgreichsten Kundschafter ein besonderes Gekdllggrreichen.

Die Spielleiterin findet im Anschluss eine kleinbdisicht mit méglichen Beweggriinden fiir die einzelSpielerfiguren,
die Hauptstadt zu bereisen, ohne auf den erstek 8EcSpione des Gegners erkannt und enttarnt mlieweDiese sind
zwar nicht zwingend fur den Fortgang des AbenteuvensNéten, runden jedoch das Gesamtbild der Gelsiehbesser ab.
Sollten die Spieler oder die Spielleiterin selbstsere Argumente fur die Charaktere haben, sallese selbstverstandlich
den Vorschlagen gegeniber bevorzugt werden.

Hasan Chalid (Bauer): Hasan bekommt einen kleinen Handkarren mit alletiaebensmitteln, die er zum Markt nach
Khartoum bringt, um diese dort zu verkaufen.

Haluk Ibn Aziz (Sklavenhé&ndler): Haluk will sich fir seinen restlichen Lebensabeirkn sicheren Wohnort suchen.
Aufgrund der aktuellen Situation erscheint ihm Kbam hierflir bestens geeignet und er will sich domschauen, ob er
etwas Passendes findet.

Fatih Mezoued (Soldat):Da Fatih vor mehreren Jahren aus der Armee aiessavurde, sieht er aufgrund der aktuellen
Lage die Chance, wieder in die Armee aufgenommemezden. Hierfir will er sich in Khartoum melden.

Malik Reza (Sdldner): Da es fur Séldner momentan wenige Mdéglichkeitdn, giich zu verdingen, will Malik es in der
Hauptstadt versuchen, da hier die Chance fir eirsteflung seiner Ansicht nach am grofiten ist.

Hussein Yahya (religioser Fanatiker):Hussein befindet sich auf einer Pilgerfahrt quexcH den ganzen Sudan und will
nun in Khartoum einen Zwischenstopp auf seiner Raidegen.

Karim Ishaq (Stammesfirst): Karim hat einige wichtige Geschéfte mit anderean®hesfirsten zu klaren. Fir die
Verhandlungen wurde Khartoum als neutraler Bodegew&hlt, um keinem Vorteile der eigenen Heimatewdhren.

Khartoum
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Khartoum wurde 1821 von Ibrahim Pascha, Sohn dgsti&ghen Herrschers Muhammad Ali Pascha, als aiiger und
Auf3enposten der dgyptischen Armee gegriindet, alSutian in das agyptische Hoheitsgebiet eingegliedede. Die
Siedlung wuchs jedoch rasch und wurde bald zu emegionalen Handelszentrum, ebenso wie zu einenmprerkt des
afrikanischen Sklavenhandels.

Im Jahre 1834 wurde Khartoum zur Hauptstadt desuSudrnannt.

Fur die vielen européischen Entdecker dieser @&eilche in das Land auf der Suche nach der QuedléNde stromten, war
Khartoum ein idealer Ausgangspunkt fur ihre Expedén.

Ende des neunzehnten Jahrhunderts hatte Khartaus0.€90 Einwohner, von denen der allergro3te draibischer
Herkunft war.

Die Stadt wurde in dieser Epoche zumeist als ,éersden Lehmh&usern mit engen, krummen und schnemzBassen
bestehend” beschrieben. Aus Ziegeln erbaut waredamigrof3e Haus des Gouverneurs, das einen weiteDattelpalmen



geschmiickten Vorplatz hatte, die 1847 gegrinde&réghisch-apostolische Mission, die einzige Mesg; die koptische
Kirche und einige Hauser von gut gestellten Hamdler

Khartoum hat seinen Namen von der diinnen Landzbeige Zusammenfluss des Blauen und des Weien Nintmaen
die aussieht wie ein Elefantenriissel (Khurtum).

General Charles Gordon wurde 1884 nach der Erobefen§tadt durch die Mahdisten bei den letzten
Verteidigungsanstrengungen ermordet. Ab der Eratzeverlor Khartoum das Privileg der Hauptstadt ienddirch den
Mahdi Muhammad Ahmad ibn as-Sayyid Abdallah neuigedete Stadt Omdurman am gegenuberliegenden Nilufe
Vierzehn Jahre spater im Jahr 1898 wurde Khartouterwer Leitung von Lord Herbert Kitchener zurirckert und die
Mahdiya besiegt. Im folgenden Jahr wurde KhartoierHthuptstadt eines anglo-agyptischen Sudans.

Nach der Rickeroberung durch Kitchener wurde dibgvdérstorte Stadt wieder aufgebaut.

Er legte die Stral3en in der Stadt so an, dassesidrdrisse des Union Jacks ergaben, was auf den @eite die britische
Dominanz darstellen und auf der anderen Seitelmasere Verteidigung der Stadt ermdglichen sollte.

Im Jahre 1956 wurde Khartoum die Hauptstadt einedliéngigen Sudans.

Ausriistung fur die Spione:

Die Spielerfiguren bekommen vor ihrem Aufbruch nttartoum von der Armeefiihrung 300 Piaster (1 Brasmtspricht
40 Paras), mit denen sie sich fur den nachsten Momer Stadt die Ubernachtung, die Nahrungsmiitel die nétigen
Bestechungen leisten kénnen. Die sicherste Methadéeld zu verwahren ist, es sehr eng am Kérpragen, da man
nichts in der Unterkunft lassen sollte.

Die Spieler brauchen Uber ihre Ausgaben nicht Buctiilzren, sollten sich jedoch im Klaren sein, dgess/on diesem Geld
kein Leben im Luxus erwarten dirfen. Im Hinblick die geplante lange Aufenthaltsdauer reicht eadgefur das Notigste.

Falls die Gruppe Details ausspielen will, kdnne $olgende Unterkiinfte anbieten:
Hotel ,Farascha“: pro Ubernachtung 4,50 Piaster

Herberge ,Shams*: pro Ubernachtung 3,50 Piaster

Absteige ,Warda“: pro Ubernachtung 2,50 Piaster

Weiterhin kdnnen folgende Preise fir Lebensmittigjrande gelegt werden:
1 Pfund Brot 0,20 Piaster

1 Pfund Butter 2,00 Piaster

10 Eier 0,90 Piaster

1 Pfund Fisch 0,90 Piaster

1 Pfund Gemiise 0,25 Piaster
1 Pfund Kartoffeln 0,45 Piaster
1 Liter Milch 0,90 Piaster

1 Pfund Obst 0,50 Piaster

1 Schale Suppe 0,70 Piaster

1 Tasse Tee 0,15 Piaster

Erbeutung von Informationen in Khartoum:

Sobald die Spielerfiguren in Khartoum angekommaed,skénnen sie sich sofort auf die Suche nach vgehtinformationen
fur die Armee des Mahdis begeben.

Dies kann entweder mit der gesamten Gruppe, kiemé&rippchen oder auch einzeln geschehen, wadjelitogischere
und vor allem sinnvollere Alternative wére, da eime Spielerfigur am Ende die Belohnung durch dehdvliarhalten kann.
Um das Wettbewerbsgefuhl unter den Spielern zgestej sollte die Informationssuche im Geheimertfstden — auch um
die Spieler einzeln zum Nachdenken anzuregen.

Im Anhang findet sich ein Vordruck, auf dem deredgi seine Idee und die mdgliche Informationsqueitiéragen und die
Spielleiterin das Ergebnis der Aktion des Spiekenzufiigen kann (das Ergebnis selbst hat keinexkigin Einfluss auf den
Fortgang des Abenteuers, ist jedoch fiir die Spieteressanter).

In der im Anhang befindlichen ,Informationslistehd ein paar mdgliche Informationen tabellariscfgelistet, welche die
Spieler finden und auch, wo sie diese erfragen &iinDiese Liste ist selbstversténdlich nicht abieBend und falls die
Spieler oder Spielleiterin eigene gute und sinrevileen haben, dirfen und sollten diese mit eirsgdldiwerden, wobei die
Spielleiterin Uber eine mdgliche Gewichtung didséormationen entscheiden muss (Eine Erlauterungiizer moéglichen
Gewichtung siehe unter dem Absatz ,Gewichtung vdarmationen“ weiter unten).

Am Ende des Abenteuers bekommt der beste Inforalai@elohnung ein Amulett des Mahdis Uberreicht.

Um dies relativ einfach ohne grof3en Aufwand aussweru kdnnen, entspricht eine gewonnene Informégiamils einem
Punkt fur diesen Spieler. Am Ende werden alle Puakidiert und daraus ergibt sich die Informatiomsse des Spielers.
Der Spieler mit der hdchsten Informationssummeéstbeste Informant des Mahdis.

Sollte jedoch keiner der Spieler am Ende des Alengemindestens zehn Informationspunkte erobegrmao geht das
Amulett des Mahdis fur den besten Informanten aNichtspielerfigur Farid Antun Sa’ada, um zu verttiehen, dass die
Spieler sich nicht geniigend angestrengt haben.



Sollte die Spielleiterin es fur sinnvoll erachterdwrwingend einem Spieler das Amulett (ibergebetewpkann sie die
Punktegrenze weglassen bzw. sie nach eigenem Guediiveiter nach unten korrigieren.

Tritt am Ende der Fall ein, dass zwei oder mehel®figuren die gleiche Punktzahl auf ihrem Konédoén, so muss sich
die Spielleiterin entscheiden, welcher Spielergtéfere Engagement und die meiste Kreativitat &ei d
Informationsbeschaffung an den Tag gelegt hateddhhdi das Amulett nur an eine Person verleihied.Walls das nicht
gewollt ist, so kann die Spielleiterin das Amukbaiith wie oben beschrieben an die Nichtspielerfiguid Antum Sa’ada
verleihen.

Gewichtung von Informationen:

Ebenso hat die Spielleiterin auch die Mdglichkeithtigere Informationen starker zu werten, als wintige bzw.
aufbauende Informationen, um die Spieler fiir neleeh mehr zu belohnen.

Sollte dies gewtinscht sein, so kann die Spieliaitgerfiir die Spalte ,Gewichtung“ aus der ,Infortimmsliste” im Anhang
verwenden oder eine eigene Gewichtung erstellesr. Wird pro Information ebenfalls ein Punkt als Bamigesetzt, der Uber
die Gewichtung verringert wird.

Weiterhin sollte auch der genaue Zeitpunkt beriatkgit werden, an dem Informationen gesammelt werBeispielsweise
kann eine Spielerfigur zu Beginn des ersten Aufdtgh@n Khartoum sich danach erkundigen, wie lagigan der Stadt
gelagerten Lebensmittel im Falle einer Belagerursgeachen. Dieselbe Spielerfigur kann aber auch evithder Belagerung
noch einmal diese Information nachfragen und bekbaine andere, ebenfalls wichtige Antwort, dasgiaufd des
GroRRbrandes in den Vorratslagern ein Teil der Nadsmittel zerstort wurde und sich somit die Infotioraverandert hat.
Hier muss die Spielleiterin entscheiden, ob sialfése Information Giberhaupt noch einmal Punktgeleen will oder nicht.
Falls ja, so ist zu entscheiden, ob sie wiedemeimdlen Punkt zum Punktekonto des Spielers hirgiudidler diese zweite
Information ebenfalls als aufbauende Informatie@hsund sie somit weniger gewichtet.

Beispiel fur die Punktewertung nach der Gewichtundisoue:
Ein Spieler erkundigt sich bei einem Verwaltungssteliten nach den Nahrungsmitteln und bekommAale/ort, dass sich
in der Stadt dutzende Tonnen von Lebensmittelmbefi, die sehr lange haltbar sind und nicht schisehden.

Diese Information ist einen Punkt wert (ein Basidgiuau 100%).

Daraufhin erkundigt sich der Spieler bei dem Vetursgsangestellten, fur welche Zeit diese Lebenshmigichen wirden
und bekommt zur Antwort, dass man ca. achtzehn kéadf@mit Gberdauern konnte.

Dies ist eine aufbauende Information auf die vageeund ist einen halben Punkt wert (ein Basispank$0%).

Diebstahl nach dem Gebet:

Als die Spielerfiguren am zweiten Tag ihres Geheiftnages in Khartoum nach dem morgendlichen Gelitet m
Einheimischen zusammenstehen und plaudern wirdreifez Geldbeutel mit dem ganzen Geld fir den Mgeatohlen. Die
betroffene Figur wird mit einem W%-Wurf ermittelt:

01-10 Hassan Chalid
11-20  Haluk Ibn Aziz
21-30  Fatih Mezoued
31-40 Malik Reza
41-50  Hussein Yahya
51-60 Karim Ishaq
61-70  Figur7

71-80 Figur 8

81-90 Figur9

91-00 Figur 10

Sollte die erwiirfelte Figur nicht am Spiel teilnedmoder explizit darauf hingewiesen haben, dasdaseseld irgendwie
anderweitig verwahrt, wird solange weitergew(rbeé#t eine passende Spielerfigur erwiirfelt wird.

Die geschéadigte Spielerfigur merkt von dem Diehistalersten Moment Uiberhaupt nichts. Erst als aemtgenstehende
Nichtspielerfigur den Dieb davonrennen sieht, vdielum das Geld erleichterte Figur auf den Raub art¥sam und tut dies
auch lautstark kund.

Sollte der geschadigte Spieler den Dieb verfolgerhietet sich hier ein Wettbewerb im Laufen areritibnnen sich auch
die anderen Spielerfiguren beteiligen und dem Begsubu Hilfe kommen, bzw. sie sollten dies tun. Dénmerhin
entsprechen 300 Piaster fur den Normalbirger mehidionatseinkommen. Einerseits bedeutet die Suinmialle der
Dieb entkommt, einen herben Verlust fiir das Unteyém, andererseits, sollte der noch pralle Geldbeen Stadtwachen in
die Hande fallen, kdnnten diese sich entschlieGeangenehme Fragen zu stellen Fiur den Dieb sinel didowichtigsten
Daten aufgefihrt:

Dieb
GréRRe: 173 cm, Gewicht: 68 kg, rechtshandig — hsela




St 27, Gs 89, Gw 71, Ko 23, In 60, mT 30
11 LP, 12 AP — B 23 — SchB+1 - Sechster Sinn+1

Angriff: Dolch+4 (1W6-1); Raufen+5 (1W6-2) — Abwehr+13, Aesvhen+13
Fertigkeit: Laufen+6

Der Dieb besitzt einen Dolch zur Verteidigung défét1 Schaden anrichtet.

Wenn sich die geschadigte Spielerfigur dazu enidehaden Dieb zu verfolgen, hat dieser bereiteriorsprung von 10m,
falls die anderen Figuren sich zur Hilfe entscléiefist der Dieb bereits 15m voraus.

Die Figuren wurfeln reihum konkurrierende ,Laufewtrfe gegen den Dieb, der pro Runde immer nur einwialelt
(entsprechend der Fertigkeit ,Boot steuern”im BuehRegeln).

Sollte eine der Spielerfiguren den Dieb eingehalidn, verwickelt sie diesen in einen Kampf bisatideren Figuren
ebenfalls aufgeschlossen haben. Sollten die kardpfeBpielerfiguren den Dieb Giberwaltigen, erhatierdas gestohlene
Geld wieder zuriick, wenn nicht, verschwindet deslDim Getimmel.

Sollte der Dieb einen Vorsprung von 30m oder metr der ihm am néchsten liegenden Figur haben, so éasich im
Getiimmel verstecken und mit seiner Beute den Vexfolgntkommen.

Sollte der Dieb am Ende mit seiner Beute entkomreén so muss der Spieler der geschadigten Figureeigr eine gute
Idee haben, wieder an neues Geld zu kommen odt@anarseine Mission nicht weiterfiihren. In dieser kénnen die
anderen Spieler ihm aber auch unter die Arme greifel ihr eigenes Geld mit ihm teilen.

Als eher schwierig einzustufen wére der Versuate biezahlte Arbeit innerhalb der Stadt zu findelt&die Spielleiterin
dies zulassen, muss aber klar sein, dass es stdhmweximal um eine schlecht bezahlte Hilfsarbeideln diirfte. Zwar ist
Khartoum mit rund 50.000 Einwohnern zu jener Zeltan eine gréRere Stadt, doch werden die Spielbl aveeifelsfrei als
Fremde erkannt (anderer Dialekt).

Von der Bettelei sollten die Spielerfiguren Abstar@thmen. Zwar hatten sie prinzipiell als Bettler gdkancen, einige
Informationen aufzuschnappen, doch wéren sie daaln @er Willkiir von Bevolkerung und Besatzern ausgesBettler
sind eben recht haufig auch willkommene SiindenbéickBiebstéhle und manches Missgeschick von Héndle

Ab jetzt kann die Spielleiterin durch den Diebstdiel Stadtwachen verstérkt Patrouille gehen laga#iader Dieb von
ihnen geschnappt wurde, bevor er seine Beute ireBielt bringen konnte.

Gefangennahme des Boten:

Der Bote, der immer zwischen der Armee und den 8giglren hin und her unterwegs war, wird eineseBagpr den
Augen von ein bis zwei Spielerfiguren von der inaklbum ansassigen Armee gefangengenommen. Esbsfichten,
dass er eventuell unter schmerzhafter Folter wjehitiformationen tber die Mahdiya ausplaudert. ¢hiisimsten Fall
sogar die Identitat der Spielerfiguren.

Um dies zu verhindern, sollten die Spielerfigurem @erhafteten Boten retten, wenn auch nur um giganen Haut willen.
Dass die Armee ihre Gefangenen im nordwestlichehdes Stadt unterbringt, kénnen die Spielerfiguven fast allen
Bewohnern der Stadt erfahren. Dies ist kein Gehaiptla immer wieder scheinbar willkiirlich Personmedeén Stral3en
Uberprift und oft auch fir einige Zeit inhaftiererden.

Jetzt mlssen sie sich eine Losung einfallen lagsseden Boten zu befreien, ohne aber selber in dies3tinie der Justiz zu
geraten.

Genauere Informationen tUber das Fort im Nordwestas Geféangnis des Boten sowie weitere Gewohnhaéelachen
sind aus den Anhéngen ,Fort* und ,Geféangnis" zinehimen.

Der verhaftete Bote wird im nordwestlichsten Teil 8éadt in einem kleinen Fort gefangengehaltenckliicherweise
befinden sich derzeit nur vier Gefangene in ebesain Fort, weshalb die Spieler auf ihrer Sucheddkfimdig werden.
Doch wahrend des Tages sind standig dutzende Waetsemer Nahe auf Patrouille, so dass dann em kane Moglichkeit
gibt, ihn zu befreien. Warten die Spielerfigureif dgie Nacht, so verringert sich die Zahl der aktiYWachen deutlich. Sie
kénnen sich an den wenigen Wachen hier vorbeisidtdai Moglich wére auch ein Ablenkungsmandver fbleidst aber
das Risiko selbst entdeckt und gefasst zu werdédn hech.

Sollte es zu einem Kampf zwischen den SoldatendemdSpielerfiguren kommen, kann die Spielleiteigrfiir wieder das
Profil des agyptischen Soldaten aus den Zufallsipagegen weiter oben zugrunde legen.

Sobald sie das Schloss der Zelle geknackt habessenisich die Spielerfiguren schnell auf den Rigkmachen, um nicht
erkannt zu werden. Sie miissen den Boten irgendwiel@uStadt hinausschmuggeln, um nicht aufzufallen.

Zurlckholen der Spielerfiguren

Als fast ein Monat vergangen ist, schickt die Arfiibeung einen Boten nach Khartoum, um die Spielerég nach und
nach aus der Stadt zu holen. Zum einen ist die Afiileung an den aktuellen Informationen der Sgigl@ren interessiert,
zum anderen durfte auch das mitgegebene Geld lamajsar sicher zur Neige gehen.

Nachdem alle ihre erbeuteten Informationen preisgeg haben, werden sie wieder nach Khartoum gésclnit weitere
Informationen herauszufinden.

Dies kann unter den folgenden oder auch durch &pield Spielleiterin selbst erdachten Griinden gdsatn

Hasan Chalid (Bauer): Hasan fullt seine Lebensmittel wieder auf und karemeut zum Markt nach Khartoum.



Haluk Ibn Aziz (Sklavenhandler): Haluk hat sich noch andere Optionen fiir seinerehsibend offengehalten, sich jedoch
fur Khartoum entschieden und ist nun wieder zurékkgrt.

Fatih Mezoued (Soldat):Nachdem Fatih beim letzten Mal die Aufnahme inAlimee verweigert wurde, will er es erneut
versuchen und seine Bitte der Armeefiihrung vorbringe

Malik Reza (Séldner): Malik hatte einen Auftrag bekommen und kehrt nenmerfiliter Mission zu seinem Auftraggeber
zurlick um seine Belohnung abzuholen.

Hussein Yahya (religidser Fanatiker):Hussein kehrt von seiner Pilgerfahrt zuriick undtmba&rneut Zwischenstation in
Khartoum.

Karim Ishaq (Stammesfiirst): Karim musste wichtige Dinge in seinem StammesdebgeIn und kehrt nun zu den
Beratungen mit den anderen Stammesfuhrern zurtck.

Die Spione bekommen noch die Information mit auf téeg, dass die Armeefuhrung in wenigen Tagen demSauf
Khartoum befehlen und gegebenenfalls mit der Belageder Stadt beginnen wird.

Dadurch wird es natrlich fiir die Spielerfigurerutlieh schwieriger, wichtige Informationen weitekaiten. Wie sie dies
bewerkstelligen kénnen, sollten sich die Spieldlich Gberlegen. Schliellich ist ab dem Start Betagerung das Risiko
noch hoéher, in der Stadt aufzufallen und eventadar gefangengenommen oder gar getotet zu weBtkemuiissen der
Spielleiterin geheim beschreiben, wie sie die whkitegewonnenen Informationen nach auf3en bring@énb&sonders
kreative Ideen kann sie zuséatzliche Information&peifiir diesen Spieler vergeben oder bei einemc@#and am Ende dies
als Vorteil fur einen Spieler auslegen.

Die Armeefiihrung gibt dieses Mal den Spielerfigu@eid fiir ein ganzes Jahr mit, da man nicht wei,lange die
geplante Belagerung andauern wird. Sie bekomme®@rson 2.500 Piaster mit. Sie sollen sich nun migtir in einer
Unterkunft fir Reisende oder ahnlichem einmietersida die politische Lage mehr und mehr anspandtdis agyptischen
Soldaten langsam nervds und aufmerksamer werded.sBabn werden sie beginnen, Herbergen und Untiekéfiers zu
durchsuchen, da sich hier Verrater und Mahdi-Syhipanten verstecken kdnnten.

Falls die Spielerfiguren bei ihrem ersten Auferthalreits Verbiindete in Khartoum gefunden habek@saten diese ihre
Hilfe anbieten, eine kleine Huitte in einer von 8éadtwache eher gemiedenen Gegend zu besorgesr, diedSpielerfiguren
unbesorgt wohnen kénnen.

Sollte kein Spieler direkt an solch eine Moglichildgnken, so kann die Spielleiterin eine Nichtsgfedur, mit denen die
Spielerfiguren bereits beim ersten Aufenthalt irakbum Kontakt hatten (z.B. bei einem der taglicBetete, eine etwas
groRRziigigere Spende fiir einen ,Bettler”, usw.),diafSpielerfiguren zutreten lassen und ihnen diésglichkeit
vorschlagen. Fir jede der Spielerfiguren kann &gelWeise eine kleine Hiitte erworben werden. Oiegen im gleichen
Gebiet von Khartoum, ohne jedoch direkt aneinaadegrenzen.
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Belagerungsgeld aus Khartoum

Mitglied der agyptischen Armee hat einen Verdacht:

Nachdem die Spielerfiguren nun schon seit langéeérinformationen fiir die Armeefiihrung des Mahrdisammentragen
und zum Teil doch etwas auffalliger vorgegangend,sivird ein Soldat der agyptischen Armee auf eiBestechungsversuch
eines Spions aufmerksam.

Dieser Soldat beginnt nun, sich weitere Informatioau besorgen. Einer Nichtspielerfigur, (ein Viter ein Handler...), hat
das Herumstdbern des Soldaten bemerkt. Diese weitiraWissen einer der Spielerfiguren an: ... i, seid ja offenbar
nicht von hier. Es geht mich ja nichts an, washiler so treibt, aber offenbar habt ihr mit irgeneset die Aufmerksamkeit
der Behdrden erregt. Wenn ich ihr ware, wirde ichstdnellstens klaren, oder verschwinden.”

Welcher Figur die Spielleiterin diese Informatianvartraut, kann sie selbst entscheiden oder méneiw%-Wurf ermitteln.
Sollte eine Figur erwirfelt werden, welche nicht @piel teilnimmt, wird erneut gewiirfelt:

01-10 Hassan Chalid
11-20  Haluk lbn Aziz
21-30  Fatih Mezoued
31-40 Malik Reza
41-50  Hussein Yahya
51-60 Karim Ishaq
61-70  Figur7

71-80  Figur 8

81-90 Figur9



91-00 Figur 10

Es obliegt nun dieser Spielerfigur, etwas auf eégéaust zu unternehmen oder die anderen Spielefiggbenfalls
einzuweihen. Sollte die Spielerfigur erst einmahis tun, wird der Soldat noch mehr von den Aktioder mahdistischen
Spione erfahren und auch 6éffentlich Fragen stellers die Spielerfiguren ebenfalls erfahren und magler Zeit noch mehr
agyptische Soldaten auf den Plan rufen wird.

Die Spielerfiguren miissen nun selbst eine Losundiises Problem finden, wie dieser Stérenfriecheogrole
Aufmerksamkeit in der anséssigen Bevoélkerung undemu erregen, ausgeschaltet werden kann.

Ende der Belagerung

Mittlerweile hat das Jahr 1885 begonnen und Méieudr erreicht die Nachricht einer Niederlage eirmrlegenen
Mahdisteneinheit von ca. 10.000 Mann gegentiber biritischen Entsatzstreitmacht von nur knapp 1.8@@n sowohl den
Mahdi, wie auch die zu diesem Zeitpunkt noch imherschenden Besatzer in Khartoum. Wahrend die Stimgrmnerhalb
der Stadt sich merklich lockert, beschliel3t MuhamithAhmad, welcher inzwischen selbst die BelagerungKisartoum
leitet, deren Abbruch. Dies bekommen die Spiektiéh nicht mit, kdnnen es sich aber durchaus dank
(Spielleiterinentscheidung). Sollten zu diesem ikt noch keine wesentlichen Informationen geflossein, kénnte die
schwierige Situation auch einen letzten AnsporrdférSpieler bedeuten, sich nochmal ins Zeug zenleg

Am 14. Januar 1885 lasst der amtierende Gouve@iarles George Gordon der britischen Armeefihruritgitein, dass er
noch 10 Tage wirde durchhalten kénnen, sofern Kaitischen Truppen eintrafen. Diese Informatiomiki® auch einer der
Spieler zuféllig aufschnappen oder gezielt abfangefern er sich an jenem Tag mit Angehérigen deaBrerarmee oder
einem der Bediensteten eines solchen unterhalt.

Ob nun mit Hilfe der Spieler oder auch nicht: Dien@réle des Mahdi kdnnen ihn auch alleine aufgdand-ille der
mittlerweile eingetroffenen Information der Spidilguren von seiner Entscheidung, die Belagerunguhdben, noch
abbringen. Am Morgen des 26. Januar 1885 werdeNMdrelisten die Stadt stirmen. Nachdem die gesaimtermationen
der (Spieler- oder aber auch Nichtspieler-)Spion€hartoum ausgewertet worden sind, sieht es ganaah aus, dass sich
die Stadt und ihre Verteidiger so oder so nichtmiahge halten kénnen und der Abbruch der Belagenumgein
verschenkter Sieg ware.

An diesem Tag bereiten sich nun ca. 50.000 Mahueté den Angriff vor. Aufgrund des Riickgangs des
Frihjahrshochwassers des Nils greifen die Mahdidieschwach verteidigte Flussseite von Khartourarahstiirmen die
Stadt. Hierbei wird der amtierende Gouverneur detas Charles George Gordon, welcher die Verteidigom Khartoum
leitet, im Gouverneurspalast getotet.

)

(* 28. Januar 1833 in Woolwich bei London; T 26 1885 in Khartum)

Gordon wurde 1877 Gouverneur des Tiirkisch-AgypéacBudans und zum Pascha ernannt. Er bekampftademSlie
Sklaverei der Schwarzafrikaner. Im Juli 1879 trags gesundheitlichen Griinden und wegen pers@nlBtferenzen mit
dem neuen Khediven von Agypten Tawfiq und Sir Endbaring zuriick.

Ab Mai 1880 wurde Gordon Militarsekretér des Vizeigs von Indien. Kurze Zeit spéter ging Gordon n@tima, wo er als
Berater der chinesischen Regierung in einem diplaciatin Streit mit Russland erfolgreich vermitteltauki nach England
zurlickgekehrt, ging er als Vertreter fiir einen irthrten Kameraden als Pionierkommandant von A&81 bis April 1882
nach Mauritius, besuchte die Seychellen und erhiglseiner Ernennung zum Generalmajor 1882 denti@fehl Uber die
Kolonialtruppen der Kapkolonie. Er kehrte im Oktoli882 nach England zuriick. AnschlieRend lebténége Zeit in
Palastina.

Mahdi-Aufstand



Im Sudan hatte 1881 Muhammad Ahmad den Mahdi-Aadstausgeldst. Auf Grund der Probleme der &gyptische
Regierung bei der Bekampfung dieses Aufstandes viédsrifische Regierung im Dezember 1883 Agypterdan, Sudan
aufzugeben. Die Aufgabe des Landes war allerdingsférn schwierig, als dass tausende agyptiscluatol,
Zivilangestellte und deren Angehdrige aus dem Surd&icherheit gebracht werden mussten. Die bhasRegierung
beauftragte deshalb Gordon Pascha, nach Khartugetzen, um von dort aus die Evakuierung zu orgasisiésordon brach
im Januar 1884 nach Kairo auf. Dort wurde er zumegalgouverneur mit exekutiven Vollmachten erna@uairdon
erreichte Khartum am 18. Februar 1884 und konnt@%@0 Frauen, Kinder, Kranke und Verwundete nagipfen in
Sicherheit bringen, bevor die Mahdisten die Stadtl&. Marz einschlossen und die zehnmonatige Balageron Khartum
begannen.

Der britische Premierminister Gladstone wollte Gordazu bewegen, heimzukehren, und sandte daher kei
Entsatztruppen. Da Gordon jedoch die Menschen artkim nicht im Stich lassen wollte, gab der Prersglie3lich nach
und sandte Truppen. Obwohl die britische Regieram@iigust die Entsendung von Truppen befohlen hatieen diese
nicht vor November abmarschbereit. Ende Dezembeichten diese 7.000 Mann Korti. In Khartum wanerwischen die
Vorréte verbraucht und die Verteidiger erschépéir Dlahdi selbst hatte, von al-Ubayyid kommend,Fiarung der
Belagerung Ubernommen. Vor dem Hintergrund des disdre Entsatzes der Stadt durch britische Truppedender
Angriff auf den 26. Januar 1885 festgelegt. Am Morgraten 50.000 Mahdisten zum Angriff an, gegesi dhr stirmten
sie in die Stadt und téteten Gordon, vermutlichdouverneurspalast. Die Mahdisten stellten den Kapfons als Trophée
in ihrem Feldlager aus. Zwei Tage spater traf diehvt der britischen Truppen unter Oberst Wilsan Binter schwerem
Artillerie- und Gewehrfeuer gelangten sie in Sicbiter des Gouverneurspalasts und mussten feststeies jede Hilfe zu
spat war.

Eintreffen der Entsatzstreitmacht:

Nachdem die Mahdistenarmee die Stadt Khartoum erabd die auslandischen Besatzer besiegt hati&iadall in der
Stadt grol3e Freuden- und Siegesfeiern zu vernehmen.

Zwei Tage spéater macht die Nachricht einer brigscEntsatzstreitmacht von Flussseite die Runde isn8aldaten (und
natirlich auch die Spielerfiguren) werden mit Gereehausgestattet. Tatsachlich kommen am nachstgawei britische
Dampfer bei Khartoum an. Die bereits positioniei$atdaten auf der Seite der Mahdisten erdffnenrsdfs Feuer auf die
beiden Schiffe.

Hier hat die Spielleiterin die Mdglichkeit die Sjgidiguren in ein abschlielendes Fernkampfduellarittschen Soldaten
auf dem Dampfer zu verwickeln, falls die Situatiomd Stimmung der Spielergruppe dies erlaubt.

Man kénnte eine gewisse Kampfrundenzahl angeb8n 15. Runden), wessen Spielfigur in dieser Zeitrd@sten
britischen Soldaten auf den Dampfern ausschakéhriomt am Ende einen EP-Bonus von 5 Punkten zualestigen
Punkten.

Ansonsten kann auch ohne eine SpielerinteraktisnAti@nteuer weitergefiihrt werden, da in diesem Mdrd&e anderen
Soldaten zu den Gewehren greifen und die Sachealbaen

Schlussendlich muss die britische Entsatzstreitingiclsehen, dass sie zu spat gekommen und dielStadibum fur die
britische Krone verloren ist. Die Gegenwehr isstark um tberhaupt an eine Riickeroberung zu denken.
Daraufhin drehen die britischen Dampfer bei undr&etunverrichteter Dinge wieder um.

Uberreichung der Belohnung

Nachdem nun die letzte Entsatzstreitmacht der Bstegreich und tGiberragend zuriickgeschlagen wosdglasst die
Armeeflihrung alle Soldaten im Zentrum von Khartotersammeln.

Dort tritt der Mahdi héchstpersonlich vor seinegségche Armee und spricht zu ihnen. Nach seinepfathe bittet er den
besten Informanten zu sich (wie dieser zu ermitglrkann im Abschnitt ,Erbeutung von Informationi@ Khartoum*
weiter oben nachgelesen werden). Als Belohnungdiirestreuen und wichtigen Dienste fiir die Mahdigariieicht ihm der
Mahdi ein etwa 10 cm grofRes Amulett aus ElfenbetrEimschiiben aus blau glasierten Tonscherbenimines
Pferdekopfes, welches schon seit sehr vielen Geoeen im Besitz seiner Familie ist und bisher imw@m Vater an den
Sohn weitergegeben wurde. Nun aber soll es demmnBudger Gliick, Erfolg und Seelenfrieden bringen.

Nachdem er das Amulett an den gliicklichen Soldabemreicht hat, spricht der Mahdi noch ein weitdvied zu den
versammelten Soldaten.

Der Mahdi entzieht Khartoum das Recht der sudarfesiselauptstadt und erklart die am gegenlberliegeNdefer
liegende und vor kurzem durch die Armee des Magéigtindete Befestigungsanlage Omdurman zur neueptstadt des
jetzt befreiten Sudans. Damit will er ein eindeesigeichen in Richtung der ehemaligen britisch-dggpen Besatzer
senden, dass der schandliche Einfluss den sierhiblee den Sudan gehabt haben nun vollends gebraehend nun nichts
mehr daran erinnern soll.

Ausblick:

Am 22. Juni 1885, kein halbes Jahr nach der Eralgevon Khartoum, stirbt der Mahdi Muhammad Ahmadigd
unerwartet in seiner neu gegriindeten sudanesistaeptstadt an Typhus. Dies fihrt zu einem langeharhitterten Kampf
um seine Nachfolge, zwischen seinem Schwiegersabtmalimed al-Scharif, Abdallahi ibn Muhammad demdrigingsten
Vertrauten Muhammad Ahmads und Ali wad Hilo deréartreter der frommen Gefolgsleute Muhammad Ahnvaals
welche sich der Bewegung um der Lehre Willen andesskn hatten.

Der Kampf der drei Nachfolger endet erst im Marg dahres 1892, als Mohammed al-Scharif von Gefalgsh Abdallahi
ibn Muhammads gefangen genommen wird. Daraufhifibeallahi ibn Muhammads die alleinige Macht aldikiane.



Am 2. September 1898, besiegt schliellich eine Arees britischen und agyptischen Soldaten unteatidorlerbert
Kitchener in der Schlacht von Omdurman die Armee Abdallahi ibon Muhammad, was das Ende des Mahsliandes
bedeutet. Der Sudan wird als britisch-agyptischeta® wieder in das Hoheitsgebiet der britischemigreingegliedert.
Nach dem Sieg Uber die Mahdisten zerstoren dieBdés in Omdurman stehende Grabmal des Mahdisenbdennen
seinen Leichnam. Damit wollen sie verhindern, dasls daraus ein Wallfahrtsort entwickelt.

Der Mahdiaufstand in der Zeit zwischen 1881 und91§i@t als der erste erfolgreiche Aufstand eineikahischen
Bevdlkerungsgruppe gegen den Kolonialismus zur dgeralZeit. Er war ein Befreiungskampf, der als Viatiiiir den
zurzeit stattfindenden ,Arabischen Friihling” geselerden kann.

Figuren, die von den Spielern ausgewahlt werden kinen:

Die Spielerfiguren werden von der Mahdi-Bewegund-amfe des Aufstandes gegen die feindlichen Besatzer
unterschiedlichen Motiven angeworben. Sie ziehdrdem Mahdisten durch den ganzen Sudan und nehméersen
Schlachten und Scharmutzeln teil und kampfen fiariahdi und seine Ideen und Moralvorstellungen.

Im Laufe der Kampfe kristallisieren sich die Spifitpiren als besondere Personlichkeiten herausidiemehr als die
anderen Soldaten fiir die Bewegung einsetzen.

Aus diesem Grund werden sie von der Mahdi-Fihrungimem Spezialeinsatz, der Ausspionierung vonriima, betraut.

Alle Spielerfiguren haben aufgrund der Chancengl@dtden Figurentyp ,Agent” erhalten. Zusatzlichhgtin der Klammer
in kursiver Schrift der originare Beruf bzw. die Biemg der Spielfigur, um die Figur besser abzurunden

Hassan Chalid(Bauer/ Agent) - Sudanese
GroRRe: 180 cm, Gewicht: 78 kg, rechtshandig — 8telJa Ruhm 3/2 - SG 1
Einkommen D

St 86, Gs 71, Gw 36, Ko 90, In 68, mT 47, Au 49,68\ Sb 52, Wk 61, pB 51
18 LP, 24 AP, GA 7 - B 25 — SchB+3 - Sechster Sinn+2

Sinne: Sehen+8, Horen+8, Riechen+8, Schmecken+8, Tasten+10

Angriff: waffenloser Kampf+6 (1W6-4), Dolch+6 (1W6-1); Raufé (1W6-1) — Abwehr+12, Ausweichen+12
Fertigkeiten: Athletik+6, Beredsamkeit+10, Gespann fahren+12&et12, Schleichen+8, Gassenwissen+10,
Konversation+10, Laufen+6

Sprechen/SchreibenArabisch+18/+18, Agyptisch+6/+0, Osmanisch+4/+0

Hintergrund: Hassan ist ein junger Familienvater, der mit seifrau Sumnah (28) und seinen drei Kindern (Cem IinE
11 und Habibah 7), sowie seinen Eltern Yasin (52) 8hahar (49) auf einem kleinen Stiick Ackerlabtl led arbeitet,
welches schon sehr lange in Familienbesitz deri@hat. Alle Familienmitglieder missen stets tzart dem Feld arbeiten,
um sich von den klaglichen Ernteertrégen des Bodeméhren zu kdnnen.

Seit jedoch der Sudan von den Agyptern besetahisss Hassan zusatzliche Abgaben an die Besatzhégn um deren
Kriege und Kampfe zu unterstiitzen. Durch diesetzlish belastenden und kaum zu bewaltigenden Ahgalesbt fiir
Hassan und seine Familie noch weniger von ihrenenarbeiteten Ernten und sie miissen sich oft dierlihg einteilen und
teilweise Uber Tage hinweg hungern, da kein Geltlk@gine Nahrungsmittel mehr vorhanden sind.

Herkunft: Hassan kommt aus der Nahe der Stadt Al Fashir istlisleen Sudan (heutiger Bundesstaat Schamal Darfur)
Argumente fur Rekrutierung: Die Mahdisten versprechen Hassan, dass die Abgalsche die dgyptischen Besatzer
eingefuhrt haben, wieder abgeschafft werden urmlikdnftig unter der Herrschaft des Mahdi eine Usttgzung fur ihn und
seine Familie geben wird.

Haluk Ibn Aziz (Sklavenhandlef Agent) - Sudanese
GréRRe: 171 cm, Gewicht: 84 kg, rechtshandig — #8eJa Ruhm 3/2 - SG 1
Einkommen |

St 67, Gs 63, Gw 51, Ko 68, In 95, mT 48, Au 78,51A Sb 66, Wk 73, pB 92
15 LP, 18 AP, GA 8 - B 25 — SchB+2 - Sechster Sinn+6

Sinne: Sehen+8, Horen+8, Riechen+8, Schmecken+8, Tasten+10

Angriff: Pistole+6 (1W6+2), Dolch+6 (1W6-1); Raufen+5 (1W6-2Abwehr+12, Ausweichen+12
Fertigkeiten: Beredsamkeit+10, Menschenkenntnis+10, Verkleiden@e®senwissen+10, Konversation+10,
Kunstverstandnis+8, Laufen+6

Sprechen/SchreibenArabisch+18/+18, Osmanisch+14/+9, Agyptisch+6/+0ddisch+4/+0

Hintergrund: Haluk ist ein ehemaliger Sklavenhandler. DurchBsetzung des Sudans durch die Agypter, welche mit
Besetzung des Sudans den gesamten Sklavenhandahahverboten, versiegte seine bisher sprudelndeakmequelle.
Haluk ist mit Rayya (46) als Erstfrau und Faizah) @2 Zweitfrau verheiratet, welche ihm die bei#@nder Walid (15) und
Jasmine (11) schenkte.



Trotz des vollstandigen Verbotes des Sklavenharaiblsitete Haluk im Verborgenen weiter, um den hdtebensstandard
fur sich und seine Familie noch einigermafen ztehaEs gab immer noch geniigend Nachfrage nadnéisSklaven, die
er zum Teil noch befriedigen konnte.

Herkunft: Haluk kommt aus der Nahe der Stadt Kassala imcstii Sudan (heutiger Bundesstaat Kassala).

Argumente fur Rekrutierung: Die Mahdisten versprechen Haluk, nachdem die Agyypindgiiltig aus dem Land vertrieben
sind und die Mahdisten die Macht innehaben, wirsl \darbot des Sklavenhandels aufgehoben.

Fatih Mezoued (Soldat/ Agent) - Sudanese
GréRRe: 177 cm, Gewicht: 80 kg, rechtshandig — #8eJa Ruhm 3/2 - SG 1
Einkommen E

St 89, Gs 72, Gw 59, Ko 61, In 65, mT 70, Au 87, 1A Sb 77, Wk 31, pB 90
14 LP, 19 AP, GA 6 - B 22 — SchB+3 - Sechster Sinn+3

Sinne: Sehen+10, Horen+8, Riechen+8, Schmecken+8, Tasten+8

Angriff: Pistole+6 (1W6+2), Dolch+6 (1W6-1), Gewehr+6 (2Vi§+Sabel+5 (1W6, zu Pferd: +1); Raufen+7 (1W6-1) —
Abwehr+12, Ausweichen+12

Fertigkeiten: Beredsamkeit+10, Reiten+12, Schleichen+8, Gasseewisk), Konversation+10, Laufen+6
Sprechen/SchreibenArabisch+18/+18, Agyptisch+9/+6, Englisch+4/+0

Hintergrund: Fatih ist ein ehemaliger Soldat und Armeemitglikdfgrund seines fortgeschrittenen Alters wurd@gdoch
aus der Armee aussortiert und durch jingere Soldatetzt.

Da Fatih immer nur fir die Armee gelebt hat, isakéginstehend und hat keinerlei Familie.

Diese Ausmusterung hat den Lebenswillen von ihrnelgeécht und er weifld nur noch wenig mit sich anzgéan

Herkunft: Fatih kommt aus der Nahe der Stadt Bur im stidbstficStidsudan (heutiger Bundesstaat Dschungali)
Argumente fiir Rekrutierung: Die Mahdisten benétigen keine Argumente fur Fagile.nehmen ihn wieder in ihrer Armee
auf und geben seinem Leben plétzlich wieder eirian.Paher schlielt sich Fatih ohne lange nachzeteder Armee des
Mahdis an.

Malik Reza (Séldner/ Agent) - Sudanese
GroRe: 171 cm, Gewicht: 73 kg, rechtshandig — P4eJa Ruhm 3/2 - SG 1
Einkommen C

St 83, Gs 55, Gw 92, Ko 49, In 62, mT 64, Au 81,3 Sb 34, Wk 38, pB 96
10 LP, 24 AP, GA 12- B 22 — SchB+2 - Sechster Sinn+3

Sinne: Sehen+8, Horen+8, Riechen+8, Schmecken+8, Tasten+8

Angriff: waffenloser Kampf+6 (1W6-4), Pistole+6 (1W6+2),I80-6 (1W6-1), Gewehr+6 (2W6+1); Raufen+8 (1W6-2) —
Abwehr+13, Ausweichen+13

Fertigkeiten: Beredsamkeit+10, Kampftaktik+8, Verbergen+6, EidedikGassenwissen+10, Konversation+10, Laufen+6
Sprechen/SchreibenArabisch+18/+18, Agyptisch+4/+0

Hintergrund: Malik ist noch relativ jung an Jahren. Er hat daheseinem bisherigen Leben nichts Richtiges gélend
schlagt sich mit gelegentlichen Solddiensten soviatibetuchte als auch undurchsichtige Auftraggelechs Leben.
Aufgrund seines Lebenswandels ist Malik alleinstehend zieht oft durch die Gegend.

Die Hintergriinde und Motive seiner Auftraggeberdie Dienste die er fiir sie zu erledigen hat, $imavialik ohne
irgendwelche Bedeutung. Er arbeitet fiir die Seitdche ihm die beste Bezahlung angedeihen lasst.rishdalik auch
wahrend eines Auftrages stets bereit die Seitameniseln, wenn die notige Bezahlung dafiir stimméteso

Herkunft: Malik kommt aus der Nahe der Stadt Wadi Halfa tindtichen Sudan (heutiger Bundesstaat asch-Scharagliy
Argumente fiir Rekrutierung: Die Mahdisten versprechen Malik einen Anteil anBeute, welche die Mahdiya von den
feindlichen Agyptern wahrend ihres Feldzuges ergeut

Hussein Yahya(religioser Fanatiker’ Agent) - Sudanese
GroRRe: 185 cm, Gewicht: 85 kg, rechtshandig — 8reJa Ruhm 3/2 - SG 1
Einkommen C

St 86, Gs 73, Gw 71, Ko 31, In 83, mT 07, Au 57,607 Sbh 41, Wk 34, pB 95
13 LP, 20 AP, GA 11- B 25 — SchB+3 - Sechster Sinn+0

Sinne: Sehen+8, Horen+10, Riechen+8, Schmecken+8, Tasten+8
Angriff: Pistole+6 (1W6+2), Dolch+6 (1W6-1); Raufen+7 (1W6-1Abwehr+12, Ausweichen+12

Fertigkeiten: Allgemeinbildung+8, Beredsamkeit+10, Beschatten¥i@nschenkenntnis+10, Gassenwissen+10,
Konversation+10, Laufen+6



Sprechen/SchreibenArabisch+18/+18, Osmanisch+14/+9, Agyptisch+4/+0

Hintergrund: Hussein ist ein sehr glaubiger Mensch und neigt s sogar zu Fanatismus, wenn es um das Thema
Religion geht.

Er lebt mit seiner Frau Dahah (31) und seinen leitizhtern Fatimah (5) und Rabab (2) zusammen.

Es ist ihm schon sehr lange ein Dorn im Auge, waicBtellenwert die Religion und die Ausubung demntslim Taglichen
Leben unter den agyptischen Besatzern zu einer htigém Nebensache geworden ist.

Sobald er auch nur die kleinste Gelegenheit sgime Mitmenschen an die Wichtigkeit der ReligionLigiben zu erinnern,
nimmt er diese augenblicklich wahr. Es ist keinke®deit, dass zwischen Hussein und seinen Mitnfersein oftmals
heftiger Streit ausbricht, der ab und an auch nealéfzungen auf beiden Seiten hervorruft.

Herkunft: Hussein kommt aus der Nahe der Stadt ad-Damimimdstlichen Sudan (heutiger Bundesstaat Nahr an-Nil
Argumente fiir Rekrutierung: Fir Hussein bendétigen die Mahdisten keine Argumeber Mahdi tritt fir das ein, was er
sich nur ertraumen kann. Allein die Frage, ob eh sier Mahdiya anschlie3en will um fiir die gemeims&ache zu
k&mpfen, ist eine Ehre fir Hussein, die er nierablehnen wird.

Karim Ishaq (StammesfuhretrAgent) - Sudanese
GréRRe: 179 cm, Gewicht: 81 kg, rechtshandig — BiteJa Ruhm 3/2 - SG 1
Einkommen H

St 68, Gs 51, Gw 97, Ko 58, In 71, mT 26, Au 33,95 Sb 80, Wk 70, pB 49
13 LP, 22 AP, GA 10- B 24 — SchB+2 - Sechster Sinn+1

Sinne: Sehen+4 (Kurzsichtig), Héren+10, Riechen+8, SchmeegeTasten+8

Angriff: Pistole+6 (1W6+2), Dolch+6 (1W6-1), Sabel+5 (1\&6 Pferd: +1); Raufen+8 (1W6-2) — Abwehr+14,
Ausweichen+14

Fertigkeiten: Beredsamkeit+10, Beschatten+8, MenschenkenntnisRélen+12, Gassenwissen+10, Konversation+10,
Laufen+6

Sprechen/SchreibenArabisch+18/+18, Stammessprachenmischung+9/+6, Aiggip+4/+0

Hintergrund: Karim ist der Furst eines kleinen Stammes im Si@hodes Sudans wo er gemeinsam mit seiner Frau
Muslimah (45) und seinen S6hnen Muhammed (25) udih E17) herrscht.

Er wird von seinen Untertanen sehr geachtet unehverDies ist jedoch auf3erhalb seines Stammeggstdem Unmut von
Karim jedoch nicht der Fall. Dort ist er so unbeed wie der Geringste in seinem eigenen Stamm.

Herkunft: Karim kommt aus der Nahe der Stadt Malakal im detiichen Sidsudan (heutiger Bundesstaat A'ali dph-Ni
Argumente fiir Rekrutierung: Die Mahdisten versprechen Karim eine Ausweiturigesebisherigen Landereien, seiner
Macht und seines Einflussbereiches.

Da Karim schon sehr lange versucht, in irgendeftieund Weise an diese Gelegenheiten zu kommeasiiir ihn keine
Frage, ob er sich der Mahdiya anschlieRen soll piét. Fiir den Feldzug gegen die Agypter nimmtitarie es seinem
Stand entspricht, Untertanen aus seinem Stamnmwelithe jedoch im Laufe des Abenteuers keine weRerée spielen.

Begriffserklarungen:

al-Ubayyid Provinzhauptstadt EI-Obeid

Farascha arabisch fur ,Schmetterling"

Khartoum Sudanesische Hauptstadt, auch Kartumaldehartum

Mahdi islamischer Messias

Mahdiya Bewegung des Mahdi

Umdurman Befestigungsanlage am gegenuiiberliegendadd$ Nils, spatere Hauptstadt des Sudans

Piaster agyptische Wahrung, ein Piaster entspfigiRaras, ein Piaster hat ungeféhr den Wert vdef 18

Scherif religidser Titel der Nachkommen Mohammeds

Shams arabisch fiur ,Sonne*

Tariga arabisch fur ,Weg", auf dem eine religidsent@inschaft wandelt

Urabi-Bewegung nationale Volksbewegung von 1879BR2 in Agypten gegen die internationale Kontroth
Finanz- und Wirtschaftspolitik

Warda arabisch fir ,Blume*

Impressionen:
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1 = Schlafbaracke 1 es befinden sich fiinfundzwaégigtische Soldaten in der Baracke

2 = Schlafbaracke 2 es befinden sich siebenundzgégyptische Soldaten in der Baracke

3 = Schlafbaracke 3 es befinden sich dreiundzwadgygptische Soldaten in der Baracke

4 = Waffenlager funf Wachen bewachen das Lageminne

5 = Munitionsdepot zwei Wachen bewachen das Dean

6 = Fuhrungsbereich elf Fihrungspersonen befinaénrs diesem Gebaude

7 = Essensbaracke acht Personen der Kiichenmannsefiaflen sich im Gebaude

8 = Wachstube vierzehn Wachen haben Dienst, wab@ns30-Minuten-Rhythmus
paarweise nach der eingezeichneten Weise Patrgeitlen. Das
bedeutet, dass immer zehn Wachen in der Wachsibe s

9 = Gefangnis siehe Beschreibung ,,Gefangnis”
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Z,=Zelle 1 Zelle des gefangengenommenen Boten
Z,=Zelle 2 leer
Z3=Zelle 3 leer
Z,=Zelle 4 Insasse dieser Zelle befindet sich énh\rraum 2
Zs=Zelle 5 ein inhaftierter Gefangener
Zg=Zelle 6 leer
Z;=Zelle 7 ein inhaftierter Gefangener
V1 =Verhorraum 1 leer
V, = Verhdrraum 2 eine Wache mit dem Gefangenerzalis 4
W = Wachraum drei Wachen die abwechselnd im 15dkéin-Zyklus auf der eingezeichneten Route Patrouille
gehen

Die anderen Gefangenen sind aufgrund ihres Bezugsviahdi eingesperrt. Sollten die Spieler sich deztscheiden, diese
ebenfalls zu befreien, so bekommen sie am EndAlesteuers pro befreiten Gefangenen und pro Pevsdare 2 EP.
Diese Personen spielen fur das weitere Abenteuee IRolle, so dass es nicht darauf ankommt, dasssielen Spielern
gerettet werden.

Die Befreiung kann theoretisch ohne BlutvergieRedgielerden. Sollten die Spielerfiguren aber zu kégn machen oder
sollten die Wachen aufmerksam werden und dann Aszhitagen, so treffen binnen 1W3 Minuten weiteresW¥achen ein.
Weitere 1W6 Minuten spater 1W20 Soldaten. Wiedetit® Minuten spater ist das gesamte Fort wach ua&pieler
werden gefangen genommen, wodurch das Abenteugestheitert anzusehen waére.

Alarmieren sie einige Wachen, kdnnen dann jeddehéh, schaffen sie es zwar in ihre Verstecke zynintissen aber
daraufhin 1W6 Tage untertauchen, was wertvolle @eiNachforschungen kostet.



Spielerfigur:

| Spieler:

Frage:

Informationsquelle:

Ergebnis (Spielleiter):




Art der Information

Herkunft der Information

Antwort

Wie viele militdrische Einheiten befinden sich z
aktuellen Zeitpunkt in der Stadt?

iimbherer Militarangehdoriger

ca. 7.000 Einheiten sind aktuell in
sind einfache Soldaten, aber die S
einige berittene Truppen. Es soll a
etliche Grenadiere (Sprengtrupps
Handgranaten 0.4.) geben.

Wie viele militdrische Einheiten sind aktuell auf
dem Weg in die Stadt?

héherer Militarangehdoriger

Bis ca. eineNoche vor dem Ende c
offenbar keine Einheiten auf dem !
Ende der Belagerung aber werder
englischer Schiffe gen Khartoum f:
dort eintreffen soll.

Wie viele militarische Einheiten sind aul3erhalb
Stadt stationiert?

dedherer MilitArangehoriger

keine Einheiten in unmittelbarer N

Wann konnen im Bedarfsfall auRerhalb stationi
Einheiten in der Stadt eintreffen?

chéherer Militarangehoriger

Aulerhalb stationierte Einheiten w
vor dem Ende der Belagerung abe
Flotte englisher Schiffe gen Khart
Tage dort eintreffen soll.

Wie viele Nahrungsmittel sind in der Stadt
vorhanden?

Verwaltungsangestellter oder Handler

in der Stadt befinden sich dutzend
aufgrund des heiRen und trockene
nicht schlecht werden (Dérrobst...)

Wie lange reichen die Nahrungsmittel in der Sta

1dt@rwaltungsangestellter oder Handler

die vorhandenen Nahrungsmittel v
Monate reichen. Je nach Fragezei
und die daraus zu folgernde Daue
der Belagerung kdnnen die Spiele
durch einen GroRRbrand in den Vor
Lebensmittelvorrate zerstort wurde
noch wenige Tage durchhalten kd

Wie viele Brunnen gibt es in der Stadt?

Verwaltungsangestellter oder Stadtbewohner

in Khartoum existieren Dutzende E
Wissen der Verwaltung angelegt

Wo befinden sich die Brunnen?

gezielte Beobachtung

Verwaltungsangestellter, Stadtbewohner oder eig

atie Brunnen sind eigentlich an fas
finden

Woher werden diese Brunnen gespeist?

Verwaltungsangestellter

die Brunnen werden durch unterirc
gespeist.

Welche Fluchtwege gibt es im Notfall aus der
Stadt hinaus?

Verwaltungsangestellter oder hdher gestellter
Stadtbewohner oder eigene strategische
Einschatzung

der wahrscheinlichste &thtweg wa

Wie ist die Stadt befestigt?

eigene Beobachtung

Militdrangehdriger, Verwaltungsangestellter oder

landseitig umgibt ein Wall mit Was

An welchen Stellen ist die Stadt besonders star
bewacht?

kMilitarangehoriger oder eigene Beobachtung
(mindestens drei Tage notig)

Wachposten patrouillieren in sehr
Flussufers, um mdgliche Eindringl
kdnnen.

An welchen Stellen ist die Stadt kaum bewacht

P Militarangehoriger oder eigene Beobachtung
(mindestens drei Tage notig)

schwache Bewachung am stark be
Fihrung offenbar auf Hohe und St

Wo gibt es bekannte Schwachstellen in der
Verteidigung der Stadt?

Militdrangehdriger oder eigene Beobachtung
(mindestens drei Tage notig)

die Flussseite ist zwar starker bew
ohne wirkliche Befestigungsanlage
Verteidigungslinie -vor allem in del
geschickten Schwimmer hier gelin
kommen.

Gibt es Verteidigungswaffen in der Stadt?

Militarangehdriger oder Gastwirt

In einem Lager nahe des Gouvern
Artilleriegeschiitze geben. Da sie j
sondern nur zur Unterstiitzung ein
sind, spielen sie fiir eine Belagerul

Wie viele Waffen gibt es in der Stadt?

Militarangehdriger

in der Stadt befinden sich tausend
Gerlichten zufolge soll es irgendw
mehrere Artilleriegeschiitze geben

Wie viel Munition gibt es in der Stadt?

Militarangehdriger oder Gastwirt

die Gewehre haben genligend Mu
Angriffswellen abwehren zu kdnne

Wie sieht die Hierarchie im lokalen Militar aus?

Militdrangehdriger oder reicherer Handler

Charles Gordon ist der hochste mi
darunter kommen die Generéle.

Wie sieht die Hierarchie in der Verwaltung aus?

Verwaltungsangestellter oder reicherer Handler

Oberste zivile Instanz ist Charles (
breiter Verwaltungsapparat tber v

Wie ist die aktuelle Stimmung in der Stadt?

Stadtbewohner und eigene Beobachtung (eine
Woche nétig)

die Stimmung in der Stadt ist nied
50.000 Mann starken Armee des |

Sind Leute fir den Mahdi?

Stadtbewohner

die Stadtbewohner, die in der Stad
keine Anhénger des Mahdi




[ Wo ist das Militar stationiert?

| Militarangehériger oder Stadtbewohner

| Forts sind auf der Karte eingezeicl
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Belagerungsgeld Wikipedia.dw Gemeinfrei

Tod Gordons Wikipedia.de Gemeinfrei
Gordon Wikipedia.de Gemeinfrei

War in the Sudan Wikipedia.org Public domain
Siege of Khartoum Wikipedia.org GNU

Politische Karte Sudan Wikipedia.de GNU
Mahdist-State Wikipedia.de In USA gemeinfrei
Schlacht von Omdurman Wikipedia.de ?

Sudan unter britischer Kontrolle ~ Wikipedia.de Geamfrei
Mahdisten in der Schlacht von| Wikipedia.de Gemeinfrei
Omdurman

Historische Karte Wikipedia.de Gemeinfrei




