Kampf um die Ratteninseln

Bernd Lehnhoff

Einfilhrung

eit Menschengedenken stellen die Rattenin-

seln mit ihren reichen Kupferminen fiir die

Herrscher des Westlandes eine verlocken-

de Beute dar, und immer, wenn es die wirt-
schaftliche und politische Lage erlaubt, schicken sie ei-
ne Flotte iiber das Meer nach Norden, um die Insel-
gruppe zu erobern, was ihnen bislang aber noch nie
gelungen ist.

Auch der gegenwiirtige Herrscher des Reiches am
grofien Strom stellt keine Ausnahme dar. Da die Gren-
zen sicher zu sein scheinen, schickt er eine starke
Flotte unter seinem Wesir und obersten Feldherrn zu
einem neuerlichen Eroberungsversuch nach Norden.
Tatsiichlich gelingt es den Angreifern, die Flotte der
Insulaner, an der schon so manche Invasion geschei-
tert ist, auszumandévrieren und die Siidkiste der Insel
Kupara, einer der grofiten und reichsten des Archipels,
zu erreichen. Nicht ganz programmgemif war freilich,
dass einer der plétzlichen Frithjahrsstiirme die einzel-
nen Teile der Invasionsflotte so weit auseinander ge-
trieben hat, dass keine Zeit mehr bleibt, sich noch vor
der Kiiste wieder zu vereinen.

Nunmehr also treffen die Westlinder nach und nach
in kleinen Gruppen am Strand ein. Als das erste Kon-
tingent auftaucht, wird es auch schon von den um-
herstreifenden Kundschaftern eines der Rattenvélker,
die so etwas wie die Ureinwohner der Inseln darstel-
len, ausgespiht. Der Hiuptling des Rattenstammes ruft
(piepst?) seine Krieger zusammen und alarmiert das
Heer der menschlichen Kolonisten auf der Insel. Der
Kampf um Kupara hat begonnen ...

Der Ort des Geschehens

Die Karte (Abb. 1) zeigt den Strand, an dem das Invasi-
onsheer der Westlander seinen Landungsversuch un-
ternimmt. Der Ort des Geschehens bildet die Innensei-
te einer Bucht und ist auflerhalb des Hauptortes mit
seinem Hafen einer der wenigen Punkte an der Kiis-
te, die zum Ankern einer Flotte geeignet sind. Verant-
wortlich fiir die Bildung der Bucht ist vermutlich der
kleine Fluss, der im Westen in das Meer miindet. Der

Sandstrand wird von einer Kette sanfter Hiigel beglei-
tet, die ein Ausldufer der zerkliifteten Berge des Inne-
ren bilden. Eine Straf8e fithrt vom Hauptort der Insel
zu einem der kleineren Orte an der Kiiste, eine weitere
kommt, dem Lauf des Flusses folgend, aus dem Landes-
inneren.

Die hellblauen Flichen und Linien reprasentieren das
Meer (groferes Gewisser) und den Fluss. Die roten
Linien stehen fiir die erwihnten Straflen. Die brau-
nen Rechtecke stehen fiir die Hiigelkette entlang der
Kiiste. Die tatsiachliche Anzahl und Form kann davon
abweichen, wichtig ist aber, dass die gesamte Breite
des Spielfeldes von den Hiigeln einigermafien vollstin-
dig abgedeckt wird; nur fiir den Fluss und die beiden
Strafen sollte eine Liicke bleiben. Zusatzlich kénnte an
der Flussmiindung um die Strafle herum ein befestig-
tes Dorf aufgebaut werden (Quadrat mit einer Seiten-
lange von zwei Elementbreiten, rundherum mit Pali-
saden befestigt), das (vor dem Aufstellen aller ande-
ren Truppen) mit Elementen aus dem Kontingent des
Unterbefehlshabers bemannt werden darf, Die schwar-
zumrandeten Quadrate entsprechen den Einheitsqua-
draten der Spielfliche, die weiffs umrandeten Quadrate
mit den Nummern sind die Flichen, an deren Kiisten-
seite die Invasoren aufbauen diirfen. Dazu wird mit ei-
nem normalen sechsseitigen Wiirfel ermittelt, in wel-
chem Quadrat ein Kontingent auftauchen darf.

Die Invasoren

Alle Kontingente sind exakt 400 Punkte grof3.

Oberbefehlshaber

Oberbefehlshaber mit Leibgarde - B(iii) +
AS(I11/3) @ 60 Pk.

« 1 x Axtkdmpfer des Haushalts - AS(III/3) @
36 Pk.

3 = Axtkdmpfer der Armee — AS(III/2) @ 30 Pk.,
zusammen 90 Pk.

« 3 x Speerkdmpfer der Armee - Hi(II/3) @ 24 Pk.,
zusammen 72 Pk.
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Abbildung 1: Stidkiiste von Kupara.

« 5 x Bogenschiitzen der Armee — Sch(Ill/2) @
20 Pk., zusammen 100 Pk.

+ 1 x leichte Bogenschiitzen der Armee — LI(III/3)
@ 18 Pk.

+ 2 x Gauvaufgebot - Ho(IV/3) @ 12 Pk., zusammen
24 Pk.

(16 Elemente)

Unteranfithrer

« Unteranfithrer mit Leibgarde — B(iii) + AS(I11/3)
@ 60 Pk.

« 1 x Axtkdmpfer des Haushalts - AS(I1I/3) @
36 Pk.

+ 3 x Axtkdmpfer der Armee - AS(III/2) @ 30 Pk.,
zusammen 90 Pk.

+ 3 x Speerkiampfer der Armee - Hi(III/3) @ 24 Pk.,
zusammen 72 Pk.

« 5 x Bogenschiitzen der Armee — Sch(Ill/2) @
20 Pk., zusammen 100 Pk.

« 1 x leichte Bogenschiitzen der Armee — LI(I11/3)
@ 18 Pk.

+ 2 x Gauvaufgebot - Ho(IV/3) @ 12 Pk., zusammen
24 Pk.

(16 Elemente)
Kontingent des Hochheiligen Tempels des Wid-
dergottes:

+ Oberpriester mit Bogenschiitzen der Tempelwa-
che — B(ii) + Z(iii) + AS(111/3) @ 60 Pk.

« 2 x Axtkampfer der (Tempel-)Armee — AS(I11/2)
@ 30 Pk., zusammen 60 Pk.

« 2 x Speerkimpfer der (Tempel-)Armee -
Hi(I1I/3) @ 24 Pk., zusammen 48 Pk,

« 5 x Bogenschiitzen der (Tempel-)Armee -
Sch(I11/2) @ 20 Pk., zusammen 100 Pk,

« 3 x niedere flugunfihige Wesen aus dem Schat-
tenreich — Sk(IV/4) @ 30 Pk., zusammen 90 Pk.

« 2 x Aufgebot aus den Tempeldominen -
Ho(IV/3) @ 12 Pk., zusammen 24 Pk.

« 1 x leichte Bogenschiitzen der (Tempel-)Armee
- LI(II/3) @ 18 Pk.

(16 Elemente)

Seine Heiligkeit hilt sich fiir den einzig befugten Ver-
treter der dunklen Gottheiten auf ,Erden” und hat da-
her eine tiefe Abneigung gegen den Fiirsten des Scha-
kalgaus. Kein Element dieses Kommandos zihlt daher
als Uberlappung oder gar als Unterstiitzung aus der
zweiten Reihe fiir ein Element aus dem Kontingent des
Schakalgaus.

Aufgebot des Schakalgaus

« Fiirst des Schakalgaus - B(ii) + Z(iv) + AS(IV/3)
@ 74 Pk.

« 1 x hoheres Wesen aus dem Schattenreich —
Gf(1v/4) + Z(iv) @ 92 Pk.

« 2 x niedere Wesen aus dem Schattenreich -
Fw(Ill/3) @ 36 Pk., zusammen 72 Pk.

« 1 x Axtkampfer aus dem Schakalgau — AS(IV/3)
@ 30 Pk.

« 2 x Speerkidmpfer aus dem Schakalgau - Hi(IV/4)
@ 24 Pk., zusammen 48 Pk.



+ 2 x Bogenschiitzen aus dem Schakalgau -
LI(ITI/3) @ 18 Pk., zusammen 36 Pk.

« 4 x Aufgebot des Schakalgaus - Ho(IV/3) @
12 Pk., zusammen 48 Pk.

(13 Elemente)

Der Gaufurst des Schakalgaus ist ein Bruder des Pha-
raos und sieht nicht ein, warum er sich von dem Wesir,
der nicht zur kéniglichen Familie gehort, irgendwas
sagen lassen soll. Und diesen erzkonservativen nach
Weihrauch stinkenden Oberpriester kann er nun tiber-
haupt nicht leiden! Kein Element aus diesem Kontin-
gent zihlt daher als Uberlappung oder als Unterstut-
zung aus der zweiten Reihe fiir ein Element eines an-
deren Kontingents.

Um die Flotte der Inselbewohner leichter umgehen zu
kénnen, haben sich die Westlander in vier Flotillen auf-
geteilt, die nun nach und nach das Ziel erreichen. Der
Plan ist insofern nicht so ganz glatt verlaufen, als einer
der plotzlichen Frithlingsstiirme die Kontingente ziem-
lich zerstreut hat und daher keine Zeit mehr war, sich
vor der Kiiste zu sammeln.

Eines der drei untergeordneten Kontingente (also nicht
das des OBs) muss den Anfang machen und als ers-
tes landen; welches, kann entweder der OB bestimmen
oder der Zufall (z. B. durch Wiirfeln). Dann werden sie-
ben beliebige schwarze Spielkarten und drei verschie-
dene rote (z.B. B, D und K) gemischt. Dabei muss fest-
gelegt, welche rote Karte welchem noch verbliebenen
Kontingent entspricht (der Kénig konnte beispielswei-
se das des OBs repriisentieren). Von der vierten Runde
an wird zu Beginn jeder Runde eine Karte gezogen; ist
es eine rote, wird das entsprechende Kontingent aufge-
baut. Anschlielend wird die Karte abgelegt (also nicht
wieder untergemischt). Zu jedem Kontingent gehdort
ein unbefestigtes Schiffslager, das mit seiner Riicksei-
te an der Kiistenlinie in dessen Autbauzone aufgestellt
wird.

Optionale Regel: Sollten die Spieler den Eindruck ha-
ben, dass die Kontingente in zu rascher Abfolge auftau-
chen (das letzte Kontingent sollte tunlichst erst nach
der sechsten Runde erscheinen), kann nach dem Auf-
tauchen eines Kontingentes eine Runde ausgelassen
werden, ehe die nachste Karte gezogen wird.

Der Ort, an dem ein Kontingent aufgebaut wird (auch
das erste), wird mit einem normalen sechsseitigen
Wiirfel bestimmt: Das Wiirfelergebnis gibt das gelb un-
terlegte Quadrat an, in dem mindestens zehn Elemente
des Kontingentes aufgestellt werden muss. Alle tibri-
gen Elemente miissen in einem angrenzenden gelb un-
terlegten Quadrat aufgebaut werden. Der Aufbau muss

dabei so erfolgen, dass die Elemente im Meer mit ihrer
Vorderseite an der Kiiste oder dahinter in Frontkontakt
mit der Riickseite eines solchen Elementes aufgestellt
werden.

Die Verteidiger

Die Armee der Verteidiger ist in drei Kontingente un-
terteilt: zwei Aufgebote der menschliche Siedler, die
man sich etwa als das Aufgebot der Stadt Kupara selbst
und das einer kleineren Stadt auf der anderen Seite der
Insel vorstellen kann, und das Stammesaufgebot der
auf Kupara anséssigen Ureinwohner.

Oberbefehlshaber

+ Oberbefehlshaber mit Leibgarde - B(iii) +
AS(11/2) @ 54 Pk.

+ Drache der Gottin des goldenen Mondes -
Gf(Iv/4) + Z(iii) @ 84 Pk.

+ 2 x Riesenadler der Géttin des goldenen Mondes
- Fw(II/2) @ 36 Pk., zusammen 72 Pk.

+ 2 x Skorpionménner - AS(IV/4) @ 36 Pk., zusam-
men 72 Pk.

« 5 x Axtkampfer - AS(Il/2) @ 30 Pk., zusammen
150 Pk.

+ 6 x Bogenschiitzen — Sch(lIl/2) @ 20 Pk., zusam-
men 120 Pk.

+ 2 x Plankler mit Schleuder - LI(ITI/3) @ 18 Pk,
zusammen 36 Pk.

« 1 x Milizen, Sklaven oder Kriegsgefangene -

Ho(IV/3) @ 12 Pk.

(20 Elemente: 600 Pk.)

Unterbefehlshaber

« Unterbefehlshaber mit Leibgarde - B(iii) +
AS(111/2) @ 54 Pk.

« 5 x Axtkampfer - AS(Il/2) @ 30 Pk., zusammen
150 Pk.

+ 5 x Bogenschiitzen - Sch(IIl/2) @ 20 Pk., zusam-
men 100 Pk.

« Zauberer bei einem der Axtkdmpfer- oder Bo-
genschiitzenelemente - Z(iii) @ +24 Pk.

+ 2 x Plankler mit Bogen - LI(II/3) @ 18 Pk., zu-
sammen 36 Pk.



+ 2 x Plinkler mit Schleuder — LI(II/3) @ 18 Pk.,
zusammen 36 Pk.

(15 Elemente: 400 Pk.)

Verbiindete Ratten

« Rattenhiuptling mit Gefolge — B(iii)* + Sk(IV/3)
@ 41 Pk.

+ Rattenheld + Adelige — H(iii) + Sk(IV/3) @ 49 Pk.
« 1 x Rattenriesen — Rw(IV/3) @ 45 Pk.
+ 1 x Rattenkundschafter - Be(IV/3) @ 40 Pk.

« 8 x Rattenkrieger — Sk(IV/2) @ 20 Pk., zusammen
160 Pk.

+ 2 x Ratten-Bogenschiitzen - Sch(IV/2) @ 16 Pk.,
zusammen 32 Pk.

« 1 x Ratten-Plankler mit Bogen - LI(III/3) @
18 Pk.

+ 1 x Ratten-Plinkler mit Wurfspeeren — LI(I1I/2)
@ 15 Pk.

(16 Elemente: 400 Pk.)

Der Rattenhduptling zihlt als verbiindeter Befehlsha-
ber, daher das * hinter dem Truppentyp.

Nachdem die Westlédnder als Angreifer ihr erstes Kon-
tingent aufgestellt haben, diirfen die Ratten ihre Armee
(zusammen mit ihrem Lager) den Regeln gemif3 in der
ndrdlichen Aufstellungszone des Spielfeldes aufbauen.
Das erste der beiden anderen Kontingente taucht zu
Beginn der dritten Runde in Marschkolonne auf ei-
ner der beiden Straflen an der Nordseite der Spielfli-
che auf, das andere zu Beginn der fiinften — eben-
falls in Marschkolonne - auf der anderen; welches
wo erscheint, bleibt dabei dem OB iiberlassen. Die La-
ger werden jeweils neben der Strafle an der Grundsei-
te aufgestellt. Die erste Bewegung der auftauchenden
Kontingente wird vom Rand der Spielfliche aus gemes-
sen.
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