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Der Hintergrund

] on Robert E. Howard (1906-1936)
| und seinen Werken mag man ja hal-
| ten, was man will, unbestritten ist
aber seine grofle Bedeutung fiir das
Fantasy-Genre als solches. Vor allem sein bekann-
tester Zyklus, die Romane und Kurzgeschichten
um Conan den Kimmerier und das hyborische
Zeitalter, hat einen ungeheuren Einfluss gehabt
und diirfte jedem Fantasy-Leser ein Begriff sein.
Howards eigene Conan-Erzdhlungen sind in den
letzten Jahren auch in Deutschland neu herausge-
geben worden und zeigen, nebenbei bemerkt, dass
er als Autor den meisten seiner zahlreichen Nach-
ahmer doch deutlich tiberlegen ist’. Weniger be-
kannt ist, dass Conan und seine Welt eine durch-
aus vergleichbare Bedeutung fur das Wargaming
hatten.

Dies liegt an einem der Viter des Tabletops, wie
wir es heute kennen, dem Engliander Tony Bath
(1926-2000), dessen zahlreiche Verdienste hier
aufzufithren schlicht den Rahmen sprengen wiir-
de. Um seine immense Bedeutung auch fiir uns
heute wenigstens anzudeuten (immerhin hat er ei-
nen eigenen Eintrag in der englischen Wikipedia),

sei hier nur erwihnt, dass er Mitbegriinder der So-
ciety of Ancients und ihres Magazins » SLINGSHOT«
war?®. Fiir unseren Zusammenhag ist wichtig, dass
er auch das erste bekannte Kampagnenspiel er-
fand, und da er offensichtlich ein begeisterter Fan
der Conan-Storys war, die damals gerade neu her-
ausgebracht wurden, siedelte er diese erste Kam-
pagne auf Hyboria an. Damit war die ,Hybori-
an Campaign” geboren, die bei uns Wargamern
der dritten Generation (die mittlerweile auch nicht
mehr so jung sind) einen geradezu legendaren Ruf
hat, spielten dort doch solche Urviter des Table-
tops wie Donald Featherstone und Charles Grant
(sr.) mit — sowie ein gewisser Phil Barker.

Tonys Kampagne war mehr als nur ein rein strate-
gisches Spiel, sondern enthielt auch Elemente des
Rollenspiels, indem er die Mitspieler in die Rol-
len handelnder Personen schlipfen lief3, alles zu-
sammengehalten durch einen ,Newsletter”, » THE
SHADIZAR HERALD«, in dem neben dem strategi-
schen und 6konomischen Spielstand auch Platz
fur Gertichte, Politik, Intrigen u. s. w. war.

Ich personlich bin erstmals in den Achtzigern mit
der ,Hyborian Campaign” in Berithrung gekom-

'Einige seiner Conan-Stories — und anderes, darunter auch der fiir das Verstindnis von Howard’s Chronologie wichtige
Essay »The Hyborian Age« — konnen im englischen Original auf der Website des australischen Zweigs des Gutenberg-

Projekts (http://gutenberg.net.au) eingesehen werden.

*Fiir weiteres siehe die Nachrufe auf der Website der SoA (http://www.soa.org.uk) oder auf der unten aufgefiihrte

Website Rudi Geudens’.



men, als Tony sie in einer Artikelserie im Magazin
»Military Modelling« vorstellte, die ich mit glii-
henden Ohren verfolgt habe (ich weify noch, dass
ich sie mir damals bei Ludger Fischer ausgeliehen
habe, der die zeitschrift abonniert hatte, und je-
desmal ungeduldig auf die Fortsetzung gewartet
habe - soweit zu den deutschen Urgesteinen und
ihrer Beziehung zu Tony Bath). Wenn ich mich
recht entsinne, haben die Spieler damals nicht, wie
heute allgemein ublich, eine bestimmte Rolle fur
die gesamte Dauer der Kampagne (oder zumindest
der Existenz ihres Gebiets) iibernommen, sondern
der Fokus der Ereignisse wechselte ofter von ei-
ner Stelle des riesigen Kontinents Hyboria zu einer
anderen und damit dnderten auch die Rollen der
Spieler. Bei der groflen Zahl von Staaten uns freien
Stammen hitte man fir ein simultanes Spiel auch
Dutzende, wenn nicht gar Hunderte von Spielern
benétigt, was selbst heute mit Computern und mo-
dernen Kommunikationsmoglichkeiten noch im-
mer so eine Sache ist. Nebenbei war es so auch
moglich, die Formel ,1 Reich = 1 Spieler” aufzu-
brechen und mehrere Spieler in verschiedenen Po-
sitionen auf einen einzigen Staat loszulassen, was
eine Quelle unendlicher Rinkespiele war. Aufler-
dem wurde so eine gewisse Routine vermieden,
die der Tod schon so manches Kampagnenspiels
war.

Sinn und Zweck dieses Buchs kann es nattrlich
nicht sein, so etwas wie eine Neuauflage der hybo-
rischen Kampagne zu starten, andererseits kommt
man aus den oben genannten Grunden naturlich
auch nicht an Conan und seiner Welt vorbei. Die-
ses Szenario ist vom letzten Kapitel der zweiten
Conan-Story » The Scarlet Citadel«® inspiriert wor-
den. Conan hat seine Karriere bekanntlich nicht
als abenteuersuchender, junger Barbar begonnen,
sondern als Mann mittleren Alters und Kénig von
Aquilonien, also zu einem ziemlich spiten Zeit-
punkt seiner Karriere. Das liegt daran, dass die ers-
te Conan-Story » The Phoenix on the Sword« eigent-
lich eine umgeschriebene Story um Konig Kull
von Atlantis ist, die die Herausgeber nicht hat-
ten verdffentlichen wollen (»By this Axe I Rule«,
erst nach Howards Tod verdffentlicht). In den spa-
ten Kull-Storys nusste der Held gegen innere und
auflere Feinde seines Reichs kiampfen, und so ver-

*WEIRD TALEs 21/1 (1933).

wundert es nicht, dass diese Thematik (zusammen
mit einem Helden bereits fortgeschrittenen Al-
ters) auch in den frithen Conan-Storys auftaucht:
in »The Phoenix on the Sword« geht es um eine
Verschworung gegen Conan, in » The Scarlet Cita-
del« um einen Krieg mit den Nachbarreichen Koth
und Ophir, deren Konige Strabonus und Amalrus
sich gegen Aquilonien verbiindet haben, wobei der
eigentliche spiritus rector der kothische Zauberer
Tsotha-lanti ist. Der Story merkt man die frithe
Entstehungszeit noch an, vieles wird offensicht-
lich mehr der Kuriositit halber erwéhnt und gera-
de im letzten Kapitel stimmt bei der Schilderung
der Schlacht einiges im ‘timing’ nicht, was die Um-
setzung in ein Szenario nicht gerade erleichtert®.

Ko6nig Amalrus von Ophir bittet Conan um Hil-
fe gegen einen Angriff seines Nachbarn Strabonus
von Koth. Als der Kénig von Aquilonien mit 5000
Rittern herbeieilt, muss er frststellen, dass er in ei-
ne Falle getappt ist: in Wahrheit sind Amalrus und
Strabonus miteinander verbiindet und fallen auf
der Ebene von shamu gemeinsam tiber die aquilo-
nischen Reiter her, die gegen die Ubermacht kei-
ne Chance haben und bis auf den letzten Mann
niedergemacht werden. Nur Conan wird gefan-
gen genommen und von dem Zauberer Tsotha-
lanti, der als der eigentliche Herrscher von Koth
beschrieben wurd, in den uralten Gewdlben un-
ter seinem Schloss in Koths Hauptstadt Korshe-
mish, der roten Zitadelle des Titels, eingekerkert.
An diesem ziemlich ungemiitlichen Ort, der von
allerlei Schrecken Lovecraft’scher Pragung bevol-
kert ist, kann Conan aber nicht nur sich selbsz
von seine Fesseln befreien, sondern auch einen al-
ten Rivalen Tsotha-lantis, den Zauberer Pelias, zur
Freiheit verhelfen. Gemeinsam gelingt es ihnen,
die finsteren Gewdlbe zu verlassen. Aus Dank-
barkeit beschwort Pelias eine gefliigelte Kreatur,
die Conan auf schnellstem Wege zuriick in sei-
ne Hauptstadt Tamar brint. Dort beseitigt er zu-
nichst Fiirst Arpello von Pellia, ein Werkzeug der
Kother, das sich in seiner Abwesenheit zum neu-
en Konig hat ausrufen lassen, stellt in aller Eile ein
neues Heer auf und zieht in Eilméarschen den In-
vasoren entgegen. Diese belagern inzwischen die
Stadt Shamar, eine starke Festung auf dem We-
ge nach Tamar. Deren Verteidiger sind auf 1500

‘Der Roman , The Hour of the Dragon” (1935/6) behandelt knapp drei Jahre spiter die gleiche Thematik wesentlich ele-

ganter.



Mann zusammengeschrumpft, der westliche Teil
der Stadtmauer liegt in Triimmern, die Belagerer
stellen sich bereits zur Erstirmung auf, als plotz-
lich — zum Entsetzen Tsotha-lantis und der beiden

Der Ort des Geschehens

Abb. 1 zeigt die Spielfliche mit der Stadt Shamar
und ihrer unmittelbare Umgebung. Um den Platz
besser nutzen zu koénnen, ist sie so orientiert, dass
Norden rechts ist. Jedes Quadrat entspricht ei-
nem Einheitsquadrat (EQ). Eine groflere Version
fur Spiele mit auch grofieren Armeen wird im letz-
ten Abschnitt dieses Szenarios vorgestellt.

Das mittelgraue Quadrat unterhalb des Zentrums
stellt die belagerte Stadt Shamar dar, umgeben von
ihren Mauern (dunkelgraue Linien). Die westliche
Mauer liegt bereits in Triimmern und ist daher nur
gestrichelt dargestellt. Die intakten Mauern zih-
len als permanente, die Westmauer als temporire
Befestigung. Die hellgrauen Linien innerhalb der
Stadt stellen - stark stilisiert — die Hauptverbin-
dungen innerhalb der Stadt dar und zihlen regel-
technisch als Strafien, die dunkleren Flichen da-
zwischen wie ein Dorf. Die Kreuzung im der Mitte
ist das Stadtzentrum; es zahlt als das Lager der Be-
lagerten; solange es in ihrer Hand ist, konnen dort
geschlagene Hordenelemente aus ihrer Armee neu
auftauchen (s.u.). Die vier Tore der Stadt (am En-
de der axialen Straflen) konnen von der Besatzung
jederzeit zu einem Ausfall genutzt werden.

Shamar ist ein bedeutendes Zentrum, deshalb fiih-
ren von dort aus Straflen zumindest nach Norden,
Westen und Siiden (dicke rote Linien), ob auch
nach Osten, geht aus der Beschreibung nicht her-
vor, ist aber wahrscheinlich, denn auf irgendei-
nem Weg mussen die Belagerer schliefilich heran-
geriickt sein (blasse rote Linie am unteren Rand).

Ostlich der Stadt verlauft der Fluss Tybor. Die-
ser zahlt als schiffbar und sollte die volle erlaub-
te Breite fiir einen Fluss haben. Es gibt aber kei-
ne Furt, im Stden der Stadt haben die Angreifer
eine Schiffbriicke errichtet (gelbbraune Linie), die
als normale Briicke zdhlt. Sie sollte so liegen, dass
sie von der Stadt aus nicht mit Artillerie beschos-
sen werden kann. Eine mogliche Strafle nach Os-
ten wirde natiirlich auch eine Briicke vorausset-
zen; wir gehen hier aber davon aus, dass die Be-
lagerten sie bei der Nachricht vom Heranriicken

Konige — Conan mit seinem Heer von den nérd-
lich gelegenen Hiigel herabstiirmt. Der Kampf um
die Krone Aquiloniens tritt in die entscheidende
Phase ...

der Angreifer abgerissen hitten, so dass wir sie
fiir das Spiel auf jeden Fall vernachlassigen kon-
nen. Auf dem Fluss im Bereich der Stadtmauern
(bei den ,S”) sind ophirische Barken verankert,
von denen aus schemitische Bogenschiitzen aus
der kothischen Armee die Verteidiger beschiefien.
Der blaue Pfeil neben dem Namen gibt die Flief3-
richtung (von Norden nach Siiden) an, was fiir ei-
ne mogliche Bewegung der Barken von Bedeutung
ist.

Im Norden (also rechts) sehen wir die Ausldu-
fer des angrenzenden Hiigellandes (dunkelbraun),
durch das das aquilonische Heer marschiert ist.
Die Aquilonier bauen also (in Marschordnung) an
der linken Schmalseite auf, nicht wie {iblich an ei-
ner der Langseiten. Die nordlichen Hugel zidhlen
regeltechnisch als steile Hugel.

Da in der Story Tsotha-lanti und die verbiindeten
Konige das aquilonische Heer heranriicken sehen
(dazu mehr weiter unten), kann man davon aus-
gehen, dass sie einen erhohten Standpunkt haben.
Allzu nahe an der Stadt (d.h. innerhalb der Ar-
tillerieschussweite) sollte dieser allerdings nicht
liegen, denn in diesem Fall wire er als Beobach-
tungsposten ein recht ungemiitlicher Platz und
auch vernuinftigerweise in die Verteidigungsanla-
gen einbezogen, allzu fern natiirlich auch nicht,
weil dann die Fithrung der Belagerer zu weit von
ihrer Truppe entfernt wire, die ja gerade zum
Sturm auf Shamar ansetzt. Auch sollte er mog-
lichst auf der Grenze zwischen Aufstellungsbe-
reich II und III liegen, damit beide Konige mog-
lichst schnell zu ihren Truppen gelangen konnen.
Innerhalb dieser Bedingungen ist alles offen; wenn
die Spieler der Meinung sind, dass der flache Hu-
gel (rotbraune Fliche) links oben (also stidwest-
lich) von Shamar an einer anderen Stelle liegen
sollte, so kdnnen sie das gerne ausprobieren.

Die Aufstellungsbereiche I-III und der grau un-
terlegte Bereich rechts werden im Abschnitt ,,Auf-
stellung” erklart.



S T Ty:bOr

Abbildung 1: Die Stadt Shamar und ihre Umgebung.

Die Truppen

Im folgenden werden zunachst die Truppen der
Verbiindeten Koth und Ophir, dann die der Aqui-
lonier, d.h. Conans Entsatzherr und die Verteidi-
ger von Shamar, aufgefithrt. Um die Zahl der Mo-
delle (und der Befehlshaber) auf das iibliche Maf3
zu begrenzen, ist der Truppenmaf3stab gegenuiber
den Regeln etwas vergrofiert worden; er betragt
(fir normale Truppen) etwa 1 : 400 (mit Rundun-
gen hie und da). Einige Hinweise fir eine Version
im iblichen Maf}stab von 1 : 250 werden im letzten
Abschnitt dieses Szenarios gegeben.

Das Bildchen am Anfang jeder Truppenliste stellt
das Banner des jeweiligen Konigreichs dar.

Die Verbiindeten

Alle drei Kontingente der verbiindeten Armee be-
sitzen jeweils zwei Lagerelemente, die aber an-
ders als in den Regeln angegeben, an einer be-
liebigen Stelle des jeweiligen Aufstellungsbereichs
aufgebaut werden dirfen, also nicht unbedingt am
Spielfeldrand.

Koth

Koth mit seiner Hauptstadt Khorshemish ist in
vielfacher Hinsicht das zentrale hyborische Ké-
nigreich schlechthin: es vermittelt zwischen dem
hyborischen Westen und dem hyrkanischen Os-
ten, sowie zwischen dem barbarischen Norden
und dem schemitischen und stygischen Stiden. In
der Armeeliste gehen wir davon aus, dass im west-
lichen Teil des Landes die Adelsreiter dem hybo-
rischen Vorbild folgen, wihrend in den ostlichen,
weniger fruchtbaren Teilen der hyrkanische oder
shemitische Einfluss iiberwiegt. Die im Schlacht-
bericht mehrfach erwihnten schemitischen Bo-
genschiitzen in Kettenhemden mit ihren blau-
schwarzen Barten sind ein bisschen mysterios: ei-
gentlich gibt es ja zahllose schemtischen Arme-
en, in denen sie zu erwarten wiren; sie werden
auch nicht als Séldner bezeichnet; und von der Be-
schreibung her scheint Howard sie als einen fes-
ten (und ausgesprochen loyalen) Bestandteil der
Armee anzusehen. Dies hingt moglicherweise mit
der frithen Entstehung der Story ,The Scarlet Ci-



tadel” zusammen, als fir Howard ,Shems” noch
nicht mehr als ein exotischer Name war. Eine kon-
sistente Erkldarung koénnte vielleicht mit traditio-
nellen Bindungen, Tributverpflichtungen kleine-
rer schemitischer Stadtstaaten oder schemitischen
Siedlern im Grenzgebiet argumentieren.

« General Arbanus’ Kontingent

Der Name ,Arbanus” erinnert an den iranischen
Namen ,Artabanus”, was mich dazu bewogen hat,
in dieser Gestalt den Anfiihrer eines Kontingents
aus dem Ostteil Koths zu sehen. Er scheint auch
der einzige fihige Taktiker in der Fithrung der
Verbtindeten zu sein und sieht demzufolge auch
die Katastrophe kommen. Nichtsdestotrotz folgt er
den Befehlen seines Konigs und findet beim An-
griff der kothischen Reiterei auf die aquilonische
Infanterie den Tod. ,Spahis” sind in der Trminolo-
gie Howards leichte Reiter; ich habe sie hier als be-
rittene Bogenschiuitzen nach 6stlichem Muster in-
terpretiert.

1. General Artanus mit Gefolge aus (ost-)kot-
hischen Adeligen - B(iii) + La(IV/3) @ 59 Pk.

2. 2 x ost-kothische Adelige - La(IV/3) @
35 Pk., zusammen 70 Pk.

3. 2 x ost-kothische ,Spahis” — LR(II/2) @
30 Pk., zusammen 60 Pk.

4. 8 x kothische Speertrager — Sp(Ill/2) @
30 Pk., zusammen 240 Pk.

5. 2 x schemitische Bogenschiitzen — Sch(IIl/3)
@ 24 Pk., zusammen 48 Pk.

6. 6 x untaugliche Infanterie, Schlachten-
bummler, Trossknechte, Sappeure etc. -
Ho(IV/3) @ 12 Pk., zusammen 72 Pk,

7. 1 = Artillerie (Mangonels) - Art(IV/4) @
42 Pk.

8. 1 x Belagerungsturm — Kw(1V/4) @ 36 Pk.
Artabanus’ Kontingent wird in Aufstellungsbe-

reich ,I” aufgestellt; nur die ,Spahis” miissen
auflerhalb dieses Gebiets in den grau unterlegten

Feldern aufgebaut werden (s, u.), mit der Riicksei-
te nach Norden gerichtet, weil sie von den Aqui-
loniern vor sich hergetrieben worden. Der Belage-
rungsturm muss innerhalb eines Zuges die Stadt-
mauer von Shamar erreichen, das Geschiitze die
Stadt beschief3en konnen.

« Konig Strabonus’ Kontingent

1. Konig Strabonus und der Magier Tsotha-
lanti, mit Gefolge aus (west-)kothischen
Adeligen — B(iii) + Z(iii) + Ri(ITI/3) @ 90 Pk.

2. 2 x west-kothische Adelige - Ri(IV/3) @
35 Pk., zusammen 70 Pk.

3. 8 x kothische Speetriger - Sp(Ill/2) @
30 Pk., zusammen 240 Pk.

4. 4 x schemitische Bogenschiitzen — Sch(I1I/3)
@ 24 Pk., zusammen 96 Pk.

5. 10 x untaugliche Infanterie, Schlachten-
bummler, Trossknechte, Sappeure etc. -
Ho(IV/3) @ 12 Pk., zusammen 120 Pk,

6. 1 x Artillerie (Mangonels) — Art(IV/4) @
42 Pk.

7. 1 x Belagerungsturm — Kw(IV/4) @ 36 Pk.

Konig Strabonus’ Kontingent wird in Aufstel-
lungsbereich ,II” aufgebaut (s. u.); der Konig selbst
befindet sich auf dem flachen Hugel siidwestlich
von Shamar, und zwar in Basiskontakt mit ei-
nem ophirsischen Kollegen. Der Belagerungsturm
muss innerhalb eines Zuges die Stadtmauer von
Shamar erreichen, das Geschiitze die Stadt be-
schieflen kénnen.

Ophir

Die Armee Ophirs kennen wir eigentlich nur aus
den Schilderungen in , The Scarlet Citadel”. Aller-
dings ist schwierig zu entscheiden, welche der
dort erwihnten Truppen dabei zu Amalrus’ Heer



gehort haben und welche zu seinem Verbiinde-
ten Konig Strabonus von Koth, méoglicherweise
ein Zeichen dafur, dass sich die westlichen Trup-
pen Koths und die ophirischen Truppen nicht
grundsitzlich voneinander unterschieden haben.
Die besser ausgeriisteten Ritter Ophirs, die wir
hier als ,Haushaltsritter” bezeichnen, mogen die
vergoldete Kettenpanzerung ihres Konigs imitiert
haben. Im Belagerungsheer stellt Amalrus die Bar-
ken, von denen aus Koths schemitische Bogen-
schiitzen die Seemauer der Stadt beschiefien.

1. KOnig Amalrus mit Haushaltsrittern — B(iii)
+ Ri(I1l/4) @ 73 Pk.

2. 3 x Ritter - Ri(Ill/3) @ 42 Pk., zusammen
126 Pk.

3. 10 x Speertrager — Sp(IV/3) @ 30 Pk, zu-
sammen 300 Pk.

4. 2 x Bogenschiitzen - Sch(IV/2) @ 16 Pk., zu-
sammen 32 Pk,

5. 1 x Bogenschiitzen — LI(ITI/3) @ 18 Pk.

6. 10 x untaugliche Infanterie, Schlachten-
bummler, Trossknechte, Sappeure etc. —
Ho(IV/3) @ 12 Pk., zusammen 120 Pk.

7. 1 x Artillerie (Mangonels) - Art(IV/4) @
42 Pk.

8. 4 x Flussbarken — Bo(IV/3) @ 18 Pk., zusam-
men mit 72 Pk.

Die ophirische Armee wird in Aufstellungsbereich
JII” aufgebaut (s. u.). Konig Amalrus muss in Ba-
siskontakt mit dem Element seines kothischen
Kollegen auf dem ,sanften Hiigel” siidwestlich von
Shamar stehn. Die Artillerie muss so aufgestellt
werden, dass sie Shamar beschieffen kann. Die
vier Flussbarken sind &stlich der Stadt Shamar im
Fluss verankert (der Bereich ist auf der Karte mit
S markiert) und haben jede eine Besatzung aus
einem Element schemitischer Bogenschiitzen aus
den beiden kothischen Kontingenten. Sie kénnen
also nur mit Bewegungspunkten Amalrus’, ihre
Besatzung kann nur mit Bewegungspunkten aus
ihrem Herkunfts-Kontingent bewegt werden.

Aquilonien

Das aquilonische Heer besteht aus zwei Teilen:
zum einen aus der Besatzung von Shamar, die sich
verzweifelt gegen eine schier erdriickende Uber-
macht zur Wehr setzt, und zum anderen aus Co-
nans Entsatzarmee, die in Eilmérschen von Nor-
den heranrtckt, um die Invasoren aufzuhalten und
die belagerte Stadt zu befreien.

Die Verteidiger von Shamar

Die Verteidiger Shamars zdhlen noch 1.500 Mann.
Diese Zahl umfasst wahrscheinlich nur die profes-
sionellen Soldaten. Dazu kommen méglicherweise
noch bewaffnete Biirger, iiber deren kimpferische
Qualitit man sich allerdings keine Illusionen ma-
chen sollte. Beilaufig erfahren wir, dass die Ver-
teidiger Giber Geschiitze, mit denen sie einige der
Barken versenkt haben, von denen aus die schemi-
tischen Bogenschiitzen die Stadt beschieffen, und
Bogenschiitzen verfiigen, die aber - so Howard
- als Aquilonier (es handelt sich also nicht um
Bossonier) ihren schemitischen Kollegen unterle-
gen sind. Die Grinde dafiir werden nicht genannt,
schlechtere Ausriistung, schlechtere Ausbildung,
geringere Anzahl oder eine Kombination dieser
drei Faktoren wird aber wohl dafiir verantwort-
lich sein. Selbstverstiandlich miissen alle Elemente
dieses Kontingents in der Stadt aufgebaut werden.

(a) Stadtkommandant mit Leibgarde aus abge-
sessenen Rittern und S6ldnern mit Axt oder
Schwert — B(ii) + AS(IV/3) @ 42 Pk,

(b) 1 x Soldner mit Axt und Schwert — AS(IV/3)
@ 30+Pk.

(c) 2 x aquilonische Bogenschiitzen — Sch(IV/2)
@ 16 Pk., zusammen 32 Pk.

(d) 1 x Artillerie - Art(IV/4) @ 42 Pk.

(e) 2 x bewaffnete Burger — Ho(IV/2) @ 10 Pk.,
zusammen 20 Pk.



Sonderregel: Bewaffnete Biirger, die im Kampf ge-
schlagen werden, tauchen eine Runde spiter vor
der Bewegungsphase auf der Kreuzung im Zen-
trum der Stadt wieder auf, von wo aus sie sich, von
den Honoratioren der Stadt angefeuert und/oder
von ihren Ehefrauen tuchtig ausgeschimpft, wie-
der in den Kampf stiirzen. Das funktioniert natiir-
lich nur so lange, wie diese Stelle nicht von einer
gegnerischen Einheit mindestens eine Runde lang
besetzt war. Danach sind geschlagene ,bewaffne-
te Biirger’ dauerhaft aus dem Spiel genommen und
tauchen nicht wieder auf.

Conans Armee

Conans Armee wird als “motley”, also etwa ,zu-
sammengewurfelt”, beschrieben, und dies trifft
auch zu, denn sie setzt sich aus sehr heterogenen
Bestandteilen zusammen. Da sind zunachst die
Soldaten des aquilonischen Usurpators First Ar-
pello von Pellia, die Conan vor dem Mob in Tamar
gerettet und in seine Dienste genommen hat, Rit-
ter und “men-at-arms”, womit offensichtlich In-
fanteristen gemeint sind. Hinzu kommen die Ade-
ligen von Tamar und Umgebung mit ihren Ge-
folgsleuten, die poitanischen Ritter Graf Troceros,
kampferprobte bossonische Bogenschiitzen und
Gunderlander Speertrager (im Originaltext zwar -
wie auch ihre kothischen Kollegen - als “pikemen”
gefiihrt, aber ihre Waffen werden stets als Spee-
re bezeichnet), sowie Rekruten aus jedem Dorf,
durch das die Armee wihrend des Zugs nach Std-
osten marschiert. Alle Infanteristen sind beritten
(mit allem, was man in der Eile auftreiben konnte),
um eine moglichst grofle Marschgeschwindigkeit
zu ermdglichen. An Zahlen werden genannt: 1.900
Ritter (meist Poitaner), 5.000 bossonische Bogen-
schiitzen und 4.000 Gunderléander Speertrager (al-
le mit Anzahl aufgefiihrten Truppentypen wer-
den tbrigens als ihrem Aquivalent in der Arm-
me der Verbiindeten uiberlegen beschrieben). Da-
zu kommt eine unbekannte, aber moglicherweise

Aufstellung

Die wichtigsten Angaben zur Aufstellung der ein-
zelnen Kontingente wurden schon in den Trup-
penlisten gemacht. Hier geht es vor allem um die

nicht sehr grofle Zahl anderer Truppentypen.

In der folgenden Liste wird Conans Armee wird
nicht in (zwei) Kontingente aufgeteilt, sondern so-
zusagen in einem Stiick aufgefiihrt. Wie die Trup-
pen auf die beiden Befehlshaber aufgeteilt werden,
bleibt weitgehend den Spielern iiberlassen, wobei
natiirlich die tblichen Regeln fiir ,grofie Spiele”
beachtet werden miissen. Beide Armeen haben je
zwei Tross-Elemente.

(a) Conan, Konig von Aquilonien, als Oberbe-
fehlshaber mit einer Leibgarde aus aquilo-
nischen Rittern — B(iii) + H(iv) + Ri(I[1/4) @
105 Pk.

(b) Graf Trocero von Poitan, Seneschall von
Aquilonien, als Unteranfithrer mit Gefolge
aus poitanischen Rittern — B(iii) + H(iii) +
Ri(IV/4) - 90 Pk.

(c) 3 = poitanische Ritter - Ri(IV/4) @ 42 Pk.,
zusammen 126 Pk.

(d) 12 x bossonische Bogenschiitzen -
Sch(Ill/4) + Reittier @ 34 Pk., zusammen
408 Pk.

(e) 10 x Gunderlander mit Speeren — Sp(I11/4) +
Reittier @ 48 Pk., zusammen 480 Pk.

(f) 3 x S6ldner mit Axt oder Schwert — AS(IV/3)
+ Reittier @ 36 Pk., zusammen 108 Pk.

(g) 4 x ,Rekruten aus jedem Dorf” — Hi(IV/2) +
Reittier @ 22 Pk., zusammen 88 Pk,

(h) optional:Pelias, der Zauberer (bei Conan) —
Z(iv) @ +32 Pk.

Wer nachzahlt, wird fesstellen, dass diese Armee
insgesamt 13.600 Mann stark ist; die Differenz zu
den 10.900 Mann, die in der Story angegeben wer-
den, sollte fiir die nur am Rande erwihnten Trup-
pentypen einigermaflen angemessen sein.

Erklirung der Aufstellungsbereiche und die da-
hinter liegende ,Philosophie”.

Conans Armee baut an der Nordseite (also der



rechten Seite) des Spielfelds auf. Da sie in Eil-
mirschen herbeigeeilt ist, befindet sie sich noch
in Marschformation, d. h. in einer Marschkolonne,
also ein Element hinter dem anderen, und muss
sich noch in eine Schlachtformation entwickeln.
Es ist aber wahrscheinlich, dass sie sich in der Na-
he des Gegners bereits in zwei Marschkolonnen —
nach Kontingenten getrennt - aufgeteilt hat. Ei-
nes dieser Kontingente sollte auf der Strafle mar-
schieren. Beim Aufmarsch wird die Bewegung je-
des Elements wird vom Spielfeldrand aus gemes-
sen.

Die Spieler, die Conans Armee fiihren, sollten be-
denken, dass die Zeit gegen sie arbeitet, denn je
langer sie benétigen, um ihre Armee zu entfalten,
desto mehr hat der Gegner, seine an Zahl {iberle-
genen Truppen zu sammeln und in eine Schlacht-
formation zu bringen. Da alle ihre Elemente berit-
ten sind, ist Conans Armee als Ganzes schneller
als ihre Widersacher, und die anfangs noch grofie
Entfernung sollte es ermoglichen, noch mehrere
Marschziige zu machen. Beides sollte optimal ge-
nutzt werden.

Die Verteidiger Shamars sind zu Beginn des Spiels
in der Stadt erst einmal gut aufgehoben. Zu Be-
ginn des Spiels konnen sie aber bestenfalls mit ih-
rer relativ geringen Feuerkraft bestenfalls den ein
oder anderen Nadelstich setzen. Im weiteren Ver-
lauf kann sich aber durchaus die Gelegenheit erge-
ben, sich mit einem gut geplanten Ausfall durch ei-
nes der Tore niitzlich zu machen (so, wie das auch
in der Story der Fall ist) oder sogar den spielent-
scheidenden Coup zu landen.

Die Belagerer haben die Stadt eingeschlossen. Man
kann davon ausgehen, dass sie aus rein organi-
satorischen Griinden die den Belagerungsring —
oder wenigstens den Teil, der sich westlich des Ty-
bors befeindet - in drei Sektoren aufgeteilt haben
und jedem Kontingent der Armee einen solchen
Sektor zugewiesen haben, denn alles Andere wiir-
de zu einem riesigen Chaos fuhren. Die nattrli-
chen Grenzen jedes dieser Sektoren, die hier als
Aufstellungsbereich I-III bezeichnet werden, sind
die Stadtmauern, der Fluss und der Spielfeldrand
(falls man den als natiirliche Grenze bezeichnen
kann). Da, wo es keine solche natiirliche Gren-
ze gibt, sind die Grenzen zwischen den Sektoren
in Abb. 1 durch gepunktete, violette Linien darge-
stellt worden.

Die Barken aus dem ophirischen Kontingent miis-
sen Ostlich von Shamar (bei den ,S”) aufgestellt
werden, die schemitischen Bogenschiitzen, die auf
ihnen stationiert sind, stammen hingegen aus den
kothischen Kontingenten. Das heif}t, dass die Bar-
ken selbst nur mit Bewegunngspunkten des ophi-
rischen Befehlshabers, ihre Besatzung aber nur
mit Punkten ,ihres” kothischen Kontingents be-
wegt werden konnen.

Die Spahis der kothischen Armee, ein Begriff,
mit dem - um es noch einmal zu wiederholen -
Howard leichte Kavallerie bezeichnet, sind zum
Pliindern weit in das Innere Aquiloniens vorge-
drungen und werden nun von Conans herbeieilen-
der Armee vor sich her nach Shamar zuriickgetrie-
ben. Ich gebe zu, dass ich das nicht so ganz nach-
zuvollziehen vermag: verniinftig wire es, wenn
die Spahis zwar die Hauptarmee benachrichtigen
— und Boten sollten schneller sein als wenigstens
die aquilonischen Ritter in ihren schweren Riis-
tungen -, aber in ihrer Masse vor der heranri-
ckenden Armee zur Seite ausweichen und dann
deren Flanken und Riicken in Unruhe versetzen
wiirden, was den Vormarsch mit Sicherheit ver-
langsamen wiirde. Und selbst einige wenige leich-
te Reiter, die wihrend der Entscheidungsschlacht
im Riicken der aquilonischen Armee auftauchen,
konnten dieser sehr unangenehm werden. Viel-
leicht ist das eine Anregung fur eine Variante die-
ses Szenarios.

In Howards Version tauchen die Spahis also vor
Conans Armee auf, haben sich aber auch noch
nicht wieder der kothischen Armee angeschlos-
sen. Dies soll im Szenario dadurch simuliert wer-
den, dass sie in dem grau unterlegten Bereich
aufgebaut werden missen und zwar so, dass die
Riickseite ihrer Basis nach Norden, also nach
rechts, zeigt.

Da die Belagerer gerade zum Sturm auf Shamar
ansetzen, miissen wenigstens zwei Drittel der
Fulltruppen jedes Kontingents so aufgebaut wer-
den, dass Fernkdampfer und Artillerie die Stadt be-
schieflen, die Belagerungstiirme die Stadtmauer in
einem, alle ibrigen FuStruppentypen sie in hochs-
tens zwei Zugen erreichen konnen. Die beiden
verbiindeten Kénige miissen in Basiskontakt mit-
einander auf dem ,sanften Hiigel” siidwestlich der
Stadt stehen. Die Barken sind 6stlich von Shamar
im Fluss verankert (ihre Besatzung sollte damit au-
tomatisch zu den Fernkdampfern gehéren, die auf
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die Stadt schieflen konnen). Die restlichen Trup-
pen (darunter alle Reiter bis auf die oben behan-
delten Spahis) konnen beliebig in ihrem jeweiligen
Aufstellungsbereich aufgestellt werden.

Das Problem der verbiindeten Armee besteht dar-
in, ihre Kréfte zu sammeln und einigermafien or-
ganisiert gegen die Entsatzarmee vorzugehen. Vor

Sonderregeln

Die #&H-Regeln sind fur Feldschlachten und nicht
fir Belagerungen gedacht, und daran soll auch
dieses Szenario nichts dndern. Dennoch muss hier
natiirlich auf die besondere Situation eingegan-
gen werden: Die Verbiindeten belagern eben die
Stadt Shamar, haben ihre Westmauern sturmreif
geschossen und bereiten sich gerade auf diesen
Sturm vor.

Die Belagerungstiirme sind hier als Kriegswagen
eingestuft. Gerade fiir sie miissen aber besondere
Regeln gelten, wenn sie ihren eigentlichen Zweck
erfiillen und nicht als eine Art Panzerersatz kreuz
und quer tiber das Schlachtfeld fahren sollen. Hier
einige Vorschlage, dies in den Griff zu bekommen:

1. Die Belagerungstirme stehen nicht auf
langrechteckigen Basen wie richtige”
Kriegswagen, sondern auf den Basen fiir Ar-
tillerie (40 mm x 40 mm fiir 15mm-Figuren,
60 mm =80 mm fur 25mm-Figuren).

2. Eine der (Schmal-)Seiten wird als Front-, die
gegeniiberliegende als Riickseite festgelegt.

3. Zum Bewegen muss der Belagerungsturm
von einem Element Horden ,geschoben”
werden. Dieses muss mit seiner gesamten
Frontseite die Riickseite des Belagerungs-
turms berithren. Das schiebende Horden-
Element kann sich jederzeit vom Turm tren-
nen und durch ein anderes ersetzt werden.
Wichtig ist, dass sich der Turm ohne schie-
bendes Element nicht bewegen kann.

4. Die eigentliche Besatzung des Turms kann
nur nach vorne (also iiber die Front hinaus)
schiefen.

allem Artanus’ Kontingent wird vermutlich zu Be-
ginn die Last des Kampfes tragen miisen und sollte
darauf aus sein, kostbare Zeit zu gewinnen. Auch
sollte man sich hiiten, die Truppen vor der Stadt zu
sehr auszudiinnen, denn das kénnte die Belager-
ten dazu bewegen, einen Ausfall zu wagen. Und
einen aktiven Gegner im Riicken konnen die Be-
lagerer nun wirklich nicht auch noch gebrauchen.

5. Ein Turm, dessen gesamte Front die Stadt-
mauer von Shamar beriihrt, kann dazu be-
nutzt werden, die Stadt zu betreten. Da-
zu bewegt sich ein Fuf3Element (aufler -
natiirlich - Artillerie, Boote, Kriegswagen
und Wagen & Sianften) von der Riicksei-
te oder eine der beiden Flanken des Turms
ttber dessen Mitte hinweg in Kontakt mit
der Mauer (kostet unabhingig von der ei-
genen Zugweite und einer evtl. Drehung ei-
ne Runde). Kommt es dabei in Nahkampf-
kontakt mit einem feindichen Element, so
muss es dieses gleich bekdmpfen; dabei gibt
die Mauer keiner Seite Deckung, das stiir-
mende Element zdhlt aber als ,in schwe-
rem Geldnde” kimpfend (und zdhlt solan-
ge so, wie es noch ganz oder teilweise die
Basis des Belagerungsturms beriihrt). Ein
stiirmendes Element kann nicht tberlappt
werden, andererseits konnen siirmende Ele-
mente auch nicht Elemente hinter der Mau-
er uberlappen. Hat ein stiirmendes Element
einen Gegner hinter der Mauer geschlagen
oder zurtickgedrangt, oder war erst gar kein
Widerstand vorhanden, so kann es in sei-
nem nichsten Zug die Stadt betreten.

6. Wird ein Belagerungsturm von einem geg-
nerischen Element geschlagen, so wird auch
ein schiebendes Element aus dem spiel ge-
nommen.

Dies sind nur Vorschlige, wenn jemandem et-
was Besseres einfillt, so darf er das gerne auspro-
bieren, vorausgesetzt, seine Mitspieler sind damit
einverstanden.

Es sei hier noch einmal darauf hingewiesen, dass
die Westnauer bereits eingestiirzt ist (bis auf
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Shamar

Abbildung 2: Shamar und die weitere Umgebung.

die beiden Ecken auf eine Breite von zwei Ele-
mentbreiten) und nur als ,temporire Befestigung”
zdhlt. Dieser Teil kann somit vom Boden aus er-
stiirmt werden (wie eine Palisade); hier sind Bela-
gerungstiirme also unniitz.

In der Mitte jeder Mauer sind Tore, durch die die
Belagerten jederzeit die Stadt verlassen konnen
(aufler im Osten, wo das Tor ja unmittelbar auf
den Fluss fithrt) - wenn sie nicht durch eine ent-
sprechend aufgestelltes gegnerisches Element dar-
an gehindert werden.

Geschlagene HordenElemente der Belagerer kon-
nen wieder zuriick auf das Spielfeld zuriickkkeh-
ren. Sie tauchen dabei aber nicht neben dem Tross

ihres Kontingents auf, sondern am ostlichen (hier:
unteren) Spielfeldrand. Es mag sinnvoll sein, wenn
das moglichst nahe an der Schiffsbriicke, der einzi-
gen Moglichkeit zur Uberquerung des Flusses, ge-
schieht. Man konnte auch ausnahmsweise gestat-
ten, Hoden in den Barken tiber den Fluss zu setzen,
von denen aus zu Beginn des Spiels die kothischen
Bogenschiitzen die Stadt beschie3en. Da Horden-
Elemente doppelt so viele Individuen reprisentie-
ren wie normale Elemente, miisste man eigentlich
zwei Barken pro transportiertem Element einset-
zen. Aber vielleicht kann man fur dieses Spiel ein-
mal dartber hinwegsehen.

Optionale Regel fiir die beiden Zauberer: Tso-
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tha-lanti erweist sich im Showdown mit Conan als
ziemlich zaher Bursche, und erst als der Zauberer
Pelias in Gestalt eines Riesenadlers mit Kopf des
Besiegten in den Klauen davon fliegt, wankt der
Korper einigermaflen unwillig vom Schlachtfeld
(wenn er nicht buchstéblich kopflos wire, wiirde
er vermutlich das beriihmt-beriichtigte ,Na schon,
einigen wir uns auf unentschieden!” brummeln).
Wenn von Pelias Gebrauch gemacht wird, kann
man daher einmal folgende Sonderregel auspro-

bieren: Ein Element mit Tsotha-lanti kann zwar
wie gewohnlich geschlagen werden, der Zauberer
selbst kann aber in seinem ndchsten Zug bei ei-
nem anderen eigenen Element wieder auftauchen,
das sich in dem Augenblick, in dem er geschlagen
wird, innerhalb seines Zauberradius aufhalt. Erst,
wenn kein eigenes Element diese Voraussetzung
erfiillt, oder wenn sich Tsotha-lanti im Zauberra-
dius von Pelias aufhilt, wenn er geschlagen wird,
wird er wirklich aus dem Spiel genommen.

- HEH -



Nachschlag fiir Megalomanen

Wie oben erwihnt, betrdgt der Truppenmaf3stab
im oben vorgestellten Szenario 1 : 400. Wenn man
den ublichen Mafistab von 1 : 250 zugrundelegt,
benoétigt man, iiber den Daumen gepeilt, 60% mehr
Truppen, pro Seite ein oder zwei Befehlshaber
mehr und natiirlich auch eine gréfere Spielflache.

Beginnen wir mit der Spielfliche. Abb. 2 zeigt das
vergroflerte Spielfeld. Wenn man berticksichtigt,
dass die Darstellung gegeniiber Abb. 1 um 90° ge-
gen den Uhrzeigersinn gedreht ist, erkennt man
sofort, dass es seine urspriingliche Breite von 6 EQ
beibehalten hat, dafiir aber seine Tiefe verdoppelt
wurde. Da die Mafle jetzt fiir 15mm-Figuren im-
merhin 2,40 m x2,40 m betragen, empfiehlt es sich,
das wirkliche Spielfeld in zwei Halften zu teilen,
zwischen denen man sich bewegen kann. So kann
man leichter an die Figuren in der Mitte heranrei-
chen.

Wie schon erwéhnt, bendtigt man fiit die Armeen
jetzt etwa 60% mehr Truppen. Dabei sollte aller-
dings die Zahl der Artillerie- und Belegerungstur-
mElemente gleich bleiben. Man konnte allerdings
jetzt auch der ophirischen Armee einen Belage-
rungsturm geben. Amalrus erhilt in dieser Ver-
sion des Spiels auch einen Unteranfithrer, einen
evtl. zweiten in der Belagerungsarmee bekommt
Strabonus zu gewiesen. Wie die Truppen zwischen
Unterbefehlshaber und jeweiligem Oberbefehls-
haber aufgeteilt werden, bleibt den Spielern des
betreffenden Kontingents im Rahmen der Regeln
fur ,grofle Spiele” iiberlassen.
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Um hier weitere Truppenlisten zu vermeiden, sei
folgende Faustregel fiir die Ermittlung der An-
zahl der Elemente empfohlen: man multipliziert
die in den Listen fur die normalgrofle Version an-
gegebene Zahl mit 1,6 und rundet dann kaufmén-
nisch (4/5-Rundung) auf oder ab, dabei sollte aller-
dings der mehr oder weniger gesunde Menschen-
verstand walten: so sollte beispielsweise die An-
zahl der SpeertrigerElemente stets gerade sein.
Befehlshaber zihlen dabei zu ihrem Truppentyp
(oder dem Typ, der ihm am nichsten kommt).

Zwei Beispiele:

In Conans Armee sind in der normalen Versi-
on drei Elemente poitanische Ritter erlaubt, dazu
kommen Conans und Graf Troceros Element, das
macht zusammen funf Ritterelemente. 1,6 x 5 er-
gibt 8 Elemente. Davon werden Conan, Graf Tro-
cero und ein neuer zweiter Unteranfiihrer abgezo-
gen, so dass also funf Ritterlelemente verbleiben
(oder vier bei zwei neuen Unteranfiithrern).

Aus den zwolf bossonischen Bogenschiitzen in der
gleichen Truppenliste werden 1,6 x 12 = 19,2 Ele-
mente, aus den drei S6ldnerelementen werden 1,6
x 3 = 4,8 Elemente. Bei buchstabengetreuer An-
wendung der Rundungsregel wiirden daraus 19
bzw. finf Elemente. Man sollte allerdings ernst-
haft dariiber nachdenken, ob nicht 20 und vier
oder meinetwegen auch 18 und sechs nicht sinn-
vollere Anzahlen wiren.
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Counter zum Nachspielen des Szenarios

Die nachfolgenden Counter sind fiir die normale Version des Szenarios gedacht; ,Megalomanen” kénnen
sie einfach zweimal ausdrucken und haben dann genug Material fir die ,groffe” Version.
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