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Fior Bernd, €lta, Helmut, T rgen, Lud?er, Manfred (1)

und all die anderen ,Leseratten” auns alfen
FoLLoW'Ta?en.

Die Helden Achill und Ajax (v.Ln.r, durch Beischriften
bezeichnet) bei einem flotten Spielchen (H&H ?) ,zwi-
schendurch® auf einem Bild des attischen Vasenmalers
Exekias, das in die Zeit von 540 bis 530 v. Chr., also in die
sog. archaische Epoche, datiert wird. Die beiden tragen al-
lerdings nicht die Riistungen aus der Zeit des trojanischen
Krieges, sondern die besonders qualitdtsvolle Ausriistung
eines reichen Hopliten, wie sie in der Entstehungszeit des
Bildes sozusagen top-aktuell ist: der Klappenpanzer, wie
er fiir griechische Panzer in der ein oder anderen Aus-
prdgung bis in die hellenistische Zeit typisch bleibt, hat
gerade den dlteren ,,Glockenpanzer® (ein Vorldufer des
bekannteren Muskelpanzers) verdringt, wihrend ande-
rerseits noch zusdtzliche Riistungsteile wie Oberschenkel-
und Oberarmschiitzer getragen werden, die schon wenig
spdter vollig verschwunden sind. Die Bemaler unter unse-
ren Lesern seien besonders auf die reichverzierten Mdntel
hingewiesen (deren Pracht man auf der Abbildung leider
nur erahnen kann), die sich grundlegend von den einfar-
bigen Umhdngen spdterer Zeiten (und denen so ziemlich
aller griechischer Tabletop-Armeen) unterscheiden.

Gesetzt mit XgI&TEX unter Verwendung der ,public do-
main®“ Schriftarten Libertinus Serif und Libertinus Sans, so-
wie W¢ Mano Neﬁm Bfa fir das #4#-Symbol und eine ei-

gene Variante des Fonts Mosaic_Initials fir die Initialen.




Inhaltsverzeichnis

inleitung

Hinweise zur Benutzung

Die a3
Die Achier

Die Trojane

Die Batrachomyomachia

Die Frosche

Armeen des Nordend . . . . . . . . .

[Aesir, Kimmerer und Vanin . . . . . . . . . o
............................................
Die Kannibalen der Figlophischen Gipfel . . .. . .. ... .. .. .. .. .. ... ....
Pikten und Liguren]l . . . . . . . . .
Armeen des Westend . . . . . . . ...
[Aquilonische Westermark

[Aquilonien bis zur Machtergreifung Conand . . . . . . . . . . . . .

[Aquilonien unter Conanl . . . . . . . . . .

Argod . . .
Die bossonischen Marken| . . . . . . . . . ..

...........................................

Gunderland und das Grenzkonigreich . . . . . . . . . . ..

.............................................
.............................................

iii



iv Bernd Lehnhoff, Biicherwelten — Armeelisten fir H&£H

Armeen des Stidens . . . . . . .. .. 32
.......................................... 32
Dschungelvolker des Stidens . . . . . . . o o o 33
Gamburu (Schwarze Amazonen) . . . . . . .o v v v i 34
................................................ 35
Bchemitische Stadtstaaten . . . . . . . . . . . . 36
Schemitische Wiistennomaden (Zuagiren) . . . . . . . . . . o i i i 38
Bchwarze Konigreichd . . . . . . . . . . . 38
SBchwarze Piraten der Inselkonigreichd . . . . . . . . . . . . .. . ... ... ... ... 40
Bohne der Wiistd . . . . . . . o o o 40
Btyeien (Frithzeit) . . . . . . . . . 41
Btygien (Spatzeit) . . . . . . o v o 42

............................................. 43
.............................................. 44

Armeen des OStens) . . . . . o o v v o, 45
Hyrkanische StAMmMe . . . . . . . . . o o o 45

Kothische Freikompani€@ . . . . . . . . . v o 49
............................................... 49
................................................ 50
Ostliche Gebirgsvolker . . . . . . . . . . . . . 50
Ostliche Reiternomaden . . . . . . . . . . . 52
Die Piraten der Vilayet-Sed . . . . . . . . . ... 53
SBchemitische Freikompanid . . . . . . . . . . . 54
UTATL . . 0 v o v e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e 54
.............................................. 56
[Armeen aulerhalb Hyboriad . . . . . . . . . . . . 56
.............................................. 56
Mavapan: Stadtstaaten) . . . . . . .. .. 58
Mayapan: Dschungelstimme . . . . . . . . o o 58
Reptilienwesen des Schwarzen Teichs . . . . . . . . . . i i i 59
Elric von Melniboné und seine Welt 60
............................................... 60
Pan Tang . . . . . . . e e 62
D S 64

................................................. 64
................................................. 65

Die Purpurnen Stadtd . . . . . . . . .. 66

................................................. 66
Siidliche Barbaren: Lormyr, Argimilar, Pikarayd and Filkhad . . . . . . . ... ... ... ... 67




Inhaltsverzeichnis

Die Feuerbringey . ... ..
...........
.........

Eshmir, Phum und andere ostliche Territorien . . . . . . . . o v v v v i
Das Heer des Chaos . . . . . . o v o e
[Thraxas’ Wel{
UTA] . o o e
Die Orkd . . . o o

Nussknacker und Miusekonig

Die Armee des Nussknackers
Die Armee des Mausekonigy

68
68
69
69
70
71
71
72
73
73

76
78
80






Einleitung

77 [ it dem vorliegenden Armeelistenbuch
i liegt nun die dritte Sammlung von
|| Fantasy-Armeen fir #£# vor. Und
nachdem sich Band 2 mit Armeen aus diversen

Fantasy-Spielen befasst hat, wendet sich Band
3 nun (endlich) denen aus der Fantasy-Literatur
zu.

An diesem Armeelistenbuch habe ich insgesamt
langer gearbeitet als an den beiden bislang pu-
blizierten zusammen, was zum Teil sicher dar-
an liegt, dass ich natiirlich erst einmal einiges
an Lektiire nach- bzw. wiederholen musste. Ei-
nige der Conan-Storys beispielsweise habe ich
das letzte Mal vor tiber 35 Jahren gelesen. Das
Internet, vor allem der australische Zweig des
sog. Gutenberg-Projekts, war bei der Beschat-
fung englischer Originaltexte von grofier Hilfe
und war auch eine gern genutzte Quelle fiir ent-
sprechende Armeelisten anderer Autoren, die
oft ein brauchbares Grundgeriist oder wenigs-
tens wertvolle Anregungen geliefert haben.

Trotz der knapp funf Jahre, die ich daran gear-
beitet habe, ist dieser Band zugleich aber auch
der am wenigsten vollendete: Die Auswahl der
Werke, die hier beriicksichtigt worden sind, ist
naturgemaf sehr subjektiv, und vermutlich wer-
den die meisten Leser ausgerechnet ihr Lieb-
lingsbuch oder ihre Lieblingsserie darin vermis-
sen. Was dagegen zu tun ist, liegt eigentlich
auf der Hand: setzen Sie sich hin und schrei-
ben Sie ihre eigenen Listen dafiir, wobei Sie
sich gerne an das Vorbild der Listen in die-
ser Sammlung orientieren diirfen. Und wenn
Sie meinen, dass auch andere von Ihrer Ar-
beit profitieren konnen (und sollten), dann sen-
den Sie Thre Listen an mich (am besten per
E-Mail: bernd.lehnhoff@yahoo.com). Wenn ich
der Uberzeugung bin, dass sie in diese Samm-

lung aufgenommen werden sollten (und dabei
werde ich sicherlich einige Freunde um Rat fra-
gen, die sich mit Fantasy-Literatur besser aus-
kennen als ich, was so ziemlich fur den iberwie-
genden Teil meines Bekanntenkreises zutreffen
sollte), dann werde ich auch genau das tun. Und
werde, wenn es denn der Umfang des Materials
erfordern sollte, auch nicht davor zuriickschre-
cken, einen weiteren Band von #£H-Armeelisten
herauszugeben.

Selbstverstandlich bin ich auch an Bildmateri-
al zu den hier vorgestellten Listen (und iiber-
haupt zu allen bislang und zukiinftig publizier-
ten #&H-Listen) interessiert, insbesondere an Fo-
tografien von eigenen Figuren oder Modellen.
Im Gegensatz zu den beiden zuvor erschienenen
Armeelistenbiichern habe ich diesmal nicht auf
eigenes Material zuriickgreifen konnen, aus dem
einfachen Grunde, weil weder meine hiesigen
Bekannten noch ich selbst bisher Armeen aus
diesem Buch besitzen. Das soll aber niemanden
abschrecken. Der »Herr der Ringe« war bei di-
versen Herstellern von Fantasy-Figuren immer
schon popular, die Zahl der Figuren, die durch
den Roman inspiriert worden sind, ist infolge
der Kinofilme noch weiter gestiegen. In den letz-
ten zehn Jahren hat auch die sog. “Victorian Sci-
ence Fiction” in Grof3britannien und in den USA
an Popularitat gewonnen (eine Entwicklung, die
in Deutschland erst ganz zogerlich einsetzt), so
dass sich gerade bei den Figuren fiir Marsianer in
bescheidenem Mafie, aber immerhin doch eini-
ges auf dem Markt bewegt. Jedenfalls kann heu-
te jeder, der sich eine Armee nach den Listen
fir die Mars-Abenteuer Edgar Rice Burroughs
zulegen mochte, sowohl im 15mm- als auch im
25mm-Maf3stab auf einige sehr schone Figuren
zuriickgreifen.
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Bochum, im Marz 2009
Bernd Lelwboff



Hinweise zur Benutzung

ie folgenden Armeelisten sind fiir Ar-
meen mit einer Gesamtgrofle von 600
Pk. gedacht. Zu jeder Armee gibt es
zwei Listen: zunichst die fiir die Basisregeln,
dann die fiir die fortgeschrittenen Regeln.

In den Listen fiir die Basisregeln sind Truppen-
typen, bei denen der Befehlshaber (der generell
24 Pk. kostet) stehen darf, mit einem * gekenn-
zeichnet. Zwei ** bedeuten, dass der Befehlsha-
ber bei diesem Truppentyp stehen muss, wenn
dieser aufgestellt wird. Bei den Kosten dieser
Truppen sind die Befehlshaber ausnahmsweise
bereits beriicksichtigt. Sind mehrere Truppenty-
pen so gekennzeichnet, kann logischerweise nur
einer davon benutzt werden.

In den Listen fiir die fortgeschrittenen Regeln
sind die Befehlshaber als eigener Listeneintrag
aufgefiihrt.

Fur die Truppentypen selbst werden folgende
Abkiirzungen verwendet: Art — Artillerie; AS
- Axt/Schwertkampfer; B — Befehlshaber (falls
aufgelistet); Be — Bestien; Bo — Boote; BSch -
Buchsenschiitzen; ESch — Elfenschitzen; ET —
Entbehrliche Truppen; Fw — Flugwesen; G —
Gottheit; Gf — Grof}flieger; H — Held; Hi - Hilfs-
truppen; Ho — Horden; K — Kleriker; Km - Ka-
melreiter; Kw — Kriegswagen; La — Lanzenrei-
ter; Le — Legionére; LI — leichte Infanterie; LR

— leichte Reiter; LS — Luftschiffe; LSch — Leichte
Schiitzen; LSp — Leichte Speertrager; LSt — leich-
te Streitwagen (zdhlen als Reiter); MSt — mitt-
lere Streitwagen (zdhlen als Lanzenreiter); Pe —
Petardiere; Pi — Pikeniere; Re — Reiter; Ri — Rit-
ter; Rw — Riesenwesen; Sf — Stammesfuf3volk;
Sk - Stammeskrieger; Sp — Speertrager; SSch -
Schwere Schiitzen; SSt — schwere Streitwagen
(zéhlen als Ritter); VW — verborgene Wesen (in
eckigen Klammern wird dahinter die Gelédndeart
angegeben, in der sie sich aufhalten diirfen); W
- Wagen und Sénften (hinter dem Schragstrich
wird der Truppentyp der Eskorte angegeben); Z
— Zauberer.

In den Armeelisten fiir die fortgeschrittenen Re-
geln geben die Zahlen hinter dem Kiirzel fir
den Truppentyp in groflen romischen Ziffern
die Beweglichkeit und in arabischen Ziffern die
Kampfstirke an; Re(Ill/2) ist also ein Reiterele-
ment mit Beweglichkeit (III) und Kampfstarke
(2). Ebenso ist hinter den Einzelfiguren und den
Befehlshabern in kleingeschriebenen romischen
Ziffern der Grad aufgefiihrt.

Bitte denken Sie daran, dass eine Armee mit ei-
ner Grofle von 600 Pk. nicht mehr als drei Ein-
zelfiguren oder Einheiten mit Eigenschaften von
Einzelfiguren haben darf.



Die Ilias

] it Homer zu beginnen, galt schon bei
¢ [{ den alten Griechen und Rémern als ein
|| guter Anfang. Und diesem guten Bei-
spiel zu folgen, sollte nun gerade in einer Samm-
lung epischer Armeen nicht fehl am Platze seien.
Durch die gegenwértigen Ausgrabungen in Tro-
ja (und dem daraus entstandenen wissenschaft-
lichen Disput, der seinen Weg ja auch in die Zei-
tungen gefunden hat) ist das Thema heutzutage
ja auch so aktuell wie schon lange nicht mehr.
Im Gegensatz zu den meisten anderen Armeen

in dieser Sammlung gibt es sowohl fiir die Acha-
er (Griechen) als auch fiir die Trojaner ein reich-
haltiges Angebot an Figuren (wenn man viel-
leicht einmal von den Gottern absieht, die es
aber einmal vor vielen Jahren als Plastikmodel-
le im 20mm-Maf3stab gab, wie ibrigens auch die
beiden Armeen). Bitte bei dem reichlichen An-
gebot an Helden nicht vergessen, dass in einer
Armee mit einem Punktwert von 600 Pk. nur
drei Einzelfiguren erlaubt sind!

Das trojanische Pferd auf dem Hals einer sog. Reli-
efamphore im Archdologischen Museum von Myko-
nos, um 670 v. Chr. Mit denen vielen ,Fenstern® im
Rumpf sieht die Abbildung eigentlich eher aus wie ei-
ne Tourismus-Werbung nach dem Motto ,Erleben Sie
Troja im originalgetreuen Nachbau des trojanischen
Pferdes!".

Die Achier

Athena, Hephaistos, Hermes oder Poseidon -G @ 90 Pk. ....... ... ... .. .. .. .. ... ... 0-1

Adelige auf Streitwagen® — LSt @ 36 PK. ... ... i 2-5

Nestor als Oberbefehlshaber™ —B + MSt @ 66 PKk. . ... .. o e 0-1
Helden auf Streitwagen™ - H @ +24 Pk. ... . 0-3

Reiter —Re @ 36 PR oo 0-1

Speertrager —Sp @ 36 PK. . ..o 4-12

Speertrager gegen Achills Myrmidonen austauschen - Sf@ 30 Pk. ........... ... ... .. 0-2



Die Ilias 5

je zwei nicht obligatorische Elemente Speertriager gegen ein Element von Nestors pyli-

schen Speertragern austauschen -Pi@ 48 Pk. ....... ... ... ... ... .. 0-2 Paare

Plankler mit Wurfspeeren, Bogenschiitzen oder Schleuderer - LI @ 18 Pk. .................. 2-6

Bogenschiitzen in dichterer Formation aufstellen - LSch @ 24 Pk. ....................... 0-2
Das trojanische Pferd (z&hlt als Belagerungsmaschine) - Kw @ 36 Pk. ...................... 0-1
Schiffe = Bo @ 18 PR. ... 0-1
Wall und Graben zur Befestigung des Lagers @ 6 Pk. ........ ... ... i, 0/4

- HE&H -

Oberbefehlshaber auf Streitwagen — B(iii) + LSt(IV/3) @ 54 Pk. ..., 1
Nestor als Oberbefehlshaber — B(iii) + MSt(III/3) @ 66 Pk. ............ ... i, 0-1
Hephaistos oder Hermes — G(IV/3) @ 90 Pk. oder Athena oder Poseidon — G(IV/4) @

105 PR, Lo 0-1
Adelige auf Streitwagen — LSt(IV/3) @ 30 Pk. ....... .. 1-5

Achilles auf Streitwagen — H(iv) @ +32 Pk. ... ..o 0-1

andere Helden als Befehlshaber — H(ii) @ +16 Pk. oder bei Adeligen auf Streitwagen -

H(@i) @ +16 Pk. oder H(iii) @ +24 PK. ... ... . e 0-3
Reiter — Re(IV/2) @ 24 PK. ... i e 0-1
Speertrager — Sp(IV/2) @ 24 Pk. .. ..o 6-16

Speertrager gegen Achills Myrmidonen austauschen — Sf(IV/3) @ 25Pk. .................. 2
je zwei Elemente Speertriager gegen ein Element von Nestors pylischen Speertragern aus-

tauschen — Pi(TII/2) @ 40 Pk. ... ..o **1-2 Paare
Bogenschiitzen oder Schleuderer — LI(ITI/3) @ 18 Pk. ... 2-4

Bogenschiitzen in dichterer Formation aufstellen — LSch(IV/2) @ 16 Pk. ................. 0-2
Plankler mit Wurfspeeren — LI(III/2) @ 15PK. . ... i 0-4
Das trojanische Pferd (z&hlt als Belagerungsmaschine) - Kw(IV/4) @ 36 Pk. ................. 0-1
Schiffe — Bo(IV/3) @ 15 PR. ..o 0-1
Wall und Graben zur Befestigung des Lagers @ 6 Pk. ......... ... ... i i 0/4

In der Liste fiir die fortgeschrittenen Regeln ist das mit (*) markierte Minimum nur obligatorisch,
falls Achilles, das mit (**) markierte nur, falls als Befehlshaber Nestor aufgestellt wird. Beide Trup-
pentypen sind aber auch ohne diese Anfiihrer erlaubt. Nestor als Befehlshaber darf nicht zusammen
mit Achilles verwendet werden. Das trojanische Pferd darf weder zusammen mit Nestor als Befehls-
haber noch zusammen mit Achilles aufgestellt werden. — Nestor repréasentiert den erfahrenen Feld-
herrn alter Schule, dessen Pylier noch die Taktiken von Anno dazumal verwenden. Immerhin zieht
er damit bei einer Gelegenheit den Karren wieder aus dem Dreck.

Die Trojaner

Um das Paar zu komplettieren, nun auch die passenden Gegner fiir die Achéer: die wackeren Verteidiger
von Troja. Auch hier gilt — was die Figuren betrifft — dasselbe wie fir die Griechen, egal, ob man nun Mo-
delle fiir Griechen, Hethiter oder irgendwelche Seevilker verwendet, (fast) alles ist reichlich vorhanden. Fiir
Penthesileas Amazonen kénnen die oben erwihnten Skythinnen benutzt werden (die Dame selbst auf ih-
rem Streitwagen konnte allerdings ein Problem sein). Sarpedon und seine Lyker kann man durch Peleset
darstellen (oder durch Figuren mit dhnlichem Kopfschmuck). Wie die frithen Thraker ausgesehen haben, ist
mir nicht bekannt; ich schitze aber, dass die Unterschiede zu ihren Nachkommen nicht sehr grof$ sind (und
selbst wenn nicht, wire das in einer Fantasy-Armee auch kein Beinbruch). Fiir alle Falle habe ich aber die
Wahl zwischen einem Typ mit und einem Typ ohne Schild gelassen.

Ein Wort noch zur Einordnung des winzigen Eckchens von Troja, das als Lager auf der Spielflache sichtbar
ist: Angesichts der gewaltigen Mauern mag die Einordnung als temporare Befestigung nicht zutreffend er-
scheinen; wir gehen aber dabei davon aus, dass dies so eine Art Vorwerk oder eine weniger gute Befestigung
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der Unterstadt darstellt. Wer aber unbedingt viele Punkte fiir die Befestigung seines Lagers ausgeben will,
dem haben wir die Méglichkeit dazu gelassen. Und wer noch ein paar Punkte mehr ausgeben mochte, darf
sich selbstverstandlich auch gerne ein Tor in seinem Lager leisten.

Aphrodite, Apollo, Ares oder Artemis —G @ 90 Pk. ....... . ... 0-1
Adelige auf Streitwagen™ — LSt(IV/3) @ 36 Pk. . ... ... 2-5
Helden auf Streitwagen® - H @ +24 Pk. ... . 0-3
Reiter —Re @ 36 PR oo 0-2
Penthesileas Amazonen — LR @ 30 PK. ... ... 0-2
Speertrager — Sp @ 36 PR. ... .. 4-12
Sarpedons Lyker — AS @ 36 PK. .. ... .o i 0-2
thrakische Verbundete — Hi @ 24 PK. ... ... i 0-2
Plankler mit Wurfspeeren, Bogenschiitzen oder Schleuderer -LI @ 18 Pk. .................. 2-6
Bogenschiitzen in dichterer Formation aufstellen —-LSch @ 24 Pk. ....................... 0-2
Paris bei Bogenschiitzen - H @ +24 Pk. ... ... i 0-1
Befestigtes Lager: Vorwerk von Troja mit Palisade @ 24 Pk. oder ein Teil der Stadt selbst
mit Mauer @ 96 PR, ... o 1
- HE&H -
Befehlshaber auf Streitwagen — B(ii/iii) + Re(IV/3) @ 42 Pk. bzw. 54 Pk. ....................... 1
Hektor als Befehlshaber — H(iil) @ +24 Pk. ... ... i 0-1
Aphrodite - G(IV/2) @ 75 Pk. oder Apollo, Ares oder Artemis - G(IV/3) @ 90 Pk. ........... 0-1
Adelige auf Streitwagen — LSt(IV/3) @ 36 PK. . ... ..o i 1-5
andere Helden als Befehlshaber oder bei Adeligen auf Streitwagen — H(ii) @ +16 Pk. ..... 0-2
Reiter — Re(IV/2) @ 24 PK. ..o et e 0-2
Penthesileas Amazonen — LR(II/2) @ 30 PK. .. ... e 0-2
Speertrager — Sp(IV/2) @ 24 Pk. .. ... 4-16
Sarpedons Lyker — AS(IV/3) @ 30 PK. ... ..ottt e 0-2
thrakische Verbiindete — alle: Hi(IV/2) @ 16 Pk. oder alle: Hi(IV/3) @ 20 Pk. ................ 0-2
Bogenschiitzen oder Schleuderer — LIIII/3) @ 18 Pk. ... i 2-4
Bogenschiitzen in dichterer Formation aufstellen — LSch(IV/2) @ 16 Pk. ................. 0-2
Paris bei Bogenschiitzen - H(ii)) @ +16 Pk. ... ... . i 0-1
Plankler mit Wurfspeeren — LI(III/2) @ 15PK. .. ..ot e 0-4
Befestigtes Lager: Vorwerk von Troja mit Palisade @ 24 Pk. oder ein Teil der Stadt selbst
mit Mauer @ 96 PR. ... .. e 1

Penthesileas Amazonen und Sarpedons Lyker diirfen nur aufgestellt werden, wenn ihre Anfiihrer
als Heldin bzw. Held auf Streitwagen aufgestellt werden. Beide diirfen nicht zusammen verwendet
werden.



Die Batrachomyomachia

]lach dem richtigen Homer soll - sozu-
| sagen zum Ausgleich — auch eine Par-
odie auf ihn nicht fehlen. Er galt ja den
den Griechen bis mindestens in die byzantini-
sche Zeit hinein als der grofite ihrer Dichter,
und somit wurden ungezahlte Generationen ar-
mer Schiller mit seinen beiden Epen traktiert.
Und auch in der Antike war man nicht so blut-
leer, dass man nicht irgendwann damit anfing,
die Epen des groflen Meisters zu verulken. Die
gelungenste Parodie auf die Illias ist ein kleines
Epos, das ganz homerisch daher kommt und ei-
ne grofle Schlacht zwischen Médusen und Fro-
schen beschreibt, komplett mit Gotterversamm-
lung und gewaltigen Helden, ganz wie im Vor-
bild. Das Werk ist vermutlich im Agypten des
1. vorchristlichen Jahrhunderts entstanden und
hat den zungenbrecherischen Titel »Batracho-
myomachia«, was aber eigentlich nur schlicht

Die Frosche

,Kampf der Frosche und der Mause” bedeutet
(in deutschen Ubersetzungen meist mit ,Frosch-
méausekrieg” wiedergegeben). Wer einmal Gele-
genheit hat, an eine Ubersetzung zu kommen,
sollte das kleine Werk, das nur wenige hundert
Verse lang ist, einmal lesen; es ist wirklich ein
grofler Spafi. Alle Beteiligten haben sprechende
Namen, und die olympischen Goétter - allen vor-
an Athena und Ares — haben solchen Respekt
vor den wackeren Streitern, dass sie sich nicht
trauen, personlich in den Kampf einzugreifen.
Als die Mause aber — nicht zuletzt dank ihres
grolen Helden Meridarpax, der seine Fauste in
Nussschalen gesteckt hat und damit alles kurz
und klein schlagt, was sich ihm in den Weg stellt
— kurz davor stehen, die Frosche zu vernichten,
schickt Zeus diesen eine Armee von Krabben
oder Krebsen zu Hilfe und setzt damit dem gan-
zen Treiben ein Ende.

Olympische Gottheit, falls sie sich doch zum Eingreifen entschlieffen sollte - Gf @ 90 Pk.

.................................................................................... 0-1
Von Zeus gesandte Krabben oder Krebse — alle Rw @54 Pk. oder alle SSt @ 42 Pk. ........... 0-3
Krieger” mit Binsenspeeren - Hi @ 24 Pk. ... ... .. i 16—24
Vorkampfer — Sk @ 30 Pk. oder VW @ 19 Pk. [Moore, sumpfiges Geldande, Binnengewas-

Y3 [ PP 0-2

Held bei Vorkampfern oder Kriegern —-H @ +24 Pk. .......... ... .. i i ii... 0-1
Krieger mit Netzen, Wurfspeeren oder Ahnlichem ~LI @ 18 Pk. ................ccovivnn... 0-2

- HE&H -

Physignathos (etwa: ,Der Pausbéckige®), der Konig der Frosche, mit Gefolge — B(ii/iii) +

Hi(IV/3) @ 32 PR DZW. 44 PK. . oot e e e 1
Olympische Gottheit, falls sie sich doch zum Eingreifen entschlieffen sollte — Gf{(IV/2) @

75 PR 0-1
Von Zeus gesandte Krabben oder Krebse — alle Rw(IV/4) @ 54 Pk. oder alle SSt(IV/4) @

A2 P R. oo 0-3

Krieger mit Binsenspeeren — Hi(IV/2) @ 16 Pk. oder Hi(IV/3) @ 20 Pk. ................... 19-35
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Vorkampfer — Sk(IV/3) @ 25 Pk. oder VW(III/4) @ 21 Pk. [Moore, sumpfiges Geldnde,

BINNengewasser] ... ...ttt 0-2
Held bei Vorkampfern oder Kriegern — H(ii) @ +16 Pk. oder H(iii) @ +24 Pk. ............. 0-1
Krieger mit Netzen, Wurfspeeren oder Ahnlichem - LIIII/2) @ 15Pk. ...................... 0-2

Die Langseite, an der die Frosche aufbauen, muss stets von einem grofieren Gewisser eingenommen
werden. Alle Frosche konnen natiirlich Gewasser betreten; wenn sie es tun, sind sie somit zwar nicht
vernichtet, werden aber trotzdem aus dem Spiel genommen, weil sie diese Gelegenheit zur Flucht
benutzen. Die Gottheit und die Krabben oder Krebse diirfen nicht gemeinsam aufgestellt werden.

Die Mause

Olympische Gottheit, falls sie sich doch zum Eingreifen entschlieffen sollte - Gf @ 90 Pk.

.................................................................................... 0-1
Maéusekrieger” — alle Hi @ 24 Pk. oder alle LSp @ 36 Pk. ......... ... ... oot 10-24
Befehlshaber als Held aufstellen oder andere Médusehelden bei den Kriegern - H @
24 PR 1-3
Held und Krieger durch den groflen Meridarpax (,Brockchendieb®) mit seinem Ge-
folge ersetzen —AS+ H@ 60 Pk. . ... . 0-1
Maéuseplankler mit Wurfspeeren oder Schleudern - LI @ 18 Pk. .......... ... . ... ... ... 0-2
- HE&H -
Troxartes (etwa: ,Brotnager®), der Konig der Mause, mit Gefolge — B(ii/iii) + Hi(IV/4) @
36 Pk. bzw. 48 Pk. oder B(ii/iii) + LSp(IV/4) @ 48 Pk. bzw. 60 Pk. ...... ... ... ... ... ... .. ... 1
Olympische Gottheit, falls sie sich doch zum Eingreifen entschlielen sollte — Gf(IV/2) @
75 PR 0-1
Mausekrieger: wie ihr Konig, also entweder alle — Hi(IV/4) @ 24 Pk. oder alle LSp(IV/4) @
30 PR 9-23
Troxartes als Held aufstellen oder andere Maushelden bei den Kriegern — H(ii) @ +16 Pk.
oder H(II1) @ +24 PR. ...ttt 1-3
Held und Krieger durch den grofien Meridarpax (,Brockchendieb®) mit seinem Ge-
folge ersetzen — AS(IV/3) + H(iii/iv) @ 54 Pk. bzw. 62 Pk. ............. ... ... .... 0-1
Mausepliankler mit Wurfspeeren — LI(III/2) @ 15 Pk. oder mit Schleudern — LI(III/3) @
18 PR, oo 0-2

In Kampagnenspielen sollten die Méause wie die Frosche eine Fluchtméglichkeit haben, wohin ih-
nen ihre Gegner nicht folgen konnen (oder wollen), beispielsweise ein oder mehrere ,Mauselcher”
(mindestens eines davon im Lager).
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4l on Robert E. Howard (1906-1936) und

D

2| seinen Werken mag man ja halten, was
5 man will, unbestritten ist aber seine
grof3e Bedeutung fiir das Fantasy-Genre als sol-
ches. Vor allem sein bekanntester Zyklus, die
Romane und Kurzgeschichten um Conan den
Kimmerier und das hyborische Zeitalter, hat ei-
nen ungeheuren Einfluss gehabt und diirfte je-
dem Fantasy-Leser ein Begriff sein. Howards
eigene Conan-Erzéhlungen sind in den letzten
Jahren auch in Deutschland neu herausgegeben
worden und zeigen, nebenbei bemerkt, dass er
als Autor den meisten seiner zahlreichen Nach-
ahmer doch deutlich iiberlegen istfl. Weniger be-
kannt ist, dass Conan und seine Welt eine durch-
aus vergleichbare Bedeutung fiir das Wargam-
ing hatten.

Dies liegt an einem der Viter des Tabletops,
wie wir es heute kennen, dem Englander Tony
Bath (1926-2000), dessen zahlreiche Verdiens-
te hier aufzufithren schlicht den Rahmen spren-
gen wiirde. Um seine immense Bedeutung auch
fiir uns heute wenigstens anzudeuten (immerhin
hat er einen eigenen Eintrag in der englischen
Wikipedia), sei hier nur erwéhnt, dass er Mitbe-
griinder der Society of Ancients und ihres Ma-
gazins »SLINGSHOT« warf]. Fiir unseren Zusam-
menhag ist wichtig, dass er auch das erste be-
kannte Kampagnenspiel erfand, und da er offen-
sichtlich ein begeisterter Fan der Conan-Storys
war, die damals gerade neu herausgebracht wur-
den, siedelte er diese erste Kampagne auf Hybo-
ria an. Damit war die ,Hyborian Campaign® ge-
boren, die bei uns Wargamern der dritten Gene-

ration (die mittlerweile auch nicht mehr so jung
sind) einen geradezu legendaren Ruf hat, spiel-
ten dort doch solche Urviter des Tabletops wie
Donald Featherstone und Charles Grant (sr.) mit
- sowie ein gewisser Phil Barker.

Tonys Kampagne war mehr als nur ein rein stra-
tegisches Spiel, sondern enthielt auch Elemen-
te des Rollenspiels, indem er die Mitspieler in
die Rollen handelnder Personen schliipfen lief3,
alles zusammengehalten durch einen ,Newslet-
ter”, den »The Shadizar Herald«, in dem ne-
ben dem strategischen und 6konomischen Spiel-
stand auch Platz fiir Geriichte, Politik, Intrigen
u.s. W. war.

Ich personlich bin erstmals in den Achtzigern
mit der ,Hyborian Campaign® in Berithrung ge-
kommen, als Tony sie in einer Artikelserie im
Magazin »MILITARY MODELLING« vorstellte, die
ich mit glihenden Ohren verfolgt habe (ich weif3
noch, dass ich sie mir damals bei Ludger Fischer
ausgeliehen habe, der die Zeitschrift abonniert
hatte, und jedesmal ungeduldig auf die Fortset-
zung 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 iiblich, eine
bestimmte Rolle fiir die gesamte Dauer der Kam-
pagne (oder zumindest der Existenz ihres Ge-
biets) iibernommen, sondern der Fokus der Er-
eignisse wechselte 6fter von einer Stelle des rie-
sigen Kontinents Hyboria zu einer anderen und
damit dnderten auch die Rollen der Spieler. Bei
der grofien Zahl von Staaten uns freien Stimmen
hitte man fur ein simultanes Spiel auch Dut-

'Einige seiner Conan-Stories — und anderes, darunter auch der fiir das Verstdndnis von Howard’s Chronologie
wichtige Essay » The Hyborian Age« — kénnen 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’.


http://gutenberg.net.au
http://www.soa.org.uk
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zende, wenn nicht gar Hunderte von Spielern
benotigt, was selbst heute mit Computern und
modernen Kommunikationsméglichkeiten noch
immer so eine Sache ist. Nebenbei war es so auch
moglich, die Formel ,1 Reich = 1 Spieler” aufzu-
brechen und mehrere Spieler in verschiedenen
Positionen auf einen einzigen Staat loszulassen,
was eine Quelle unendlicher Rankespiele war.
Auflerdem wurde so eine gewisse Routine ver-
mieden, die der Tod schon so manches Kampa-
gnenspiels war.

Wie man sich vorstellen kann, ist im Laufe der
»Hyborian Campaign® eine Fille von gedruck-
tem (noch mit Wachsmatritzen auf einem Spi-
ritusdrucker produziert) und handgeschriebe-
nem Material entstanden. Einiges davon hat To-
ny Bath fir sein — leider seit Jahren vergrif-
fenes Buch - ,Setting up a Wargames Cam-
paign® (WRG 1973, *1978) verwendet, in dem er
Tipps fir eigene Kampagnenspiele weitergibt,
auch heute noch mehr als dreieinhalb Jahrzehn-
te nach dem Erscheinen der ersten Auflage ein
unersetztes Standardwerk zum Thema (das drin-
gend mal neu aufgelegt gehort). Diese Unterla-
gen hat Tony noch vor seinem Tod dem Belgi-
er Rudi Geudens tiberlassen, der begonnen hat,
sie im Internet zu veroffentlichen (http://www.
rudi-geudens.be/html/titelblad_bath.html). Lei-
der hat sich auf seiner Website seit etlichen Jah-
ren nichts mehr getan, und mehr als ein paar Ap-
petithdppchen sind dort nicht zu finden (u. a. ei-
ne Seite aus dem aus dem immerhin 46 Seiten
starken Manuskript , The Wargamer’s Guide to
Hyboria®). Es bleibt zu hoffen, dass der umfang-
reiche Rest doch irgendwann einmal veroffent-
licht wird - in welcher Form auch immer.

Jedenfalls sollte klar sein, warum Conans Welt
in dieser Sammlung auf keinen Fall fehlen durf-
te: sie hat fiir das moderne Tabletop-Spiel, so wie
wir es kennen, etwa dieselbe Bedeutung wie die
Romane und Erzahlungen um Conan den Barba-
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ren fiir die Fantasy-Literatur.

Howard unterteilt die Menschheitsgschichte in
vier Epochen, die jeweils durch grofie Katastro-
phen voneinander getrennt werden:

1. Das thurische Zeitalter, das seinen Na-
men nach dem Kontinent Thuria hat, auf
dem die zivilisierteren Nationen dieser
Zeit zu hause sind. Es ist auch das Zeit-
alter der Atlanter und Lemurer und bildet
den Hintergrund der Howards Stories um
Ko6nig Kull von Valusiafl, dem nérdlichsten
der thurischen Konigreiche.

2. Das hyborische Zeitalter, in dem die Ro-
mane und Erzéhlungen um Conan den
Barbaren handeln. Dies ist die Epoche,
fir welche die Armeelisten in diesem Ab-
schnitt gedacht sind. Néheres also im fol-
genden.

3. Das Zeitalter der piktischenl| und hyr-
kanischen Expansion, das sein Ende mit
der letzten Eiszeit findet.

4. Die uns bekannte historische Zeit.

Das hyborische Zeitalter hat seinem Namen
nach dem riesigen Kontinent Hyboria, der in et-
wa die Gebiete der heutigen Kontinente Euro-
pa und Asien, sowie ungefahr die nordlichen
zwei Drittel Afrikas umfasste. Mittelmeer und
Schwarzes Meer existierten damals nich nicht,
dafiir war das kaspische Meer besonders in
nord-stidlicher Ausrichtung erheblich grofler als
heute und bildete unter dem Namen ,Vilayet-
meer” die Grenze zwischen den westlichen und
den ostlichen Kulturen.

Die umseitig abgebildete Kartenskizze von Hy-
boria mag in grafischer Hinsicht den vielen
schonen farbigen Karten, wie man sie in neue-
ren Conan-Ausgaben oder auf zahlreichen Inter-
netseitenf] findet, unterlegen sein, hat aber den

*Konig Kull ist auch in literarischer Hinsicht der Vorgianger Conans: die erste Conan-Story “The Phoenix on the
Sword” (1932) entstand aus einer Uberarbeitung einer zuriickgewiesenen Kurzgeschichte um Kénig Kull.

*Das Volk der Pikten bildet — als eine Art ewiger Barbaren - so etwas wie einen roten Faden, der sich durch alle
vier Epochen zieht. Bereits in der thurischen Epoche bewohnte es eine Inselkette im westlichen Ozean, der europai-
schen Geschichte sind die Pikten als die Bewohner der 6stlichen Hilfte Schottlands seit dem dritten Jahrhundert n. Chr.
bekannt. Den historischen Pikten hat Howard mit seinen Kurzgeschichten um Bran Mac Morn ein Denkmal gesetzt,
wobei in einer Story sogar Konig Kull heraufbeschworen wird.

*Genannt seien hier nur http://www.geocities.com/atlashyboria/index.html, http://hyboria.xoth.net/index.htm

und http://www.fantasy-atlas.org/.


http://www.rudi-geudens.be/html/titelblad_bath.html
http://www.rudi-geudens.be/html/titelblad_bath.html
http://www.geocities.com/atlashyboria/index.html
http://hyboria.xoth.net/index.htm
http://www.fantasy-atlas.org/
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Vorteil, das sie letztlich auf eine Originalskiz-
ze Howards zuriickgeht und daher die Geogra-
fie ,korrekter” darstellt. Beispielsweise fallt auf,
dass zwischen dem schwarzen Konigreich Zem-
babwei und dem 6stlichen Konigreich Iranistan
ein grofleres Wiistengebiet liegt, wahrend diese
beiden Staaten auf neueren Karten meist unmit-
telbar aneinander grenzen, was anbetrachts der
erheblichen kulturellen Unterschiede eigentlich
wenig wahrscheinlich ist.

Diese Listen beruhen auf denen von David M.
Brown fiir seine Fantasy-Regeln »De bellis fic-
tionalibus«, die im Grunde Zusatzregeln fiir die
bekannten Tabletopregeln »De bellis multitudi-
nis« (DBM) fur die antike und mittelalterliche
Epoche darstellen und eine Zeit lang im Inter-
net erhaltlich waren. Davids Sammlung unter-
scheidet sich von dhnlichen (auch von der Tony
Baths) dadurch, dass sie fiir die westlichen Kul-
turen einen mehr oder minder einheitlichen mit-
telalterlichen Hintergrund annimmt und kein
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Patchwork aus Versatzstiicken vom neuassyri-
schen Konigreich tiber das klassische Griechen-
land bis hin zum mittelalterlichen Europa, was
erfahrungsgeméf} selten oder nie funktioniert.
Dass Tonys Kampagne in dieser Hinsicht eine
Ausnahme bildet, liegt sicher auch daran, dass
dort (wie oben beschrieben) immer nur Aus-
schnitte aus der Gesamtheit gespielt wurden,
wodurch Konflikte zwischen schlecht oder gar
nicht zusammenpassenden Armeen weitgehend
vermieden wurden.

In den einfithrenden Bemerkungen zu den
Listen einiger Staaten sind eine Art Fahnen
oder Banner abgebildet, die nach den An-
gaben in »Royal Armies of The Hyborian
Age — A wargamers guide to the age of
Conan« von Lin Carterﬂ und Scott Bizar
(Fantasy Games Unlimited, 1975) von Mike Stelt-
zer angefertigt und auf der DBA-Fanaticus-
Webpage http://www.fanaticus.org/DBA/ar-
mies/varhyborian.html versffentlichtf] worden

°Lin Carter war einer der Autoren, die die Conan-Saga seit den Sechziger Jahren des letzten Jahrhunderts weiter-

gesponnen haben.

"Diese schone Website wird seit Mitte September 2008 bedauerlicherweise nicht mehr aktualisiert, und so funktio-
nieren dort einige der Links nicht, leider auch die auf die Flaggen.


http://www.fanaticus.org/DBA/armies/varhyborian.html
http://www.fanaticus.org/DBA/armies/varhyborian.html
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sind. Einige von ihnen habe ich neu gestaltet, da
die Originale fiir die Wiedergabe in diesem Buch
doch etwas klein geraten waren.

Ich mochte diese Einleitung nicht schlieffen, oh-
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ne die Hoffnung zu duflern, dass diese Samm-
lung hyborischer Armeen als Anregung fiir eine
neue hyborische Kampagne dienen mag, und sei
es auch nur fiir einen kleinen Teilbereich Hybo-
rias.

Armeen des Nordens

Aesir, Kimmerer und Vanir

Die blonden Aesir aus Asgard, die rothaarigen Vanir aus Vanaheim und die dunkelhaarigen Kimmerer aus
Kimmeria sind die typischen nordischen Barbaren aus dem Bilderbuch. Sie sind mit Axten, Schwertern und
Dolchen bewaffnet, und zumindest Aesir und Vanir tragen Hornerhelme. Frauen kampfen Seite an Seite mit
ihren Mannern und sollten daher auch in Modellarmeen nicht fehlen! Aesir benutzten eine Barrikade aus
Schilden gegen die Hexenménner von Hyperborea.

Befehlshaber auf Streitwagen™ - B+ LSt @ 60 Pk. ........ . ... i 0-1
Reiter” — Re @ 36 Pk. (nicht erlaubt fiir Kimmerer!) ................ ... ... .. oL, 0-1
Krieger® — alle Sk @ 30 Pk. oderalle AS@ 36 Pk. ........ ... i 10-24
Kundschafter oder Heranwachsende — LI @ 18 PK. ... i 0-2
Kinder, Alte und Verwundete —Ho @ 12 PK. .. ... ... 0-2

e nur Aesir:

Krieger als Bogenschiitzen aufstellen - SSch @ 24 Pk. ........ .. .. ... .. .. .. .. beliebig
Barrikade aus Schilden @ 12 PK. . ... ... 0-4

- HEH -

Befehlshaber auf Streitwagen — B(ii/iii) + LSt(IV/3) @ 42 Pk. bzw. 54 Pk., zu Pferd — B(ii/iii)
+ Re(IV/3) @ 42 Pk. bzw. 54 Pk. oder zu Fuf§ wie die Krieger — d.h. B(ii/iii) + Sk(IV/3) @
37 Pk. bzw. 49 Pk., B(ii/iii) + AS(IV/3) @ 42 Pk. bzw. 54 Pk. oder (nur Kimmerer) B(ii/iii)

+ SK(IV/4) @ 42 PR. bzw. 54 PR, .o 1
Reiter — Re(IV/3) @ 30 Pk. (nicht erlaubt fir Kimmerer!) ........... ... .. ... ... ... ...... 0-1
Krieger und Kriegerinnen — alle Sk(IV/3) @ 25 Pk. oder alle ASIV/3) @ 30 Pk. ............ 12-30
Kundschafter oder Heranwachsende — LI(III/4) @ 21 Pk. oder LI(IIT/2) @ 15Pk. ............. 0-2
Kinder, Alte und Verwundete - Ho(IV/3) @ 12Pk. ... .. ... i 0-2
e nur Kimmerer:

Krieger als Sk(IV/4) @ 30 Pk. aufstellen ......... ... .. . i 0/alle
e nur Aesir:

Krieger als Bogenschiitzen aufstellen — SSch(IV/3) @ 20 Pk. ........................ beliebig
Barrikade aus Schilden @ 12 PK. ... ... 0-4
Hyperborea

Uber Hyperborea erfahren wir nur relativ wenig: seine Bewohner sind hellhiutig, sehr grof und hager, haben
weifle Haare und griinliche Augen. Sie miissen sich nicht nur gegen die Aesir wehren, sondern auch gegen
die Vanir und gelegentlich auch gegen die Kimmerer. In »Legions of the Dead« (Carter und de Camp) werden
die Hexenméanner von Hyperborea als bleiche Menschen hyborischen Typs mit dem roten Zeichen Halogas
auf ihrer schwarzen Kleidung dargestellt. Vammatar selbst tragt schwere, weifle Gewéander und reitet einen
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Rappen. Thre Untoten - in verschiedenen Graden der Verwesung — benutzen diverse Schwerter, Axte oder
Kriegshammer, einige kdmpfen sogar unbewaffnet. Louthis Hexenménner und ihr Emblem in Form einer
weilen Hand werden in »Conan of Aquilonia« (Carter und de Camp) erwiahnt; sie tragen ebenfalls schwarze
Gewénder und eine Maske. Die Virunier streifen bis in das Grenzkonigreich und leben in permanentem Krieg
mit den kannibalischen Affenmenschen der Eiglophischen Gipfel. Die Mammute sind aus den Listen Mike
Stelzers tibernommen, der auch die Fahne gestaltet hat.

Mammute — Rw @ 54 PR. ... o 0-1
Reiter* —Re @ 36 Pk.oder LR @ 30 Pk. ... ... i 1-3
; Speertrager —Hi @ 24 Pk. ... .. . 6-20
Bogenschiitzen — LSch @ 24 Pk.oder LI @ 18 Pk. ............ ... ... ..., 1-4

e alle aufler Virunier:
Bewaffnete Sklaven — Ho @ 12 PK. .. ... 0-2

« nur Hyperboreer von Haloga:

Befehlshaberin mit magischen Fohigkeiten™* ausstatten (Konigin Vammatar die Grau-
same) — Z @ +24 PR, ... o 0-1
Untote — SE@ 30 PR. ..ot 0-2

« nur Hyperboreer von Pohiola:

Befehlshaberin durch Kénigin Louthi** und ihre Hexenménnergarde ersetzen — B + AS

@ 60 PR. oo 0-1
Hexenménner mit Betdubungsstiben - AS @ 36 Pk. ....... ... .. .. i 0-1
Speertrager durch Tiermenschen ersetzen —-Ho @ 12Pk. ......... ... ... ... ... beliebig

Toth-Amon, Pru-Eun oder Nenaunir bei Reitern, Speertragern oder Bogenschiitzen - Z

@ 424 PRe 0-1
- H&H -
Befehlshaber/in — ausgeriistet wie die bestausgeriistete Reiterei, also B(ii/iii) + Re(IV/3) @

42 Pk. bzw. 54 Pk. oder B(ii/iii) + LR(III/3) @ 42 Pk. bzw. 54 Pk. ....... ... ... . ... . i.... 1
Mammute mit Besatzung — Rw(IV/4) @ 54 Pk. .. ... 0-1
Reiter — Re(IV/3) @ 30 Pk. oder LR(III/3) @ 30 PK. . ... .. ... i i 0-2
Speertriager — Hi(IV/3) @ 20 PK. .. ..o 6-24
Bogenschiitzen — LSch(IV/2) @ 16 Pk. oder LI(III/3) @ 18 Pk. ........ ..., 1-4

« alle aufler Virunier:
Bewaftnete Sklaven — Ho(IV/3) @ 12 Pk. ... .. o e 0-2
« nur Hyperboreer von Haloga:

Befehlshaberin mit magischen Fohigkeiten ausstatten (Konigin Vammatar die Grausa-
me) — Z(A1) @ +24 PR, ... 0-1
Untote — STIV/3) @ 25 PR. ..o e 0-2

« nur Hyperboreer von Pohiola:

Befehlshaberin durch Kénigin Louthi und ihre Hexenménnergarde ersetzen — B(ii) +
ASII/4A) @ 60 PR .ottt 0-1
Hexenmaénner mit Betdubungsstaben — AS(III/4) @ 48 Pk. ..., 0-1
Speertrager durch Tiermenschen ersetzen — Hi(IV/2) @ 16 Pk. oder Ho(IV/3) @ 12 Pk. beliebig

Toth-Amon, Pru-Eun oder Nenaunir bei Reitern, Speertrdgern oder Bogenschiitzen —
Z(IH) @ +24 PR. oo 0-1

Die Untoten zdhlen selbstverstandlich als Untote im Sinne der Regeln.
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Die Kannibalen der Eiglophischen Gipfel

Diese Liste umfasst jene wilden Stimme, die stindig im Krieg mit den hyperboreischen Virunianern liegen.
Die erwachsenen Krieger kaimpfen mit Keulen, Speeren mit Steinspitzen und Steinéxten. Es handelt sich um
»Kreaturen mit kurzen Gliedmaflen und massigen Korper in schabigen zerlumpten Fellen, die sich aufler-
dem durch blutunterlaufene Augen auszeichnen. Sie gleichen damit so manchem Spieler am Morgen des
zweiten Tages eines grofieren Tabletop-Turniers, was ihnen eigentlich einiges an Sympathie sichern sollte,
zumal diese Armee einige Nehmerqualitaten besitzen sollte.

Erwachsene Kannibalenkrieger” - Hi @ 24 Pk.oder Ho @ 12Pk. ........................ 12-36
Steinewerfende Heranwachsende — LI @ 18 PK. ... . i 4-8
- H&H -

Befehlshaber — B(ii) + Hi(IV/2) @ 28 Pk. oder B(ii) + Ho(IV/3) @ 24 Pk. ....................... 1
Erwachsene Kannibalenkrieger — Hi(IV/2) @ 16 Pk. oder Ho(IV/3) @ 12Pk. .............. 17-35
Steinewerfende Heranwachsende — LI(III/2) @ 15 PK. ...t 4-8

Pikten und Ligurer

Von den Pikten war Robert E. Howard offenbar besonders angetan, denn sie spielen in allen Epochen, in de-
nen seine Stories angesiedelt sind, eine grofie Rolle, schon lange vor dem hyborischen Zeitalter und noch bis
in historische Zeiten. Sie zerfallen in unzihlige Stimme, von denen der Wolfsstamm der anerkannt wildeste
ist. Pikten sind bis auf einen Lendenschurz unbekleidet, gleichen aber mangelnde Bekleidung durch kunst-
volle Kriegsbemalung aus; einige Stimme malen weifle Totenschédel auf die Brust, wenn sie sich auf dem
Kriegspfad gegen die hyborischen Staaten befinden. Die Pikten des Donnerflusses, ,Gwaweli®, schmiicken
sich zudem mit weiflen Federn, Halsketten aus menschlichen Zdhnen und Messingarmreifen. Die Standard-
bewaffnung besteht aus einer Axt aus Stein oder getriebenem Kupfer, einem Dolch und einem Bogen samt
Kocher, der links an der Hiifte getragen wird, einige fiigen dem noch einen Stof3- oder Wurfspeer mit breiter
Spitze hinzu. Moglicherweise sind bei einigen Stimmen die Heranwachsenden mit Schleudern ausgeriistet,
denn Conan wird bei einer Gelegenheit von einem geschleuderten Stein niedergestreckt. Trotz ihrer Bewaft-
nung mit Bégen lieben die Pikten wilde Attacken unter groflem Kriegsgeschrei, deshalb die Einstufung als
ESch oder gar Sk; die Pikten des Wolfstammes freilich miissen alle Sk sein! Keine piktische Armee, die etwas
auf sich halt, kommt ohne diverse Lairminstrumente wie Trommeln, Rasseln oder Pfeifen aus.

Chaken sind halbmenschliche Affenwesen, die von piktischen Schamanen zur Jagd auf Feinde abgerichtet
werden. Die Sumpfddmonen sind etwa menschengrof, die untere Halfte ihres Leibes ist vogelartig, die obere
menschlich, ihre Arme enden in Krallenhinden. Sie diirfen nicht zusammen mit Ddmonen aus einer der
niederen Hoéllen oder mit Zogar Sag verwendet werden. Eine Armee mit Zogar Sag darf keine Damonen aus
einer der niederen Hollen verwendet werden. Zogars ,Nachtbruder® ist sein Doppelgénger in der Geisterwelt
und wird als sehr grofler schlanker Mann mit schuppigem Korper, kranichartigen Beinen und Sichelklauen
beschrieben.

Ligurer sind hellhdutiger und grofier als die Pikten, aber ihnen kulturell offenbar ziemlich dhnlich. Thre Drui-
den kleiden sich in weifle Gewénder und tragen Eichenlaubkrénze.

Sumpfdamon - Rw @ 54 Pk. oder Damon aus einer der niederen Hollen - VW @ 18 Pk.

[Wilder, Geblische] . ... 0-1
Chaken — Be @ 48 Pk. (nur zusammen mit einem Schamanen) ............................. 0-1
Krieger® — ESch @ 30 Pk. oder Sk @ 30 Pk. ... 8-18

Schamane bei Kriegern , bei Chaken oder im Lager - Z @ +24Pk. ........ ... ... ... ... 0-1
Heranwachsende mit Schleudern — LI @ 18 Pk. ... ..o i 0-2
Boote —Bo @ 18 PR. ... 0-2

Schlangenschwirme — VW @ 18 Pk. [Siimpfe, Moore] ........ ... ... 0-1
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« nur Ligurer:

Schamanen durch Druiden ersetzen — K @ +12PKk. ... ... i 0-1
Druide auf Maultierkarren mit Eskorte aus Kriegern setzen — W/Sch + K @ 36 Pk.
oder W/AS + K@ 42 PR. ... 0-1

« nur Pikten:

Zogar Sags Geisterschlange - Rw @ 54 Pk., Sdbelzahntiger oder andere Raubkatzen — Be @
48 Pk. oder sein Nachtbruder — Gf + Z @ 84 Pk. (alle diese Wesen dirfen nur zusammen
mit einem Schamanen verwendet werden, der dann den piktischen Zauberer Zogar Sag
TEPTASEITIETT) .\ttt ettt e et e e e e 0-1

Oberbefehlshaber zu Fuf§ — wie die Krieger, also ESch(IV/3) @ 49 Pk. oder Sk(IV/3) @ 49 Pk. ... 1
Sumpfdamon — Rw(IV/3) @ 45 Pk. oder Damon aus einer der niederen Hollen — VW(III/4)

@ 21 Pk. [Wilder, Gebiische] ...... ... .. i 0-1
Chaken — Be(IV/3) @ 40 Pk. (nur zusammen mit einem Schamanen) ........................ 0-1
Krieger — ESch(IV/3) @ 25 Pk. oder SkK(IV/3) @ 25Pk. ...t 7-22

Schamane bei Kriegern , bei Chaken oder im Lager - Z(ii) @ +16 Pk. .................... 0-1
Heranwachsende — wie die Krieger, aber nur Kampfstirke 2, also ESch(IV/2) @ 20 Pk. oder

Sk(IV/2) @ 20 Pk., oder mit Schleudern — LIIII/3) @ 18 Pk. ... ... ... ... 0-2
Boote — Bo(IV/2) @ 12 PK. ... 0-2
Schlangenschwiarme — VW(III/3) @ 18 Pk. [Siimpfe, Moore] ...............coiiiiiii... 0-1
e nur Ligurer:

Schamanen durch Druiden ersetzen — K(iii) @ +12PKk. ......... ... ... i, 0-1

Druide auf Maultierkarren mit Eskorte aus Kriegern setzen — W/Sch(IV/3) + K(iii)
@ 32 Pk. oder W/AS(IV/3) + K1) @ 37 Pk. ..o 0-1

o nur Pikten:

Schamane durch den piktischen Zauberer Zogar Sag ersetzen — Z(iii) @ +24 Pk. .......... 0-1
Zogar Sags Geisterschlange — Gf(IV/2) @ 40 Pk., Séabelzahntiger oder andere Raubkatzen -

Be(IV/3) @ 40 Pk. oder sein Nachtbruder — Gf(IV/3) + Z(iii) @ 74 Pk. (alle diese Wesen

diirfen nur zusammen mit Zogar Sag verwendet werden) .............. .. .. ..ol 0-1

Armeen des Westens

Aquilonische Westermark

Die Liste deckt die Provinzen der aquilonischen Westermark ab, die die Frontlinie der Zivilisation 6stlich
des Piktenlandes bildet. Die Provinzen sind Thandar mit einem gewé&hlten Gouverneur und dem Rat der
Hauptleute, sowie Schohira, Conawaga und Oriskonie. Die letzten beiden werden von einem oft nicht im
Lande weilenden aquilonischen Adeligen verwaltet. Von diesen erkart sich Thasperas von Kormon bei Con-
ans Staatstreich fiir diesen, wahrend sich Baron Brocas von Torh, Herr von Conawaga, fiir den regierenden
Koénig Nunmedides entscheidet, wie in »Wolves Beyond The Border« (Howard) beschrieben wird. Conawaga
war die meistbevolkerte und reichste Provinz mit vielen Grundbesitzern, Schohira scheint weniger Siedler
als Conawaga besessen zu haben, wihrend Thandara sich seiner landlichen Natur rihmte. Die Ausriistung
der Ranger dhnelt der ihrer piktischen Gegner: grofler Bogen und Kocher an der linken Hiifte, eine kleine Axt
und ein Messer. Sie tragen Fransenhemden und Leggings aus Wildleder. Kwarada, die Hexe von Skandaga,
ist halb piktischer, halb ligurischer Herkunft, dunkel und von wilder Schonheit; sie ist mit einem hirsch-
ledernen Lendenschurz und perlenbesetztem Mokassins bekleidet. Schohiras Standarte war ein Adler mit
ausgebreiteten Fliigeln.
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Palisade zur Befestigung des Lagers @ 6 Pk. ....... ... . i 0/4

e Schohira oder Oriskonie:

Milizreiter — alle Re @ 36 Pk. oder reiche Grundbesitzer* -Ri @ 42Pk. ..................... 1-3
Aquilonische Adelige —Ri @ 42 Pk. ... .. *2-4
Gunderldndergarde — Sp @ 36 Pk. ... ... 0-2
Ranger, Wald- oder Grenzlandbewohner (nur Oriskonie: darf Befehlshaber enthalten) -

alle ESch @ 30 Pk.oderalle Hi @ 24 Pk. ... ... . . . . i 7-16
Kundschafter oder Waldlaufer — LI @ 18 PK. ... .. i 2-6
Miliz mit Speeren — alle Hi @ 24 Pk. oder alle Sp @ 36 Pk. ......... ... .. ..o it 3-6
Miliz mit Bogen — LSch @ 24 Pk, ... ..o 0-3
So6ldner in aquilonischen Diensten — AS @ 36 Pk. oder Hi @ 24 Pk. oder SSch @ 24 Pk. ...... 0-4
Ballisten — Art @ 42 PR. ..o 0-1

« Conawaga:

Milizreiter — Re @ 36 Pk. oder reiche Grundbesitzer* -Ri @ 42Pk. ........................ 1-2
Gunderldandergarde — Sp @ 36 PK. .. ... oo 2-4
Ranger, Wald- oder Grenzlandbewohner — alle ESch @ 30 Pk. oder alle Hi @ 24 Pk. ......... 2-4
Kundschafter oder Waldlaufer — LI @ 18 PK. .. ... i 0-3
Miliz mit Speeren — alle Hi @ 24 Pk. oder alle Sp @ 36 Pk. ....... ... ... ... ... it 4-10
Miliz mit Bogen — LSch @ 24 Pk. ... ..o 2-4
Gefolgsleute — Sp @ 36 PR. .. ... 0-2
Ballisten — Art @ 42 PR. ... 0-1

ee nur Brocas, Baron von Torh:

Kwarda, die Hexe von Skandaga, bei Rangern - Z @ +24 Pk. ............. ... ... ....... 0-1
Bossonische Bogenschiitzen — SSch @ 24 Pk. ... .. ... i 2-4
Abtrinnige aus Schohira—Ho @ 12 Pk. ... ... .. 2-4
Piktische Verbiindete — alle ESch @ 30 Pk. oder alle Sk @ 30 Pk. ........................ **4-10

Schamane bei Pikten — Z @ +24 PK. ... 0-1
Piktischer Sumpfdamon — Rw @ 54 Pk. ... ... 0-1

es alle iibrigen:

Aquilonische Adelige —Ri @ 42 Pk. ... ... . °1-3
So6ldner in aquilonischen Diensten — AS @ 36 Pk. oder Hi @ 24 Pk. oder Sch @ 24 Pk. ....... 0-3
e Thandara:
Ranger, Wald- oder Grenzlandbewohner” — alle ESch @ 30 Pk. oder alle Hi @ 24 Pk. ....... 8-24
Kundschafter oder Waldlaufer — LI @ 18 PK. ... . i 2-4
Miliz, mit Speeren — alle Hi @ 24 Pk. oder alle Sp @ 36 Pk., oder mit Bogen — LSch @

24 PR 0-2

- HEH -

Palisade zur Befestigung des Lagers @ 6 Pk. ......... . i 0/4

« Schohira oder Oriskonie:

Befehlshaber zu Pferd - B(ii/iii) + Ri(IV/4) @ 48 Pk. bzw. 60 Pk, oder (nur Oriskonie) zu Fufl
- wie die Ranger, also B(ii/iii) + Hi(IV/4) @ 36 Pk. bzw. 48 Pk. oder B(ii/iii) + ESch(IV/3)
@ 37 PR.bzW. 49 PR, . 1
Milizreiter — alle Re(IIl/3) @ 36 Pk. oder alle Ri(IlI/3) @ 42 Pk. oder reiche Grundbesitzer
SRIIV/Z) @ 35 PRe oo e e e e 0-2
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Aquilonische Adelige — Ri(IV/4) @ 42 Pk. . ... ..o *2-4
Gunderléandergarde — alle Sp(IV/4) @ 36 Pk. oder alle Sp(Ill/4) @ 42Pk. .................... 0-2
Ranger, Wald- oder Grenzlandbewohner — alle ESch(IV/3) @ 25 Pk. oder alle Hi(IV/4) @

24 PR, 7-16
Kundschafter oder Waldlaufer — alle LI(II/3) @ 18 Pk. oder alle LI(IIT/4) @ 21 Pk. ............ 2-6
Miliz mit Speeren — alle Hi(Ill/3) @ 24 Pk. oder alle Sp(IIl/3) @ 36 Pk. ...................... 3-6
Miliz mit Bogen — LSch(III/3) @ 24 PK. ... ... e 0-3
Soldner in aquilonischen Diensten — AS(IV/3) @ 30 Pk. oder Hi(IV/3) @ 20 Pk. oder SSch

(IV/3) @ 20 PR. oo e e e e e 0-6
Ballisten — Art(III/3) @ 42 PR. . ... oo 0-1

« Conawaga:

Befehlshaber — B(ii/iii) + Ri(IV/4) @ 48 Pk. bzw. 60 Pk. oder B(ii/iii) + Ri(Ill/4) @ 54 Pk.

DZW. 66 PR, .o 1
Milizreiter — alle Re(IIl/3) @ 36 Pk. oder alle Ri(II/3) @ 42 Pk. oder reiche Grundbesitzer

SRIIV/S) @ 35 PKe v e e 0-1
Gunderldndergarde — alle Sp(IV/4) @ 36 Pk. oder alle Sp(Ill/4) @ 42Pk. .................... 2-4
Ranger, Wald- oder Grenzlandbewohner — alle ESch(IV/3) @ 25 Pk. oder alle Hi(IV/4) @

24 PR, 2-4
Kundschafter oder Waldlaufer — alle LI(ITI/3) @ 18 Pk. oder alle LI(IIT/4) @ 21 Pk. ............ 0-3
Miliz mit Speeren — alle Hi(III/3) @ 24 Pk. oder alle Sp(IlI/3) @ 36 Pk. ..................... 4-10
Miliz mit Bogen — LSch(III/3) @ 24 PK. ... ..o e 2-4
Gefolgsleute — alle Sp(IV/2) @ 24 Pk. oder alle Sp(III/2) @ 30 Pk. ........ ..., 0-2
Ballisten — Art(III/3) @ 42 PR. ...t 0-1

ee nur Brocas, Baron von Torh:

Kwarda, die Hexe von Skandaga, bei Rangern — Z(ii) @ +16 Pk. ........... .. .. ... .... 0-1
Bossonische Bogenschiitzen — SSch(IV/4) @ 24 Pk. ... i 2-4
Abtriinnige aus Schohira - Ho(IV/3) @ 12 Pk. ... .. e 2-4
Piktische Verbiindete — alle ESch(IV/3) @ 25 Pk. oder alle Sk(IV/3) @ 25 Pk. .............. **4-12

Schamane bei Pikten — Z(i1) @ +16 PK. .. ... ... i 0-1
Piktischer Sumpfdamon — Rw(IV/3) @ 45 PK. . ... i e 0-1

es alle itbrigen:

Aquilonische Adelige — Ri(IV/4) @ 42 PK. . ... oo e °1-3
Soldner in aquilonischen Diensten — AS(IV/3) @ 30 Pk. oder Hi(IV/3) @ 20 Pk. oder SSch

(IV/3) @ 20 PKe oo e e e e 0-4
« Thandara:

Befehlshaber zu Fufl — wie die Ranger, also B(ii/iii) + Hi(IV/4) @ 36 Pk. bzw. 48 Pk. oder

B(ii/iii) + ESCh(IV/3) @ 37 PK. bZW. 49 PK. ...\ oo 1
Ranger, Wald- oder Grenzlandbewohner — alle ESch(IV/3) @ 25 Pk. oder alle Hi(IV/4) @

24 PR, 7-23
Kundschafter oder Waldlaufer — alle LI(III/3) @ 18 Pk. oder alle LI(IIT/4) @ 21 Pk. ............ 2-4
Miliz, mit Speeren — alle Hi(IlI/3) @ 24 Pk. oder alle Sp(Ill/3) @ 36 Pk., oder mit Bogen —

LSCh(ITI/3) @ 2APK, .« et e e e e 0-2

Das mit (*) markierte Minimum ist nur obligatorisch, falls aquilonische Adelige oder S6ldner in
aquilonischen Diensten, das mit (**) markierte nur, falls Pikten (einschliellich des Sumpfddmons)
aufgestellt werden.
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Aquilonien bis zur Machtergreifung Conans

Diese Liste umfasst Aquilonien wihrend einer Periode relativer Stabilitit (wobei die Beto-
nung auf ,relativ® liegt). Einige Beschreibungen von Rittern und Sergeanten lassen den Riick- ﬁ}'
schluss zu, dass beide Truppentypen getrennt voneinander aufgestellt werden. In Howard’s
»The Phoenix on the Sword« scheinen die ,Schwarzen Drachen® die kénigliche Rittergarde

und die ,Schwarze Legion® ein Eliteregiment zu sein, letzteres wird vermutlich ausschliefllich aus Fremden
aufgestellt. - Aquiloniens Fahne zeigt einen aufrecht stehenden goldenen Lowen auf schwarzem Grund.

Ritter® — Ri @ 42 PR. .. 4-13
Sergeanten und Gefolgsleute —La @ 42Pk. ...... ... ... il 0-1 pro 2 Ritter
Poitainische Kundschafter —LR @ 30 PK. ... ... ... . . i 0-1
Bossonische Bogenschiitzen — SSch @ 24 Pk. ... .. ... i 0-4
Aquilonische stadtische Armbrustschiitzen - SSch @ 24 Pk. ........ .. ... .. .. .. .. ... 0-2
Aquilonische Speertrager —Sp @ 36 Pk. ... ... 0-2
Aquilonische Schwertkampfer - AS @ 36 Pk. ........ ... .. 0-2
Soldner — AS @ 36 Pk. oder Hi @ 24 Pk.oder LSch @ 24 Pk. ........ ... . .. 0-8
Ballisten — Art @ 42 PR. ..o o 0-1
Palisade und Graben zur Befestigung des Lagers @ 6 Pk. ........ ... ... ... ... ... ... 0/4
+ nur konigliche Armeen:
Schwarze Legion — AS @ 42 PK. ... ... 0-2
Gunderldnder mit Speeren — Sp @ 36 Pk. .. ... .. 0-2

Soldnerschiitzen als gedrillte Truppen aufstellen — SSch @ 24+Pk. ................... beliebig
o« nur unter der Herrschaft Numedides’:

Befehlshaber auf Streitwagen™ aufstellen - B + LSt @ 60 Pk. ............ ... ... ....... 0-1
Thulandra Thuu, der aus dem Osten stammende Zauberer auf reich verziertem, von einem

kiinstlichen Pferd gezogenen Streitwagen - Z + LSt @ 60 Pk. ........ ... . ... ... ... ... 0-1

e nur Rebellen aufler Conan:
Kimmerische Verbundete — alle AS @ 36 Pk. oder alle Sk @ 30 Pk. ....................... °4-12

« nur Conans Rebellen:

Befehlshaber als Held (eben Conan)** aufstellen -H @ +24Pk. ......................... 0-1
Mitra-Priester bei Rittern — Z @ +24 PR, ... .o 0-1
Bossonische Bogenschiitzen als leichte Reiter aufstellen - LR @ 30 Pk. .................. 0-1
Ubrige bossonische Bogenschiitzen mit Pferden beritten zu machen @ 6 Pk. ............ 0/alle
Freiwillige verschiedenen Typs und zweifelhafter Qualitit - Ho @ 12Pk. ................... 0-4
Satyre mit Floten — Hi @ 24 PKR. .. ... o **2-8
- HE&H -
Befehlshaber zu Pferd — B(ii/iii) + Ri(IV/4) @ 54 Pk.bzw. 66 Pk. ........ ... ... ... .. ........ 1
Ritter — Ri(IV/4) @ 42 PK. .. ... 3-11
Sergeanten und Gefolgsleute - La(IV/3) @ 35Pk ........... ... . ... ......o... 0-1 pro 2 Ritter
Poitainische Ritter — Ri(III/4) @ 49 PK. ... .. i e 0-4
Poitainische Kundschafter - LRIII/3) @ 30 PK. ... 0-1
Bossonische Bogenschiitzen — SSch(IV/4) @ 24 Pk. ... i 0-4
Aquilonische stadtische Armbrustschiitzen — SSch(Ill/2) @ 20 Pk. ............ ... . ... .... 0-2
Aquilonische Speertrager — Sp(Ill/3) @ 36 Pk. oder Sp(Ill/2) @ 30 Pk. ....................... 0-2
Aquilonische Schwertkampfer — ASIII/3) @ 36 Pk. ......... o i 0-2

Séldner — AS(IV/3) @ 30 Pk. oder Hi(IV/3) @ 20 Pk. oder LSch(IV/3) @ 20 Pk. .............. 0-8
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Ballisten — Art(III/3) @ 42 PR. ... oo 0-1
Palisade und Graben zur Befestigung des Lagers @ 6 Pk. ........ ... . ... ... ... ... ... 0/4

 nur konigliche Armeen:

Befehlshaber mit Leibgarde (Schwarze Drachen) aufstellen — B(ii/iii) + Ri(III/4) @ 61 Pk.

DZW. 73 PR, oo 0-1
Ritter durch Leibgarde (Schwarze Drachen) ersetzen — Ri(Ill/4) @ 49 Pk. ................. 0-1
Schwarze Legion — AS(III/4) @ 42 PK. . ..o oo 0-2
Gunderléander mit Speeren — alle Sp(IV/4) @ 36 Pk. oder Sp(Ill/4) @ 42Pk. .................. 0-2
Soldner als gedrillte Truppen aufstellen — AS als AS(III/3) @ 36 Pk., Hi als Hi(Ill/3) @
24 Pk. oder LSch als SSch(ITI/3) @ 24 Pk. ... e beliebig
e nur unter der Herrschaft Numedides’:
Befehlshaber auf Streitwagen aufstellen — B(ii/iii) + LSt(IIl/3) @ 48 Pk. bzw. 60 Pk. ........ 0-1
Thulandra Thuu, der aus dem Osten stammende Zauberer auf reich verziertem, von einem
kiinstlichen Pferd gezogenen Streitwagen — Z(iii) + LSt(II/3) @ 66 Pk. ................... 0-1
 nur Rebellen aufler Conan:
Kimmerische Verbiindete — alle AS(IV/3) @ 30 Pk. oder alle SkIV/4) @ 30Pk. ............. °4-12
Soldner als gedrillte Truppen aufstellen — AS als AS(III/3) @ 36 Pk., Hi als Hi(Ill/3) @
24 Pk. oder Sch als Sch(III/3) @ 24 PK. .. ... e 0-2
« nur Conans Rebellen:
Befehlshaber als grofien Held (eben Conan) aufstellen - H(iv) @ +32Pk. ................. 0-1
Mitra-Priester bei Rittern — Z(iii) @ +24 Pk. ... ... . . 0-1
Argossische Reiter — Ri(III/3) @ 42 PK. .. ..ot e 2-4
Bossonische Bogenschiitzen als leichte Reiter aufstellen - LR(II/2) @ 30 Pk. .............. 0-1
Ubrige bossonische Bogenschiitzen mit Pferden beritten zu machen @ 6 Pk. ............ 0/alle
Freiwillige verschiedenen Typs und zweifelhafter Qualitat - Hi(IV/2) @ 16 Pk. .............. 0-4
Satyre mit Floten — Hi(IV/4) @ 24 PK. .. ..o e °°2-8

Das mit (*) markierte Minimum ist nur obligatorisch, falls Kimmerer, das mit (**) markierte nur, falls
Satyre aufgestellt werden.

Aquilonien unter Conan

Diese Liste umfasst die Armeen Aquiloniens wéhrend der Herrschaft Conans, darunter die nur aus Rittern
bestehende Armee in der Schlacht von Shamu, wo unser Held von den Kénigen von Ophir und Koth hinter-
gangen wird und verliert; die Schlacht von Shamar, in der er an den selben beiden Gegnern Revanche nimmt;
die Schlachten von Valkia und im Tal der Lowen gegen Xaltotun und seine Verbiindeten; die Schlacht von
Nebthu gegen Stygien, vor der sich seine damaligen Verbiindeten Ophir und Koth mit allen Pferden davon
machen, so dass die Aquilonier gezwungen sind, zu Fuf§ zu kampfen, und bei der anschliefenden Invasion
von Zembabwei. Dabei werden die zuvor verlorenen Pferde durch Kamele, sowie erbeutete stygische und
neuerworbene schemitische Pferde ersetzt, die aber zu schwach sind, um die aquilonischen Ritter in voller
Ristung zu tragen, so dass diese auf Teile davon verzichten miissen. Tiberias’ Partisanen mégen auf den
ersten Blick hin nicht so toll aussehen, tatsdchlich gelingt es ihnen aber, einen gegnerischen Flankenmarsch
aus dem Hinterhalt zu iiberfallen und aufzureiben, wodurch sie wesentlich zum Sieg der aquilonischen Ar-
mee beitragen. Die Liste umfasst ebenfalls die Armee des Grafen von Thune, der gegen Conans Herrschaft
aufbegehrt. Sie mag auch fir die Armeen anderer Rebellen stehen, iber die wir weniger erfahren.

Aquilonische und poitanische Ritter* —Ri @ 42 Pk. ......... ... ... i i, 2-12
Sergeanten und Gefolgsleute —La @ 42Pk. ....... ... ... .. il 0-1 pro 2 Ritter
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Bossonische Bogenschiitzen — SSch @ 24 Pk. ......... ... . 0-6
Aquilonische Bogenschiitzen — LSch @ 24 Pk.oder LI@ 18 Pk. .......... ... ... ... .. ... 0-2
Gunderléander” oder aquilonische Speertrager —-Sp @ 36 Pk. .......... ... . ... ... ... 0-12
Conan oder anderer Held als Befehlshaber oder bei Rittern - H @ +24Pk. ............... 0-2
Soldnerinfanterie mit Schwertern oder Axten - AS @ 36 Pk. oder mit Speeren — Hi @
24 Pk. oder mit Armbriisten — SSch @ 24 PK. ... ... .. . 0-2
Schlachtenbummler - Ho @ 12 Pk.oder LI @ 15Pk. ...t 0-1

e nur Conan in der Schlacht von Shamar:

Infanterie mit Pferden beritten machen @ 6 Pk. ... ... ... .. i alle
Aufgebot ,aus jedem Dorf“ — Hi + Pferd @ 30 Pk. oder Ho + Pferd @ 18 Pk. ................ 1-2
Verzweifelte zivile Verteidiger von Shamar -Ho @ 12Pk. ........ ... .. .. ..ot 0-2

e nur Conan in der Schlacht von Valkia:

Tiberias’ Speertrager —Ho @ 12 PK. ... .o *2-12
Tiberias’ Bogenschiitzen — LSch @ 24 Pk. bzw. LI@ 18 Pk. ...... ... ... ... . oot °2-6
Tiberias’ Speerwerfer — Hi @ 24 Pk. .. .. ... 0-2
Tiberias’ Steine werfende Bauern — LI @ 18 Pk. ... ... oo i 0-2
Tiberias bei einem seiner Partisanenelemente - H @ +24 Pk. ....... . ... . ... .. ........ 0-1
Priester Ashuras bei einem von Tiberias’ Partisanenelementen - Z @ +24Pk. ............ 0-1

e nur Conan in der Schlacht im Tal der Lowen:
Priester Ashuras bei Rittern — Z @ +24 PK. . ... . o 0-1

e nur Conan in der Schlacht von Nebthu:

Ritter und Sergeanten abgesessen aufstellen - Sp @ 36 Pk. .......... ... ... ... ... ..., alle
Lemurischer Druide auf Maultierkarren mit Leibgarde aus abgesessenen Rittern — W/AS

FZ@5APK. o 0-1
Gepackstapel, Sandwiélle und Graben als Verteidigungslinie @ 12 Pk. oder zur Befestigung

desLagers @ 6 PR. ... .. o 0-6
e nur bei der Invasion Zembabweis:

Verbiindete Wyvernreiter aus Alt-Zembabwei - Fw @ 36 Pk. ......... ... ... ... ... ... 0-1
Ritter und Sergeanten mit leichterer Ristung aufstellen - La @ 42Pk. ................. 0/alle
Ritter und Sergeanten als Kamelreiter aufstellen -Km @ 36 Pk. ............... ... .... 0-%

Leichte Reiter — LR @ 30 PR. . ..o 0-2

Verbiindete Amazonen mit Schwertern oder Keulen —-AS @ 36 Pk. ......................... 0-2

Andere verbiindete Amazonenkriegerinnen — alle Sk @ 30 Pk. oder alle Hi @ 24 Pk. ........ 0-12

Verbiindete Amazonenplanklerinnen mit Bogen, Wurfspeeren oder -messern — LI @ 15 Pk.

.................................................................................... 0-1

Verbiindete schwarze Speertrager aus Alt-Zembabwei — alle Sk @ 30 Pk. oder alle Sp @

B30 PR, °*2-6
e nur Graf Ascalante von Thune:

Darf aus der Hauptliste nur einen normalen Befehlshaber sowie Ritter, Sergeanten und Sold-

nerinfanterie verwenden. Zusdtzlich sind erlaubt bzw. obligatorisch:

Thoth-Amon bei Rittern oder Soldnern — Z @ +24 Pk. ... . .. 0-1
Rinaldos Mob — HO @ 12 PR. ... oot 6-16
Piktische Verbuindete — alle ESch @ 30 Pk. oder alle Sk @ 30 Pk. ......................... °4-10

Schamane bei Pikten — Z @ +24 PK. ... oo 0-1

- HEH -
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Befehlshaber — B(ii/iii) + Ri(Il[/4) @ 61 Pk.bzw. 73 Pk. ... ... ..o 1
Befehlshaber durch einen zu Fuf} in der Frontreihe einer Einheit Gunderlander Speer-
trager oder abgesessener Ritter kimpfenden Befehlshaber ersetzen — B(iii) + Sp(IV/4)

@ 60 Pk. bzw. B(iii) + SPITI/4) @ 66 PK. .« ..o 0-1
Conan als Befehlshaber — H(iv) @ +32PK. . ... e 0-1
Aquilonische und poitanische Ritter - RiIV/4) @ 42Pk. ..... ... ... i 1-11
Aquilonische Ritter als stehende Truppe aufstellen — Ri(IlI/4) @ 49 Pk. .................. 0-5
Anderer Held als Befehlshaber oder bei Rittern — H(iii) @ +24 Pk. ....................... 0-1
Sergeanten und Gefolgsleute — La(IV/3) @ 35Pk. ............ ... ... ... ... .. 0-1 pro 2 Ritter
Bossonische Bogenschiitzen — alle SSch(IV/4) @ 24 Pk. oder alle SSch(Ill/4) @ 28 Pk. ........ 0-6
Gunderldander Speertréger — alle Sp(IV/4) @ 36 Pk. oder alle Sp(Ill/4) @ 42 Pk. .............. 0-6
Aquilonische Speertrager — Sp(Ill/2) @ 30 Pk. oder Sp(Ill/3) @ 36 Pk. ....................... 0-6
Aquilonische Bogenschiitzen — LSch(IV/2) @ 16 Pk. oder LI(III/3) @ 18 Pk. ................. 0-2
Soldnerinfanterie mit Schwertern oder Axten — AS(IV/3) @ 30 Pk. oder mit Speeren -

Hi(IV/3) @ 20 Pk. oder mit Armbriisten — SSch(IV/3) @ 20Pk. .......................... 0-2
Schlachtenbummler — Ho(IV/3) @ 12 Pk. oder LI(IIT/2) @ 15Pk. ...............ccoiiiai... 0-1
o nur in der Schlacht von Shamar:

Infanterie mit Pferden beritten machen @ 6 Pk. .. ... ... ... .. . alle
Aufgebot ,aus jedem Dorf“ — Hi(IV/2) + Pferd @ 22 Pk. oder Ho(IV/3) + Pferd @ 18 Pk. ...... 1-2
Verzweifelte zivile Verteidiger von Shamar - Ho(IV/2) @ 10 Pk. ........ ... .. .. .. ... ... 0-2
« nur in der Schlacht von Valkia:
Tiberias’ Speertriager — Sp(IV/2) @ 24 Pk. oder Ho(IV/4) @ 14 Pk. ........................ °2-12
Tiberias’ Bogenschiitzen — LSch(IV/2) @ 16 Pk. bzw. LIIII/3) @ 18 Pk. .......... ... ... ... .. *2-6
Tiberias’ Speerwerfer - Hi(IV/2) @ 16 Pk. ... 0-2
Tiberias’ steinewerfende Bauern — LITII/2) @ 15PK. ... ..., 0-2
Tiberias bei einem seiner Partisanenelemente — H(iii) @ +24Pk. ........................ 0-1
Priester Ashuras bei einem von Tiberias’ Partisanenelementen — Z(iii) @ +24 Pk. ......... 0-1

e nur in der Schlacht im Tal der Lowen:
Priester Ashuras bei Rittern — Z(iii) @ +24 PK. ... ... . i 0-1
e nur in der Schlacht von Nebthu:

Ritter und Sergeanten abgesessen aufstellen — mit Bewegungsklasse (IV) als Sp(IV/4) @

36 Pk., mit Bewegungsklasse (II) als Sp(IlT/4) @ 42 Pk. ..., alle
Lemurischer Druide auf Maultierkarren mit Leibgarde aus abgesessenen Rittern -
W/AS(I/3) + Z@H) @ 54 PK. o vvve e e e e e e e e 0-1
Gepackstapel, Sandwiélle und Graben als Verteidigungslinie @ 12 Pk. oder zur Befestigung
desLagers @ 6 PK. .. ... oo 0-6
o nur bei der Invasion Zembabweis:
Verbiindete Wyvernreiter aus Alt-Zembabwei — Fw(Ill/4) @ 42Pk. ........ ... ... ... .... 0-1
Ritter und Sergeanten mit leichterer Riistung aufstellen — Ritter als La(IV/4) @ 42 Pk.,
Sergeanten als La(IV/3) @ 35 Pk. oder La(IV/2) @ 28 Pk. ....... ... ..., alle
Ritter und Sergeanten als Kamelreiter aufstellen - Km(IV/4) @ 36 Pk. ................... 0-%
Leichte Reiter — LR(III/3) @ 30 Pk. oder auf Kamlen - LR(III/2) @ 25Pk. .................... 0-2
Verbiindete Amazonen mit Schwertern oder Keulen - ASIV/3) @ 30Pk. ................... 0-2
Andere verbiindete Amazonenkriegerinnen — alle Sk(IV/3) @ 25 Pk. oder alle Hi(IV/3) @
20 PR, 0-12

Verbiindete Amazonenplanklerinnen mit Bogen — LI(III/3) @ 18 Pk. oder mit Wurfspeeren
oder -messern — LI(TTI/2) @ 15 Pk. ... .o 0-1
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Verbiindete schwarze Speertrager aus Alt-Zembabwei - alle Sk(IV/3) @ 25 Pk. oder alle
SPAIV/Z) @ 24 PK. + e et e *2-6

« nur Graf Ascalante von Thune:

Darf aus der Hauptliste nur einen normalen Befehlshaber sowie Ritter, Sergeanten und Sold-
nerinfanterie verwenden. Zusdtzlich sind erlaubt bzw. obligatorisch:

Thoth-Amon bei Rittern oder Séldnerinfanterie — Z(iii) @ +24 Pk. .......................... 0-1
Rinaldos Mob — Ho(IV/2) @ 10 PK. ... ot e e e 8-20
Rinaldo der Sanger bei Mob — H(ii) @ +16 Pk. ... .. ... i 0-1
Piktische Verbiindete — alle ESch(IV/3) @ 25 Pk. oder alle Sk(IV/3) @ 25Pk. ............... °4-12
Schamane bei Pikten — Z(ii) @ +16 PK. ... ... o 0-1

Die mit (*) markierten Minima sind nur obligatorisch, falls Tiberias’ Partisanen, das mit (**) mar-
kierte Mnimum ist es nur, falls Truppen aus Alt-Zembabwei und das mit (°) ist es nur, falls Pikten
aufgestellt werden. In der Schlacht von Nebthu muss ein abgesessener Befehlshaber aufgestellt
werden.

Argos

Uber Argos berichten uns Howard und seine Nachfolger nur wenig, seine Bewohner mégen

aber kulturell den benachbarten Zingaranern nahegestanden haben. Die Schiffe im Hafen

von Messantia haben purpurne, hell- oder dunkelrote Segel, die Seeleute sind mit Bogen,

wattierten Wamsen und eisernen Helmen ausgeriistet. Ob die fiir Argos bezeugten Gladia-
toren wirklich in der Armee ingesetzt worden, ist nicht bekannt, um des Lokalkolorits willen haben wir aber
einfach mal ein Element zugelassen. Fiirst Zapayo stellte seine Séldnerarmee fiir eine Invasion Stygias im
Biindnis mit Koth auf. Zu seinem Pech schlossen die Kother nach Beginn der Aktion einen Separatfrieden
mit Stygia, so dass die Argossier plotzlich auf sich allein gestellt waren. Immerhin legten sie noch eine gute
Performance hin, denn sie besiegten eine stygische Armee, bevor sie schlieflich einer zweiten unterlagen.
Die Fahne von Argos zeigt drei goldene Scheiben (méglicherweise Miinzen) tibereinander in der Mitte eines
purpurnen Feldes.

Adelsreiter” — alle Ri @ 42 Pk. oderalle La @ 42Pk. ....... ... i, 1-6
Schwertkdmpfer — AS @ 36 Pk. ... ... 0-3
Armbrustschiitzen — SSch @ 24 Pk.oder LI @ 18 PKk. . ... .. i 6-12
Aufgebotsinfanterie oder Seeleute —LSch @ 16 Pk. ......... ... ... ... i, 1-6
Sklaven — HO @ 12 PR. ..o o e 0-3
Sklaven durch freigelassene Gladiatoren ersetzen - AS @ 36 Pk. ........................ 0-1
Nachtwachter und andere Wachen — AS @ 36 Pk.oder Sp @ 36 Pk. ............. ... ... ... 0-4
Soldner - AS @ 36 Pk. oder Hi @ 24 Pk.oder SSch @ 24 Pk. ........ .. .. ... 0-4
Galeeren —Bo @ 18 PR. ..ottt 0-8
- H&H -

Befehlshaber zu Pferd — wie die Adelsreiter, also B(ii/iii) + Ri(Ill/3) @ 54 Pk. bzw. 66 Pk.
oder B(ii/iii) + La(Tll/3) @ 54 PK. bzw. 66 PK. ... ... i 1
Adelsreiter — alle Ri(ITl/3) @ 42 Pk. oder alle La(Ill/3) @ 42 Pk. ........ ... .. 0-5
Schwertkdmpfer — AS(III/3) @ 36 Pk. .. ... 0-3

Armbrustschiitzen — SSch(Ill/3) @ 24 Pk. oder SSch(Ill/2) @ 20 Pk. oder LI(III/3) @ 18 Pk.
.................................................................................. 6-12
Seeleute — LSch(IV/3) @ 20 PK. . ..o e e 0-4
Aufgebotsinfanterie — LSch(IV/2) @ 16 Pk. ... .. 1-4
Sklaven — Ho(IV/3) @ 12 PR. ...ttt e e 0-3

Sklaven durch freigelassene Gladiatoren ersetzen — AS(IV/3) @ 30 Pk. ................... 0-1
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Nachtwachter und andere Wachen — AS(IlI/2) @ 30 Pk. oder Sp(Ill/2) @ 30 Pk. .............. 0-4
Soldner — AS(IV/3) @ 30 Pk. oder Hi(IV/3) @ 20 Pk. oder SSch(IV/3) @ 20 Pk. ............... 0-4
Galeeren — Bo(III/3) @ 18 PR. ..ot e e 0-8

« nur Fiirst Zapayo de Kovas Soldnerarmee:

Infanterie auler Sklaven und Gladiatoren als gedrillte Truppen aufstellen: bis zu %
LSch(Ill/3) @ 24 Pk., SSch(Ill/3) @ 24 Pk. oder LI(IlI/3) @ 18 Pk., der Rest AS(IIl/3)
@ 36 Pk. oder Sp(IlI/3) @ 36 Pk. oder Hi(IlI/3) @ 24 Pk. ....... ..., 0/alle

Die bossonischen Marken

Diese Liste umfasst sowohl die eigenstandigen Armeen Bossoniens bis zur Eroberung durch Aquilonien als
auch die spéater in dieser Region ausgehobenen Armeen in den zahlreichen aquilonischen Biirgerkriegen.

Befehlshaber zu Pferd™ — B + Ri @ 66 PK. . ..o 0-1
Bogenschiitzen® — SSch @ 24 Pk. .. ... 8-24
Plankler und Kundschafter mit Bogen —LI @ 18 Pk. ... ... ... i 0-6
Bogenschiitzen oder Kundschafter mit Pferden beritten machen @ 6 Pk. ................. 0-2
Palisaden und andere Verteidigungsanlagen fiir bebaute Flachen @ 12Pk. ................. 0-12
- HEH -
Befehlshaber zu Pferd - B(iii) + Ri(Ill/4) @ 73 Pk. oder zu Fuf} als Bogenschiitze - d. h. B(iii)
+ SSch(IV/4) @ 48 Pk. bzw. B(iii) + SSch(IlT/4) @ 52 Pk. ...... ... 1
Bogenschiitzen — SSch(IV/4) @ 24 PK. .. ..o 7-23
Bogenschiitzen als gedrillte Truppen aufstellen — SSch(Ill/4) @ 28 Pk. ................... 0-%
Plankler und Kundschafter mit Bogen — LIIII/3) @ 18 Pk. ... ... 0-6
Bogenschiitzen oder Kundschafter mit Pferden beritten machen @ 6 Pk. ................. 0-2
Palisaden und andere Verteidigungsanlagen fiir bebaute Flachen @ 12Pk. ................. 0-12
Brythunien

Brythunien gehort zu den geheimnisvollsten Orten auf Howards Welt. Es grenzt sowohl an
den barbarischen Norden als auch an hyborische Staaten. Wir héren wenig von seinem Mili-
tarwesen, aber ein Mangel an Kavallerie, wie er in den nérdlichen Staaten iiblich ist, erscheint
sehr wahrscheinlich, wobei wir die Moglichkeit offenlassen, dass die brythunischen Reiter
ahnlich ausgeriistet wie ihre hyborischen Kollegen sind. Ein brythunischer Pirat schaltete Conan bei einer

Gelegenheit mit einer Schleuder aus (mit Schleudern scheint er dauernd schlechte Erfahrungen zu machen).
Die Fahne Brythuniens zeigt einen schwarzen Querstreifen auf rotem Grund.

Reiter* — Ri @ 42 Pk. oder Re @ 36 Pk.oder LR @ 30 Pk. ....... ..., 1-3

Speertrager — alle Sp @ 36 Pk.oderalle Hi @ 24 Pk. ...... ... . ... i .. 6-18

Freikompanien — AS(III/3) @ 36 PK. ... ..o 0-3

Bogenschiitzen — LSch @ 24 Pk.oder LI @ 18 Pk. ... i 1-4

Schleuderer — LI @ 18 PR. ... 0-3
- H&H -

LRUII/3) @ 42 PK. DZW. 54 PK. .o 1
Reiter — Ri(IV/3) @ 35 Pk. oder Re(IV/3) @ 30 Pk. oder LRAII/3) @ 30 Pk. ................... 0-2
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Speertrager — alle Sp(IV/3) @ 30 Pk. oder alle Hi(IV/3) @ 20 Pk. .......... ... ... ... ... 6-22
Freikompanien — AS(III/3) @ 36 PK. . ... oo 0-3
Bogenschiitzen — LSch(IV/2) @ 16 Pk. oder LI(IIT/3) @ 18 Pk. ..., 1-4
Schleuderer — LI(TII/3) @ 18 PK. ... e e 0-3

Gunderland und das Grenzkonigreich

Diese Liste basiert auf den gunderlandischen Soldnern und Vasallen, die fiir Aquilonien kdmpfen. Wir neh-
men an, dass das geheimnisvolle und wenig beschriebene Grenzkonigreich ahnliche Truppen besitzt. Conan
hat eine hohe Meinung von den gunderlandischen Speertragern, die bisweilen als die beste Infanterie der
Welt bezeichnet werden.

Befehlshaber mit Leibgarde aus Schwertkdmpfern™ -B+ AS@ 60 Pk. ..................... 0-1
Speertrager” — Sp @ 36 PK. .. ... . 6-16
Plankler mit Bogen — LI @ 18 PKR. ... ... i 0-2

« nur Gunderland:
Verbiindete aquilonische Ritter —Ri @ 42 Pk. ...... ... i 0-1

 nur Grenzkonigreich:

Verbiindete virunianische Reiter - Re @ 36 Pk.oder LR @ 36 Pk. .......................... 0-1

Verbiindete virunianische Speertrager — alle Sp @ 36 Pk. oder alle Hi @ 24 Pk. ............. *2-4

Verbiindete virunianische Bogenschiitzen — LSch @ 24 Pk. oder LI @ 18 Pk. ................ 0-1
- H&H -

Befehlshaber mit Leibgarde aus Schwertkampfern — B(ii/iii) + AS(IV/3) @ 42 Pk. bzw. 54 Pk.

Sp(IV/4) @ 48 Pk. bzw. 60 Pk. oder B(ii/iii) + Sp(Ill/4) @ 54 Pk. bzw. 66 Pk. ................. 1
Speertrager — alle Sp(IV/4) @ 36 Pk. oder alle Sp(IlI/4) @ 42 Pk. ... ... 5-16
Plankler mit Bogen — LI(III/3) @ 18 PK. ... oo e 0-2

o nur Gunderland:
Verbiindete aquilonische Ritter — Ri(IV/4) @ 42 Pk. ... ..o 0-1

 nur Grenzkonigreich:

Verbiindete virunianische Reiter — Re(IV/3) @ 30 Pk. oder LR(III/3) @ 30 Pk. ................ 0-1
Verbiindete virunianische Speertriger — alle Sp(IV/3) @ 30 Pk. oder alle Hi(IV/3)

@ 20 PR. oo *2-4
Verbiindete virunianische Bogenschiitzen — LSch(IV/2) @ 16 Pk. oder LI(IIl/3) @ 18 Pk. ...... 0-1

Das mit (*) markierte Minimum ist nur obligatorisch, falls die hyperboreischen Virunianer aufge-
stellt werden.

Khauran

Khauran ist eines der kleineren Reiche und war ehemals ein Teil von Koth. Es liegt auf der Grenze zwischen
dem hyborischen Westen und dem hyrkanischen Osten, was sich natiirlich auch in seiner Armee bemerkbar
machen sollte. Das Reich und seine Herrscherdynastie ist das Thema der Story »A Witch Shall Be Born«
(Howard). Die einheimische Armee wird ziemlich am Anfang dieser Story aufgeldst, so dass wir nicht allzu
viel ber sie erfahren. Wir horen aber, dass den unteren Klassen das Tragen von Waffen verboten war und
dass Conan eine Truppe von 3000 Lanzenreitern hyborischen Typs unter denen aushebt, die durch Salomes
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Staatsstreich besitzlos geworden sind. Dieses Unternehmen wurde ausschliefllich mit Hilfe einer schemiti-
schen Freikompanie unter Constantius durchgefiihrt, die in dieser Sammlung mit einer eigenen Liste vertre-
ten ist (s. S. p4). Die Fahne Khaurans ist schlicht und einfach griin ohne jegliches Abzeichen, weshalb wir
hier auf eine Abbildung verzichten.

Adelsreiter” — alle La @ 42 Pk. oder alle Re @ 36 Pk. ... ... 1-3
Nicht-adelige Reiter oder Soldner —Re @ 36 Pk. ....... ... ... ... i 1-3
Stadtische Infanterie — alle AS @ 36 Pk. oderalleSp @36 Pk. ............. ... ... ... ... 4-12
Mob —HoO @ 12 PR oo 0-2
Bergbewohner, bis zu % mit Bogen — LI @ 18 Pk., der Rest mit Speer und Schild - Hi @
A 0-2
- H&H -
Befehlshaber als Adelsreiter, also B(iii) + La(IlI/3) @ 66 Pk. oder B(iii) + Re(Ill/4) @ 66 Pk. ...... 1
Adelsreiter — alle La(Ill/3) @ 42 Pk. oder alle Re(IlT/4) @ 42Pk. ..., 0-2
Nicht-adelige Reiter oder Soldner - Re(IIl/3) @ 36 PK. ..o, 1-3
Gardeinfanterie — alle AS(III/3) @ 36 Pk. oder alle Sp(Ill/4) @ 42 Pk. ........................ 0-2
Stadtische Infanterie — alle AS(II/3) @ 36 Pk. oder alle Sp(Ill/3) @ 36 Pk. .................. 4-12
Stadtische Infanterie als unzufriedene, verabschiedete Truppen aufstellen — AS als
AS(III/2) @ 30 Pk., Sp als Sp(II1/2) @ 30 Pk. ........oiii e beliebig
Mob = HO(IV/2) @ 10 PK. ..ot et e e e e e 0-2
Bergbewohner, bis zu 7 mit Bogen — LI(IIl/3) @ 18 Pk., der Rest mit Speer und Schild -
HI(IV/3) @ 20 PK. v oot e e e e e e e e e 0-2
Khoraja

Das kleine Konigreich Khoraja ist von kothischen Abenteurern auf schemitischem Boden

errichtet worden. Ahnlich wie Khauran zwischen dem hyborischen Westen und dem hyr-

kanischen Osten vermittelt es zwischen den hyborischen Nationen und den schemitischen

Staaten des Siidens. Die Adelsreiter sind vollgepanzert und reiten auf Pferden mit seidenen

Decken. Es ist aber nicht sicher, ob sie taktisch eher dem hyborischen [Ri in der Liste fiir die Basisregeln,
Ri(IV/4) in der Liste fiir die fortgeschrittenen Regeln] oder dem schemitischen Vorbild [Re bzw. Re(IV/4)]
verpflichtet sind oder auch eine Kombination aus beidem [La bzw. La(IV/3)] darstellen. Ahnliches gilt fiir die
S6ldnerreiter in khorajanischen Diensten; sie tragen einen Vollpanzer aus Kettengeflecht, einen Helm ohne
Visier und sind mit Lanze und Streitkolben oder Breitschwert bewaffnet. Obwohl beide Truppentypen in sich
jeweils nur einer Tradition verpflichtet sein diirfen, miissen sie untereinander nicht gleich sein, da Kombina-
tionen durchaus moglich erscheinen. Khorajanische Speertriger werden aus verarmten kothischen Familien
aufgestellt. Die Huigellandbewohner sind alle mit schemitischen Bégen bewaffnet; ihre Reiter tragen spitze
eiserne Helme und Kettenhemden unter weiten Kaftanen. Die Befehlshaberin kann Prinzessin Yasmeta auf
einem Kamel mit seidener Panzerung sein; da sie aber wie andere Befehlshaber von Adelsreitern begleitet
wird, wird sie auch genauso eingestuft. Die Fahne Khorajas zeigt einen silbernen Streifen diagonal von links
oben nach rechts unten auf rosenfarbenem Grund.

Adelsreiter” — alle Ri @ 42 Pk. oder alle La @ 42 Pk. oderalleRe @ 36 Pk. .................. 1-2
Soldner - alle Ri @ 42 Pk. oder alle La @ 42 Pk. oder alleRe @ 36 Pk. ...................... 1-2

Conan bei Soldnern —H @ +24 PR. .. ..o 0-1
Hiigellandbewohner zu Pferd — alle Re @ 36 Pk. oderalle LR @ 30Pk. .................... 3-10
Wachen — AS @ 36 Pk. oder Stadtwachen oder Soldner - Sp @ 36 Pk. ...................... 0-2
Khorajanische Speertriager — alle Sp @ 24 Pk. oder alle Ho @ 12Pk. ........................ 0-2

Khorajanische Speertrager mit Pferden beritten machen @ 6 Pk. ...................... 0/alle
Hiigellandbewohner zu Fufl - LSch @ 24 Pk.oder LI@ 18 Pk. ........ ... . ... ... . ... .. 3-10

- HEH -
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Befehlshaber/in — wie die Adelsreiter, also B(ii/iii) + Ri(IV/4) @ 54 Pk. bzw. 66 Pk. oder

B(ii/iii) + La(IV/3) @ 47 Pk. bzw. 59 Pk. oder B(ii/iii) + Re(IV/4) @ 48 Pk. bzw. 60 Pk. ........ 1
Adelsreiter — Ri(IV/4) @ 42 Pk. oder La(IV/3) @ 35 Pk. oder Re(IV/4) @ 36 Pk. .............. 0-1
So6ldner — alle Ri(II/3) @ 42 Pk. oder alle La(Ill/3) @ 42 Pk. oder alle Re(IlI/3) @ 36 Pk. ...... 1-2

Conan bei S6ldnern — H(iv) @ +32 PK. . ... 0-1
Hiigellandbewohner zu Pferd — alle Re(IV/3) @ 30 Pk. oder alle LR(II/2) @ 30 Pk. ........... 3-10
Wachen — AS(III/3) @ 36 Pk. oder Stadtwachen — Sp(IlI/2) @ 30 Pk. oder S6ldner — Sp(I11/3)

@ 36 K. oo 0-2
Khorajanische Speertrager — alle Sp(IV/2) @ 24 Pk. oder alle Ho(IV/3) @ 12Pk. ............. 0-2

Khorajanische Speertrager mit Pferden beritten machen @ 6 Pk. ...................... 0/alle
Hugellandbewohner zu Fufl — LSch(IV/2) @ 16 Pk. oder LIIII/3) @ 18 Pk. ................. 3-10
Korinthia

Korinthia ist ein ziemlich mysterioser Staat, tiber den wir nur wenig erfahren. Wir horen lediglich, dass es
sich um einen Bund von Stadtstaaten handelt und dass der Kénig vom roten Priester beherrscht wird. In
dieser Liste gehen wir davon aus, dass seine Armee der von Zamorra dhnelt und dass eine kleine Anzahl von
Ritter existieren konnte, die ihren hyborischen Vettern im Westen gleichen.

Adelige” zu Pferd — Ri @ 42 Pk. oder auf Streitwagen - MSt @ 42 Pk. ................ .. ... 1-3
Nambonidus, der rote Priester, beim Konig - Z @ +24Pk. ........ ... ... ... ... ... 0-1
Infanterie — die eine Halfte mit Speer — Sp @ 36 Pk., die andere mit Bogen — LSch @ 24 Pk.
0der LI @ 18 PR, ..ot e 4-20
So6ldner, Stadt- oder Gefangniswachter —-AS @ 36 Pk. .......... ... i 0-4
Diebe, Assassinen und andere Verbrecher - VW @ 18 Pk. [bebautes Gelande] ............... 0-1
- H&H -

Streitwagen — B(ii/iii) + MSt(Ill/3) @ 54 Pk. bzw. 66 Pk. oder zu Pferd — B(ii/iii) + Ri(III/3)

@ 54 PR.DZW. 66 PK. « oo oo 1

Nambonidus, der rote Priester bei Konig [zahlt dann als B(ii)] - Z(iii) @ +24 Pk. .......... 0-1
Adelige zu Pferd - Ri(Ill/3) @ 42 Pk. oder auf Streitwagen — MSt(III/3) @ 42 Pk. ............. 0-2
Konigliche Garde — Sp(Ill/4) @ 42 PKk. ... ... . o 0-2
Infanterie — die eine Hélfte mit Speer — Sp(Ill/2) @ 30 Pk., die andere mit Bogen — LSch(Ill/2)

@ 20 Pk. oder LI(III/3) @ 18 PR« .o e e 4-20
Ssldner — AS(IV/3) @ 30 Pk. oder AS(II/3) @ 36 PK. ..\ vo e 0-3
Stadt- oder Gefangniswachter — AS(III/2) @ 30 Pk. . ... 0-1
Diebe, Assassinen und andere Verbrecher - VW(III/3) @ 18 Pk. [bebautes Geldnde] ......... 0-1

Bei Verwendung der Liste fiir die fortgeschrittenen Regeln diirfen inkl. Befehlshaber nicht mehr als
zwei Elemente konigliche Garde aufgestellt werden.

Koth

Koth mit seiner Hauptstadt Khorshemish ist in vielfacher Hinsicht das zentrale hyborische

A Konigreich schlechthin: es vermittelt zwischen dem hyborischen Westen und dem hyrka-
nischen Osten, sowie zwischen dem barbarischen Norden und dem schemitischen und sty-

gischen Stiden. Wir nehmen an, dass im westlichen Teil des Landes die Adelsreiter dem

hyborischen Vorbild folgen, wahrend in den 6stlichen, weniger fruchtbaren Teilen der hyrkanische oder she-
mitische Einfluss iiberwiegt. Die ratselhaften Streitwagen werden hier alternativ als Wagen zum Transport
der Infanterie aufgefasst; sie werden nirgendwo als kimpfende Truppe beschrieben und sind immerhin grof§
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genug, um bei einer Gelegenheit zwei Soldaten und den gefangenen Conan zu transportieren. Die schemi-
tischen Bogenschiitzen in Kettenhemden mit ihren blauschwarzen Barten sind ein bisschen mysterids: ei-
gentlich gibt es ja zahllose schemtischen Armeen, in denen sie zu erwarten wiren; sie werden auch nicht als
Soldner bezeichnet; und von der Beschreibung her scheint Howard sie als einen festen (und ausgesprochen
loyalen) Bestandteil der Armee anzusehen. Dies hangt méglicherweise mit der frithen Entstehung der Story
,The Scarlet Citadel“ zusammen, als fiir Howard ,Shems® noch nicht mehr als ein exotischer Name war. Eine
konsistente Erklarung konnte vielleicht mit traditionellen Bindungen, Tributverpflichtungen kleinerer sche-
mitischer Stadtstaaten oder schemitischen Siedlern im Grenzgebiet argumentieren. Die Belagerungsarmee
von Shamar ist Conans Aquiloniern an Zahl hoch tberlegen, ihr Auftreten in der Schlacht lasst aber ver-
muten, dass diese Zahl entweder stark iibertrieben oder durch Schlachtenbummler, Trossknechte und dgl.
aufgeblédht ist. — Die kothische Fahne zeigt ein schwarzes Dreieck auf gelbem Grund.

Spahis — LR @ 30 PR. .. ..o 0-2
Kothische Speertrager — Sp @ 36 PK. .. ... i 2-8
Schemitische Bogenschiitzen — LSch @ 24 Pk.oder LI@ 18 Pk. ........ ... ... . ... ... ... 2-8

Garden (s.u.), Speertrager oder Bogenschiitzen auf Maultierkarren verladen @ 6 Pk.
(zdhlen dann als berittene Infanterie) oder durch Streitwagen ersetzen — LSt @ 36

PR 0-4
Schlachtenbummler und andere schlecht ausgebildete Truppen - Ho @ 12Pk. .............. 0-6
Artillerie (Mangonels) — Art @ 42 PK. .. ... 0-1
Boote — Bo @ 18 PR. ..o 0-1
« nur konigliche oder westliche Armeen:

Westliche Adelsreiter™ — Ri @ 42 PK. . ... oo 2-4

 nur konigliche Armeen:

Ostliche Adelsreiter — alle La @ 42 Pk. oder alle Re @ 36 PK. .....oovouniueennn. 2-4

Garde von Khorshemish - Sp @ 36 Pk. ... ... 0-2
Tsotha-lanti bei westlichen Adelsreitern oder Spahis -Z @ +24Pk. ..................... 0-1

o nur Ostliche Armeen:

Ostliche Adelsreiter* — alle La @ 42 Pk. oder alle Re @ 36 PK. .. ..oouvvneinninnn. .. 2-4

oo nur Fiirst Almuric:

Ausgestofiene, Gesetzlose etc. —~—Ho @ 12Pk. . ... .o i 2-10

Schwertkdmpfer — AS @ 36 Pk. ... ... 0-3
Infanterie mit Kamelen beritten machen @ 6 Pk. ...... ... ... . . . . 0-4

«« andere ostliche Rebellenfiirsten:

Soldnerreiter — Re @ 36 PR. ... °2-6

Soldnerinfanterie mit Axten, Schwertern oder Hiebwaffen - AS @ 36 Pk. ................... 0-1

Soldnerinfanterie mit Speeren —Hi @ 24 Pk. . ... ... . i 0-1

Soldnerinfanterie mit Armbristen — SSch @ 24 Pk, ... .. 0-1
- HEH -

Kothische Speertrager — bis zu 7 Sp(Ill/3) @ 36 Pk., der Rest Sp(IlI/2) @ 30 Pk. .............. 2-8

Schemitische Bogenschiitzen — LSch(Ill/3) @ 24 Pk. oder LIIII/3) @ 18 Pk. .................. 2-8

Garden (s.u.), Speertriager oder Bogenschiitzen auf Maultierkarren verladen @ 6 Pk.
(zdhlen dann als berittene Infanterie) oder durch Streitwagen ersetzen — LSt(IIl/3) @

36 PR, 0-4
Schlachtenbummler und andere schlecht ausgebildete Truppen — Ho(IV/3) @ 12 Pk. ......... 0-6
Artillerie (Mangonels) — Art(IV/4) @ 42 Pk. oder Art(Ill/4) @ 49Pk. .................o.a.. 0-1

Boote = Bo(IV/3) @ 18 PK. ...\ttt 0-1
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 nur konigliche oder westliche Armeen:

Konig oder westlicher Fiirst — wie die bestausgeriisteten westlichen Adelsreiter, also

B(ii/iii) + Ri(IV/4) @ 54 Pk bzw. 66 Pk. oder B(ii/iii) + Ri(IV/3) @ 47 Pk. bzw. 59 Pk. ......... 1
Westliche Adelsreiter — bis zu % Ri(IV/4) @ 42 Pk., der Rest Ri(IV/3) @ 35Pk. ............... 1-4
Spahis — LR(III/3) @ 30 PK. ... e e e e 0-2
 nur konigliche Armeen:

Garde von Khorshemish — Sp(III/4) @ 42 PK. ... ... i e 0-2

Tsotha-lanti bei westlichen Adelsreitern oder Spahis — Z(iii) @ +24 Pk. .................. 0-1

s nur unter Konig Strabonus:

Befehlshaber durch Strabonus und westliche Adelsreiter durch Strabonus’ regulare Rei-
ter ersetzen — Befehlshaber durch B(iii) + Ri(IlI/4) @ 73 Pk. oder B(iii) + Ri(Ill/3) @

66 Pk., Adelsreiter durch Ri(Ill/4) @ 49 Pk. bzw. Ri(Ill/3) @ 42Pk. .................... 0-7%
« nur konigliche oder 6stliche Armeen:
Ostliche Adelsreiter - alle La(IV/3) @ 35 Pk. oder alle Re(IV/4) @ 36 Pk. .................... 1-4
Spahis — LR(II/2) @ 30 PK. ... 0-2

e nur Ostliche Armeen:

Ostlicher Fiirst — wie die dstlichen Adelsreiter, also B(ii/iii) + La(IV/3) @ 47 Pk. bzw. 59 Pk.

oder B(ii/iii) + Re(IV/4) @ 48 Pk. bzw. 60 Pk. . ... ... .. 1
o nur Fiirst Almuric:
Ausgestof3ene, Gesetzlose etc. - Ho(IV/3) @ 12Pk. ... ... i 2-10
Schwertkdampfer — AS(IV/3) @ 30 PK. .. ..o 0-3
Infanterie mit Kamelen beritten machen @ 6 Pk. ........ .. ... ... i 0-4

e« andere ostliche Rebellenfiirsten:

Soldnerreiter — Re(IV/3) @ 30 PK. . ... oo °2-6
Soldnerinfanterie mit Axten, Schwertern oder Hiebwaffen - ASIV/3) @ 30 Pk. ............. 0-1
Soldnerinfanterie mit Speeren — Hi(IV/3) @ 20 Pk. ... ... i 0-1
Soldnerinfanterie mit Armbriisten — SSch(IV/3) @ 20 Pk. ...... ... ... ... 0-1

Konigliche Truppen diirfen sowohl 6stliche wie auch westliche Adelsreiter und Spahis verwenden,
andere vom jeweils anderen Landesteil nur die Minima an Adelsreitern, die aber fiir sie nicht (!)
obligatorisch sind. Ein rebellierender 6stlicher Fiirst (auch Fiirst Almuric) darf nur das Minimum an
Speertragern und schemitischen Bogenschiitzen verwenden. Zusammen mit dem Befehlshaber diir-
fen in Armeen nach den fortgeschrittenen Regeln nicht mehr als vier Adelsreiter eines Landesteiles
verwendet werden. Streitwagen und Maultierkarren dirfen nicht zusammen verwendet werden.
Das mit (*) markierte Minimum ist nur obligatorisch, falls S6ldner verwendet werden.

Nemedia

Tarascus und Almarics Armee in der Schlacht von Valkia besteht aus Truppentypen westli-
chen Typs: Ritter, Speertrager und Armbrustschiitzen. Xaltotun von Acheron ist vermutlich
der grofite Finsterling in Conans Welt. Sein Selbstbewusstsein erlaubt solche bescheidene
Aussagen wie: ,Meine Kenntnisse der Nekromantie sind groler als die aller ibrigen Men-
schen auf der Welt zusammen., aber auch folgenden wertvollen Ratschlag fiir alle Autoren von Fantasy-
Tabletop-Regeln: ,Meine Kiinste werden Conan zertreten wie ein Absatz eine Eidechse. Aber selbst Zauber-
kraft benétigt die Hilfe von Speeren und Schwertern.” Er zahlt deshalb nicht als Befehlshaber, weil er solche
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iiberaus irdischen Angelegenheiten niederen Kreaturen iiberlésst. Die Stadtwéchter von Numalia tragen rote
Gewander und sind mit kurzen Stoflschwertern, sowie Halbpiken oder Axten bewaffnet, die Wachsklaven
von Belverus mégen dhnlich ausgeriistet sein. — Das Wappen von Nemedia zeigt einen goldenen Drachen
auf rotem Grund.

Befehlshaber auf Streitwagen™ - B+ LSt @ 60 Pk. ........ . ... o i 0-1
Ritter” — Ri @ 42 PR. ..o 3-10
Speertrager — Sp @ 36 PK. ... 2-4
Armbrustschiitzen — SSch @ 24 PK. . ... o 2-4
Schwertkampfer — AS @ 36 Pk. .. ... . 0-2
Stadtwachen aus Belverus oder Numalia — bis zu % mit Armbrust LI @ 18 Pk., der Rest AS

0der Sp @ 36 PR. ..o 0-4

Priester bei Rittern oder Stadtwachen — Z @ +24 Pk. oder Xaltotun von Acheron auf
von nimmermiiden Rappen gezogenem Streitwagen mit bronzenen Radern — MSt +

Z@ 66 PK. oo 0-1
Steine werfende Bauern — Ho @ 12 PK. ... 0-2
- H&H -

Befehlshaber als Ritter — B(iii) + Ri(IV/3) @ 59 Pk. oder B(iii) + Ri(Ill/4) @ 73 Pk. oder auf
Streitwagen — B(iii) + LSt(III/3) @ 60 PK. .. ... oo e 1
Ritter — Ri(IV/3) @ 35 Pk. oder Ri(IV/4) @ 42 Pk. ... ... 2-9
Ritter durch Ritter des koniglichen Haushaltes ersetzen — Ri(Ill/4) @ 49Pk. .............. 0-%
Speertriager — Sp(IV/2) @ 24 PK. ..o 2-6
Armbrustschiitzen — SSch(IV/3) @ 20 Pk. . ... . 2-6

Infanterie durch stehende Truppen ersetzen — Speertrager als Sp(Ill/2) @ 30 Pk., Arm-
brustschiitzen als SSch(IIT/3) @ 24 Pk. ... ... 0/alle
Schwertkdmpfer — AS(III/3) @ 36 PK. ... oo 0-2

Stadtwachen aus Belverus oder Numalia — bis zu % mit Armbrust LI(III/3) @ 18 Pk., der
Rest AS(II/2) oder Sp(III/2) @ 30 PK. ... ..ot e 0-4

Priester bei Rittern oder Stadtwachen - Z(iii) @ +24 Pk. oder Xaltotun von Acheron
auf von nimmermiiden Rappen gezogenem Streitwagen mit bronzenen Radern -

MSt(II/4) + Z(AV) @ 88 PK. ..ottt 0-1
Steine werfende Bauern — Ho(IV/2) @ 10 PK. . ... i 0-2
Ophir

Diese Liste basiert auf der Armee Konig Amalrus’ in der Schlacht auf der Ebene von Shamu,
in der er verraterischerweise seinen vorherigen Verbiindeten Conan angriff. Welche Truppen
dabei zu Amalrus gehort haben und welche zu seinem neuen Verbiindeten Konig Strabonus

von Koth, ist schwierig zu sagen, moglicherweise ein Zeichen dafiir, dass sich die westli-

chen Truppen Koths und die ophirischen Truppen nicht grundsatzlich voneinander unterschieden haben.
Die besser ausgeriisteten Ritter Ophirs mogen die vergoldete Kettenpanzerung ihres Konigs imitiert haben,
Kundschafter scheinen aus Speertriagern mit einigen Armbrustschiitzen bestanden zu haben. Bei der Belage-
rung von Shamar stellt Amalrus die Boote, von denen aus Koths schemitische Bogenschiitzen die Seemauer
der Stadt beschieflen; wir konnen also davon ausgehen, dass dieser Armee eine grofiere Anzahl von Schiffen
und Booten zur Verfiigung steht. — Ophir war berithmt fiir die Herstellung roter Umhénge. Seine Fahne zeigt
eine runde rote Scheibe auf blauem Grund.

Ritter und andere Lanzenreiter —Ri @ 42 PK. .. ... i 2-6
Kundschafter — LR @ 30 PK. .. ... e 0-1
Speertrager — Sp @ 36 PK. ... 4-12
Bogenschiitzen - LSch @ 24 Pk.oder LI @ 18 Pk. . ... .o i 0-3

Schlachtenbummler — Ho @ 12 PK. . ... ... 0-2
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Artillerie (Mangonels) — Art @ 42 PK. ... ..o 0-1
Schiffe und Boote —Bo @ 18 PK. ... i 0-4
- H&H -

Befehlshaber zu Pferd — B(ii/iii) + Ri(IlI/4) @ 61 Pk.bzw. 73Pk. ............... ... 1
Ritter und andere Lanzenreiter — bis zu %: Ri(Ill/4) @ 49 Pk., der Rest: Ri(Ill/3) @ 42 Pk. ..... 1-5
Kundschafter — LR(ITI/3) @ 30 PR. ...t 0-1

Speertriger — bis zu %: Sp(IV/3) @ 30 Pk. oder Sp(Ill/3) @ 36 Pk., der Rest: Sp(IV/2) @

24 Pk. oder Sp(III/2) @ 30 PK. ..ottt e 4-18
Bogenschiitzen — LSch(IV/2) @ 16 Pk. oder LSch(Ill/2) @ 20 Pk. oder LI(III/3) @ 18 Pk. ...... 0-4
Schlachtenbummler - Ho(IV/3) @ 12 Pk. . ... e 0-2
Artillerie (Mangonels) — Art(IV/4) @ 42 Pk. oder Art(Ill/4) @ 49Pk. ........ ... .. .. .. .. 0-1
Schiffe und Boote — Bo(IV/3) @ 18 PK. .. ... 0-4
Poitain

Poitain war berithmt fiir seine purpurnen, weinroten und goldenen Burgen. Einstmals ein unabhéngiges
Reich, bildet es zu Conans Zeiten immer noch eine weitgehend autonome Provinz Aquiloniens. Poitanische
Ritter unter ihrem berithmten dunkelroten Leopardenbanner kdmpfen in der Schlacht von Shamu mit Bi-
handern. Freikompanien in ihren roten Ménteln werden aus Mannern aller Rassen und Nationen aufgestellt.
Rebellen sollten Manner mit Keulen, Sicheln und &hnlichen improvisierten Waffen enthalten.

Ritter” — Ri @ 42 Pk. oder abgesessen —AS @ 36 Pk. ...... ... ... ... L. 4-12
Freikompanien - Ri @ 42 Pk.oderLa @ 42Pk. ...... ... i 0-1
Leichte Reiter —LR @ 30 PR. . ..o 0-1
Gesetzlose —Hi @ 24 Pk.oder Ho @ 12 PK. .. ... i 0-3
Garnisonssoldaten mit Speeren —Sp @ 36 Pk. ....... ... .. 0-2
Garnisonssoldaten mit Armbriisten — SSch @ 24 Pk.oder LI @ 18 Pk. ...................... 0-2
Schlachtenbummler - Ho @ 12Pk.oder LI@ 18 Pk. ......... ... . .. 0-2
Rebellen —HO @ 12 PR. ..o 0-6
- H&H -

Befehlshaber — B(ii/iii) + Ri(IV/4) @ 54 Pk. bzw. 66 Pk. oder abgesessen — B(ii/iii) + AS(IV/3)

@ 54 PR, 1
Ritter — RIIV/A) @ 42 PK. oot e e e e 3-12

Ritter abgesessen als AS(IV/3) @ 30 Pk. aufstellen ........... .. ... .. ... .. ... beliebig
Freikompanien — Ri(IlI/3) @ 42 Pk. oder La(Ill/3) @ 42 Pk. ........ ..o 0-1
Leichte Reiter — LR(III/3) @ 30 PK. . ... .o e 0-1
Gesetzlose — Hi(IV/3) @ 20 Pk. oder Ho(IV/3) @ 12PKk. ... ... 0-3
Garnisonssoldaten mit Speeren — Sp(IlI/2) @ 30 Pk. ....... ... ... . i 0-2
Garnisonssoldaten mit Armbriisten — SSch(Ill/2) @ 20 Pk. oder LI(II/3) @ 18 Pk. ............ 0-2
Schlachtenbummler — Ho(IV/3) @ 12 Pk. oder LI(IIT/2) @ 15Pk. ........... ..., 0-2
Rebellen — Ho(IV/4) @ 14 PR. ..o e e 0-6

Der Befehlshaber darf nur dann abgesessen aufgestellt werden, wenn auch andere abgesessene Ritter
benutzt werden.

Zamorra

Zamorra ist fiir seine Diebe und andere Verbrecher berithmt-beriichtigt, die Beschreibung von Soldaten be-
schrankt sich auf Infanteristen. Da aber die zamorranischen Abenteurer im Kenzankiangebirge beritten sind,
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scheinen Reiter zumindest moglich zu sein. Die konigliche Garde tréagt silberne (oder wohl eher versilber-
te) Ristungen, Helme mit dunklen Biischen, Speere, Schilde und juwelenbesetzte Schwertgiirtel, gew6hnli-
che Soldaten einfache stahlerne Helme (ihre Offiziere haben allerdings imposante Helmbiische), bronzene
Beinschienen und Lederriistungen. Es gibt Hinweise darauf, dass in zamorranischen Infanterieeinheiten im
Gegensatz zur Praxis in den anderen hyborischen Staaten Speertrager und Bogenschiitzen gemischt sind,
daher die mogliche Einstufung als Schiitzeneinheiten mit Pavise oder als Speertréger, die von leichter In-
fanterie unterstiitzt werden. Die Nachtwichter einiger Stidte sind mit diversen mittelalterlichen Hiebwaffen
ausgestattet. Der Hohepriester sollte als grofler, in seidene Gewinde gehiillte Gestalt dargestellt werdem,
die einen verkrippelten, geblendeten, elefantenkdpfigen Yag und vielleicht noch einen Lowen als Wachter
mit sich fithrt. Diebe und Assassinen sind in Zamorra zu zahlreich, als dass wir sie bei der Armee ignorieren
wollten. Das Wappen Zamorras ist eine weifle Mondsichel auf rotem Grund.

Reiter* —Re @ 36 PK. ... o 0-2
Konigliche Garde® = Sp @ 36 Pk. ... ..o 0-2
Hoherpriester bei Reitern oder bei kéniglicher Garde - Z @ +24 Pk. ....... 0-1

Zamorranische Infanterie — die eine Halfte Sp @ 36 Pk., die andere LI @
18 PR, o 8-20
zamorranische Infanterie als Schiitzen mit Pavisen aufstellen — SSch + Pa @ 28 Pk. ..... 0/alle
Stadtwachen oder brythunische und andere S6ldner - AS @ 36 Pk. ........................ 0-4
Priester bei zamorranischer Infanterie oder Stadtwachen - Z @ +24Pk. ................. 0-1
Diebe, Assassinen und andere Verbrecher - VW @ 18 Pk. [bebautes Gelande] ............... 0-1

- H&H -

Befehlshaber zu Pferd — B(ii/iii) + Re(III/3) @ 48 Pk. bzw. 60 Pk. oder zu Fufy mit koniglicher
Garde — B(ii/iii) + Sp(Ill/4) @ 54 Pk. bzw. 66 Pk. ...... ... 1
Reiter — Re(III/3) @ 36 PK. ... oo i e e e 0-2
Konigliche Garde — Sp(III/4) @ 42 PK. ... oo e 0-2
Hoherpriester bei Reitern oder bei koniglicher Garde — Z(iv) @ +32Pk. .................. 0-1

Zamorranische Infanterie — die eine Hélfte Sp(I1l/2) @ 30 Pk., die andere LI(III/3) @ 18 Pk.
.................................................................................. 8-24
zamorranische Speertrager durch Soldner ersetzen — Sp(Ill/3) @ 36 Pk. .................. 0-%
zamorranische Infanterie als Schiitzen mit Pavisen aufstellen — SSch(Ill/3) + Pa @ 28 Pk. 0/alle
Stadtwachen — AS(ITI/2) @ 30 PK. ... ..ot e 0-3
Priester bei zamorranischer Infanterie oder Stadtwachen — Z(iii) @ +24 Pk. .............. 0-1
Brythunische und andere S6ldner — AS(IV/3) @ 30 Pk. oder AS(III/3) @ 36 Pk. .............. 0-3
Diebe, Assassinen und andere Verbrecher - VW(III/3) @ 18 Pk. [bebautes Gelande] ......... 0-1

Bei Verwendung der Liste fiir die fortgeschrittenen Regeln diirfen inkl. Befehlshaber nicht mehr als
jeweils zwei Elemente Reiter und konigliche Garde verwendet werden.

Zingara

Zingara scheint etwa dem mittelalterlichen Spanien zu entsprechen, allerdings erfahren wir
nicht, ob seine Armee wie die anderer hyborianischer Staaten auf schwergepanzerten Rit- *
tern mit Infanterieunterstiitzung fufit oder einer eigenen taktischen Doktrin folgt. Allerdings
horen wir von der fehlgeschlagenen Invasion Aquiloniens durch Herzog Partho in »Conan
of Aquilonia« (de Camp und Carter). Seine Armee aus ,Abenteurern®, Rittern und Freisassen wird zunéchst
von bossonischen Bogenschiitzen hingehalten und dann, als sie sich wieder sammeln will, durch die Attacke
poitanischer Ritter vernichtet. An anderer Stelle werden schwarze Sklaven im siidlichen Zingara erwéhnt.
Zingaras Fahne zeigt eine schwarze Krone auf einem viergeteilten Feld, wobei das obere linke und das untere
rechte Viertel orange, die beiden anderen weif} sind.

Ritter™ — Ri @ 42 PR, oo 1-4
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Infanterie — alle AS @ 36 Pk. oderalle Sp @ 36 Pk. ...... ... ... i 4-10
Bogen- oder Armbrustschiitzen — LSch @ 24 Pk.oder LI @ 18 Pk. .......... ... . ... ... ... 1-3
Soldner - AS @ 36 Pk. oder Hi @ 24 Pk. oder SSch @ 24 Pk. oder LI @ 18 Pk. ............... 0-3
Schiffe und Boote aller Art —Bo @ 18 PK. ... ..o i 0-2

« nicht die Armee Herzogs Partho von Gurralid:

Menkara, aufstandischer Priester des Set aus Stygien, bei Rittern, Infanterie oder Schiit-

ZeN — Z @ +24 PR o 0-1
Nachtwichter, Sklavenwachen oder Ahnliches — AS @ 36 Pk. oder Sp @ 36 Pk. ............. 0-1
BewafInete Sklaven — Ho @ 12 PR. . ... i 0-2

- H&H -
Befehlshaber zur Pferd — B(ii/iii) + Ri(Ill/3) @ 54 Pk. bzw. 66 Pk. oder B(ii/iii) + Ri(Ill/4) @

61 PR DzZW. 73 PR, oo 1
Ritter — RI(TII/3) @ 42 PK. ..o oot e e e e e e e 0-3
Infanterie — alle AS(III/3) @ 36 Pk. oder alle Sp(IlI/3) @ 36 Pk. ................oiii.... 4-10
Bogen- oder Armbrustschiitzen — LSch(Ill/3) @ 24 Pk. oder LI(III/3) @ 18 Pk. ............... 1-3
S6ldner - AS(IV/3) @ 30 Pk., Hi(IV/3) @ 20 Pk., SSch(IV/3) @ 20 Pk. oder LI(Ill/4) @

2L PR 0-3
Schiffe und Boote aller Art —Bo(ITI/3) @ 18 PK. ... .ottt 0-2

« nur die Armee Herzogs Partho von Gurralid:

S6ldner durch stehende Soéldnerverbande ersetzen — AS durch AS(III/3) @ 36 Pk., Hi
durch Hi(Ill/3) @ 24 Pk. und SSch durch SSch(Ill/3) @ 24 Pk. ....................... 0/alle

- andere Armeen:

Menkara, aufstandischer Priester des Set aus Stygien, bei Rittern, Infanterie oder Schiitzen
CZ(D) @ 424 PR 0-1
Nachtwichter, Sklavenwachen oder Ahnliches — AS(III/2) @ 30 Pk. oder Sp(Ill/2) @ 30 Pk.

Bewaffnete Sklaven — Ho(IV/3) @ 12 PK. ... ..o e 0-2

Armeen des Siidens

Alt-Zembabwei

Das verlorene Konigreich Alt-Zembabwei liegt verborgen in den Dschungeln des Siidens. Seine Wyvern-
Reiter benutzen Speere und sind auch sonst ganz wie die schwarzen Speertrager ausgeriistet: Umhange aus
Leopardenfell, Kopfschmuck aus Federn, Halsketten aus Reiffzdhnen von Raubkatzen und Lendenschiirze
aus Affenfell. Sie reiten auf Satteln aus Bambus und Leder. Ihre Reittiere werden von de Camp und Carter
in »Conan of Aquilonia« als »riesige Reptilienbestien« beschrieben, mit einem Korper von der Grofle eines
Lowen, langen gewundenen Hélsen und einem Schédel in der Art einer Schlange mit verlangerten Kiefern,
die ganze Reihen nadelscharfer Reiffzédhne tragen. Andere Reittiere gibt es nicht, da Pferde das Dschungel-
klima nicht vertragen konnen. Der Anfithrer mit magischen Eigenschaften ist Nenaunir, der Hexenkonig,
despotischer Herrscher, Set-Verehrer und méchtiger Magier. Im Roman trégt er einen purpurnen Umhang,
eine Schlangenmaske und einen Schlangenstab.

Wyvern-Reiter” —Fw @ 36 PK. ... ... 1-3
Befehlshaber mit magischen Fahigkeiten ausstatten - Z @ +24Pk. ...................... 0-1
Schwarze Speertrager — alle Sk @ 30 Pk. oderalle Sp @ 36 Pk. ............. .. .. .. ...... 6-16

Priester oder schemitischer Astrologe bei Speertragern - Z @ +24Pk. ................... 0-1
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Plankler mit Bogen oder mit Wurfspeeren - LI @ 18 Pk. ....... ... .. .. .. .. .. . .. 0-2
Mob —HoO @ 12 PR, oo e 0-2
Verbiindete Amazonen — alle Sk @ 30 Pk. oderalle Hi @ 24 Pk. ........................... °2-6
Verbiindete Amazonenplanklerinnen mit Bogen oder mit Wurfspeeren oder -messern — LI
@ 18 PK. oo 0-1
- HE&H -
Befehlshaber als Wyvern-Reiter — B(ii/iii) + Fw(III/4) @ 54 Pk. bzw. 66 Pk. .................... 1
Befehlshaber vom Grad (ii) mit magischen Fahigkeiten ausstatten — Z(iv) @ +32 Pk. ...... 0-1
Wyvern-Reiter — FW(III/4) @ 42 PK. ... ..ot 0-2
Schwarze Speertrager — alle Sk(IV/3) @ 25 Pk. oder alle Sp(IV/2) @ 24 Pk. ................. 6-18
Priester oder schemitischer Astrologe bei Speertragern — Z(ii) @ +16 Pk. ................ 0-1
Plankler mit Bogen — LI(III/3) @ 18 Pk. oder mit Wurfspeeren — LI(IIl/4) @ 21 Pk. ........... 0-2
Mob — Ho(IV/2) @ 10 PK. ..ot e 0-2
Verbiindete Amazonen — alle Sk(IV/3) @ 25 Pk. oder alle Hi(IV/3) @ 20 Pk. ................ °2-8
Verbiindete Amazonen mit Bogen — LI(III/3) @ 18 Pk. oder mit Wurfspeeren oder -messern
SLIATI/2) @ 15 PKe v e e e e e e 0-1

Das mit (*) markierte Minimum ist nur obligatorisch, falls Amazonen verwendet werden. Zur Be-
schreibung der Amazonen siehe die Armeeliste von Gamburu (S. B4).

Dschungelvolker des Siidens

Diese Liste deckt die schwarzen Barbaren des stidlichen Dschungels ab, bis auf jene, die
in halb-zivilisierten Staaten leben, die sich um antike Stadte herum gebildet haben. Speer-
trager benutzen Speere mit langen Spitzen und Schilde aus Elefanten- oder Nashornhaut,
wiahrend die Seitenwaffe meist eine Keule ist. Krieger tragen Leopardenfelle, Strauflenfedern
und Kopfbedeckungen aus Lowenhaut. Juma prahlt damit, dass seine turanisch gedrillten Bogenschiitzen die

besten weit und breit seien und sogar die Speertriager anderer Staimme stoppen konnten. Die Abbildung zeigt
seine Fahne.

Reiter* —Re @ 36 Pk.oder LR @ 30 PK. ... 0-2
Plankler mit Bogen oder mit Wurfspeeren und Schild -LI @ 18 Pk. ......... ... ... . ... .. 0-2
Palisade oder Dornengestriipp zum Schutz des Lagers @ 6 Pk. ........... ... ... . ... ..... 0/4

e nur Bamulas:

Conan als Befehlshaber —H @ +24 PR, ... .o 0-1
Speertrager” — alle Sk @ 30 Pk. oderalle Sp @ 36 Pk. ....... ... ... i 6-18

« nur Bakalah, Jihiji oder Khordofa:

Speertrager” — alle Hi @ 24 Pk. oderalle Sp @ 36 Pk. ....... ... . ... . i it 8-24
e nur Darfar, Suba oder Matamba:

Speertrager” — alle Hi @ 24 Pk. oderalle Sk @ 30 Pk. ....... ... ... it 8-24
 nur Darfar:

Anhénger des Kannibalenkultes —-Ho @ 12Pk. ....... ... i 0-1
« nur Kulalo:

Krieger® — bis zu % Bogenschiitzen — LSch @ 24 Pk., der Rest Speertrager — komplett Hi
@ 24 Pk. oder komplett Sk @ 30 PK. . ... i 8-24
Juma als Befehlshaber —H @ +24 PK. ... ... e 0-1
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- HEH -
Reiter — Re(IV/2) @ 24 Pk. oder Re(IV/3) @ 30 Pk. oder LR(III/3) @ 30 Pk. .................. 0-1
Plankler mit Bogen — LI(III/3) @ 18 Pk. oder mit Wurfspeeren und Schild - LI(Ill/4) @
2L PR 0-2
Palisade oder Dornengestriipp zum Schutz des Lagers @ 6 Pk. .......... ... .. .. ... . ... 0/4

« nur Bamulas:

Befehlshaber zu Pferd — B(ii/iii) + Re(IV/3) @ 42 Pk. bzw. 54 Pk. oder B(ii/iii) + LR(III/3)
@ 42 Pk. bzw. 54 Pk. oder zu Fuf} als Speertrager, also B(ii/iii) + Sk(IV/4) @ 42 Pk. bzw.

54 Pk. oder B(ii/iii) + Sp(IV/3) @ 42 Pk. bzw. 54 Pk. ... ... 1
Conan als Befehlshaber — H(iv) @ +32PK. ... e 0-1
Speertrager — alle Sk(IV/3) @ 25 Pk. oder alle Sp(IV/3) @ 30 Pk. .......... ... ....ooin 7-21
Sk-Speertrager als Leibgarde aufstellen — Sk(IV/4) @ 30 Pk. ....... ... . ... oii... 0-3

 nur Bakalah, Jihiji oder Khordofa:

Befehlshaber zu Pferd — B(ii/iii) + Re(IV/3) @ 42 Pk. bzw. 54 Pk. oder B(ii/iii) + LR(III/3)

@ 42 Pk. bzw. 54 Pk. oder zu Fuf} als Speertrager, also B(ii/iii) + Hi(IV/3) @ 32 Pk. bzw.

44 Pk. oder B(ii/iii) + Sp(IV/3) @ 42 Pk. bzw. 54 Pk. ... ... 1
Speertrager — alle Hi(IV/3) @ 20 Pk. oder alle Sp(IV/2) @ 24 Pk. .................ooiiii. 7-26

e nur Darfar, Suba oder Matamba:
Befehlshaber zu Pferd — B(ii/iii) + Re(IV/3) @ 42 Pk. bzw. 54 Pk. oder B(ii/iii) + LR(III/3)

44 Pk. oder B(ii/iii) + Sk(IV/3) @ 37 Pk.bzw. 49 Pk. .. ... . 1
Speertrager — alle Hi(IV/3) @ 20 Pk. oder alle Sk(IV/3) @ 25Pk. .................ooiint. 7-26
 nur Darfar:

Anhénger des Kannibalenkultes - Ho(IV/4) @ 14 Pk. ... .. ... i 0-1
« nur Kulalo:

Befehlshaber zu Pferd — B(ii/iii) + Re(IV/3) @ 42 Pk. bzw. 54 Pk. oder B(ii/iii) + LR(III/3)
@ 42 Pk. bzw. 54 Pk. oder zu Fuf} als Speertrager, also B(ii/iii) + Hi(IV/3) @ 32 Pk. bzw.
44 Pk. oder B(ii/iii) + Sk(IV/3) @ 37 Pk. bzw. 49 Pk. oder als Bogenschiitze — B(ii/iii) +

LSch(IV/3) @ 32 PK. bzw. 44 PR. ...t e 1
Befehlshaber durch Befehlshaber mit gedrillter Leibwache ersetzen — B(ii/iii) + Sp(IIl/3)

@ 48 Pk. bzw. 60 Pk. oder B(ii/iii) + Sch(Ill/3) @ 36 Pk. bzw. 48 Pk. ................... 0-1

Juma als Befehlshaber mit gedrillter Leibgarde - H(ii) @ +16 Pk. ........................ 0-1
Krieger - bis zu 7 Bogenschiitzen — LSch(IV/2) @ 16 Pk., der Rest Speertrager — alle

Hi(IV/3) @ 20 Pk. oder alle SK(IV/3) @ 25 PK. . ..ot e 7-26

Speertrager als turanisch gedrillte Truppen aufstellen — Sp(IlI/3) @ 36 Pk. ........... beliebig

Bogenschiitzen als turanisch gedrillte Truppen aufstellen — LSch(Ill/3) @ 24 Pk. ... ... beliebig

Gamburu (Schwarze Amazonen)

Nach »Conan The Buccaneer« (de Camp und Carter) sind bei den Amazonen von Gamburu die tiblichen
Geschlechterrollen vertauscht. Manner gehen den héuslichen Pflichten nach und tragen die Sanften der
wichtigen Frauen (interessanterweise lenken sie aber immer noch die Streitwagen). Gamburu gleicht den
anderen schwarzen Koénigreichen darin, dass es es sich um eine wesentlich &dltere Stadt herum gebildet hat,
unterscheidet sich aber darin, dass es offensichtlich nur wenig Kavallerie besitzt und dass die Oberklasse
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weder shemitisch noch stygisch ist. Konigin Nzingas Kriegerinnen tragen einfache, mit Bronzeplatten be-
setzte Brustpanzer aus Leder und Rocke aus mit Bronzescheiben verstarkten Lederstreifen (was eigentlcih
viel fortschrittlicher ist, als es dargestellt wird!). Ihre Bewaffnung besteht aus Wurfspeeren, Wurfmessern,
Kurzschwertern und Keulen. Ansonsten kleiden sie sich wie ihren schwarzen Vettern in Leopardenfelle und
tragen Kopfbedeckungen aus Léwenfell und Strauf3enfedern.

Befehlshaberin** auf Streitwagen — LSt + B @ 60 Pk. oder zu Pferd — Re + B @ 60 Pk. oder
LR + B @ 54 Pk. oder auf Sanfte mit Leibgarde aus Elitekriegerinnen mit Schwertern -

W/AS + B @ 54 PK. .o 1
Elitekriegerinnen mit Schwertern oder Keulen - AS @ 36 Pk. ............ ... ... ... ... 0-2
Andere Kriegerinnen — alle Sk @ 30 Pk. oderalle Hi @ 25Pk. ............. .. .. .. ... ... 8-20
Planklerinnen mit Bogen oder mit Wurfspeeren oder -messern - LI @ 18 Pk. ............... 1-3
Menschenfressende Kulamtu-Baume - VW @ 18 Pk. [Walder] ............................. 0-1

- HE&H -

Befehlshaberin auf Streitwagen — LSt(IV/3) + B(iii) @ 54 Pk. oder zu Pferd — Re(IV/3) +
B(iii) @ 54 Pk. oder LR(III/3) + B(iii) @ 54 Pk. oder auf Sanfte mit Leibgarde aus Elite-

kriegerinnen mit Schwertern - W/AS(IV/3) + B(iii)) @ 49Pk. ........ ..o .. 1
Elitekriegerinnen mit Schwertern oder Keulen — AS(IV/3) @ 30 Pk. ......... ... ... . ... .. 0-2
Andere Kriegerinnen - alle Sk(IV/3) @ 25 Pk. oder alle Hi(IV/3) @ 20 Pk. .................. 8-24
Planklerinnen mit Bogen — LI(IIl/3) @ 18 Pk. oder mit Wurfspeeren oder -messern —

LITII2) @ 15 PR« oot e e e e e e 1-3
Menschenfressende Kulamtu-Baume - VW(III/2) @ 15 Pk. [Walder] ....................... 0-1
Kush

Kush mit seiner Hauptstadt Meroé ist das nordlichste der schwarzen Kénigreiche und liegt siidlich von Stygia.
Es reicht von der Kiiste des westlichen Ozeans bis hin zur siidlichen Wiiste, die allerdings bestenfalls nominell
zum Staatsgebiet gehort. Gegriindet wurde es von Stygiern, die eine dunkelhéutige einheimische Bevolke-
rung beherrschen; Adelige in Streitwagen sind eine Remineszenz an diese stygische Vergangenheit. Stygier
stellen auch die koniglichen Gardereiter in dunkelroten Seidengewéndern, die mit Speeren und Krumm-
schwertern oder mit Lanzen bewaffnet sind (wie die Kompanie, die von Conan befehligt wird). Speertrager
der koniglichen Garde tragen Speere mit langen Spitzen, Schilde aus Elefantenhaut und einen spektakuldren
Kopfputz aus Straulenfedern.

Befehlshaber/in** auf Streitwagen — LSt + B @ 60 Pk. oder zu Pferd —-Ri + B @ 66 Pk. ....... 0-1

Conan bei Befehlshaberin zu Pferd*™* - H @ + 24 Pk. ...... ... 0-1
Schwarze Reiter* = Re @ 36 Pk.oder LR @ 30 PK. . ... i 1-4
Schwarze Infanterie: bis zu /; Bogenschiitzen — LSch @ 24 Pk., der Rest Speertrager — alle

Sp* @36 Pkoderalle Hi @ 24 PK. . ... oo 8-24
Plankler mit Bogen oder Wurfspeeren - LI @ 18 Pk. ....... .. ... ... i, 0-2

Magier bei einem der zuvor genannten Truppentypen -Z @ +24Pk. .................... 0-2
Bewaffnete Angehorige der unteren Klassen, Pliinderer oder Aufstandische - alle Ho @

12 PR 0-2
Paviandamonen — Be + Z @ 72 PR. ... 0-1

- HE&H -

Befehlshaber/in auf Streitwagen — LSt(Ill/4) + B(ii/iii) @ 54 Pk. bzw. 66 Pk. oder zu Pferd

48 PR. bZW. 60 PR. .. 1
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Conan bei Befehlshaberin zu Pferd, die als Ri aufgestellt wird - H(iv) @ + 32 Pk. ......... 0-1
Schwarze Reiter — Re(IV/3) @ 30 Pk. oder LR(III/3) @ 30 Pk. ..., 1-4
Schwarze Reiter als Re(Ill/3) aufstellen @ 36 Pk. ...... ... ... ... 0-3
Schwarze Infanterie: bis zu /4 Bogenschiitzen — LSch(IV/2) @ 16 Pk., der Rest Speertrager

— alle Sp(IV/3) @ 30 Pk oder alle Hi(IV/3) @ 20 Pk. ......... ... i 8-32

Speertrager als Angehorige der koniglichen Garde aufstellen (nur, falls der Befehlshaber

als Speertrager aufgestellt wird) — Sp(Ill/3) @ 36 Pk. ........ ... ... .. .. .. .. .. .. 0-1
Plankler mit Bogen — LI(III/3) @ 18 Pk. oder Wurfspeeren — LI(III/4) @ 21 Pk. ............... 0-2

Magier bei einem der zuvor genannten Truppentypen — Z(ii) @ +16 Pk. ................. 0-2
Bewaffnete Angehorige der unteren Klassen, Pliinderer oder Aufstandische — alle Ho(IV/3)

@ 12 Pk. oder alle HO(IV/4) @ 14 PK. ..o onii i e e 0-2
Pavianddmonen — Be(IV/3) + Z(1i1) @ 64 PK. ... .o i 0-1

Schemitische Stadtstaaten

Diese Liste deckt die Stadtstaaten der kriegerischen Séhne Schems ab, die in einem Zustand
permanenter Feindseligkeit gegeniiber ihren Vettern, den Wiistenschemiten oder Zuagiren,
leben. Die Pferde der Reiter in der schemitischen Freikompanie tragen grellbunte Pferde-
decken, diese und die Bewaffnung mit Bogen und Speer mégen eine Einstufung zumindest
einiger Reiter als Re(IlI/4) begriinden. Pelsihti war eine Quelle zuverlassiger Speertrager, die dort mogli-
cherweise die Assuri als bevorzugten Truppentyp ersetzten. Schemitische Séldnerspeertrager in Zamboula
haben Hakennasen und blauschwarze Barte, tragen Kettenhemden, marschieren in geschlossener Formation
und sind mit langen Speeren und ,breiten“ Messingschilden ausgeriistet. Schemitische Bogenschiitzen treten
in einer Reihe von Armeen als S6ldner oder Verbiindete auf. Zugiten, Jhiliten, Erlikiten und Yeziditen sind
schemitische Kulte, deren Anhénger zum Fanatismus neigen. Akhiroms Armee bestand in jhrem Kern aus
drei S6ldnerkontingenten: Hyrkaner, Kushiten und Anakier; sie wird in »Hawks over Shem« (Howard und
de Camp) beschrieben. Die Version nach den fortgeschrittenen Regeln mufy mindestens ein Element Hyrka-
nier, ein Element Kushiten und ein Element Anakier verwenden, maximal aber darf jeweils ein Drittel der
verwendeten Assuri-Elemente (dabei zahlt das Element des Befehlshabers als Assuri-Element mit) in diese
Truppentypen umgewandelt werden. Die Armee nach den Basisregeln, die nicht zwischen verschiedenen Ty-
pen Reiter unterscheiden, mufl mindestens ein Element Assuri durch anakische Speertriager und darf jeweils
bis zu ein Drittel der Assuri-Elemente durch schemitische LR und anakische Speertriager ersetzen. Die Die-
ner Bit-Yakins sind Ghule und diirfen weder von Uriaz noch von Akhirom verwendet werden. Sie zahlen als
Untote im Sinne der Regeln. Die Fahne eines leider nicht namentlich genannten schemitischen Stadtstaates
zeigt ein goldenes Sonnensymbol auf himmelblauem Grund.

=,

- =
-

Assuri® —Re @ 36 PR. ..o 4-12
Kiistenwéchter oder Kundschafter mit Pfeil und Bogen - LR @ 30 Pk. ...................... 0-2
Bogenschiitzen — LSch @ 24 Pk.oder LI @ 18 Pk. ... . i 2-6
Speertrager — Sp @ 36 PR. .. ... 0-2
je zwei Elemente Speertrdger und Bogenschiitzen durch ein Element Aufgebotsinfan-
terie ersetzen —HO @ 12 PR. .. oo 0/alle
Astrologe bei Assuri, Bogenschiitzen, Speertragern oder Aufgebotsinfanterie - Z @
F24 PR 0-1
Zugiten, Jhiliten, Erlikiten oder Yeziditen —-Ho @ 12Pk. ......... ... ... . o i 0-1

o nur Pelishti:

Assuri durch Speertrager ersetzen —Sp @ 36 Pk. ........ ...l beliebig
Diener Bit-Yakins — alle Ho @ 12 Pk. oder alle Be @ 48 Pk. ................................ 0-2

o nur Pelishti unter Konig Uriaz:

Zahme Lowen — Be @ 48 PR. ... i 0-1
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« nur Pelishti unter Konig Akhirom:

Assuri durch kushitische Soldner ersetzen —LR @ 30 Pk. ........ ... ... ... ... ... .... 0-%
Assuri durch Soldner aus Anakia ersetzen - Sp @ 36 Pk. ........... ... ..ol 1-%
Palastwache aus schwarzen Schwertkampfern - AS @ 36 Pk. ....... ... . ... ... . ... ..... 0-1

o nur Sabatea:

Fanatische Verehrer des goldenen Pfaus — alle Ho @ 12 Pk. oder Sk @ 30 Pk. ............... 0-1

Beschworer des schwarzen Kreises bei einem der vorgenannten Elemente - Z @ +24 Pk.

................................................................................. 0-1
 nur Anakia:

Assuri durch Speertrager ersetzen —Sp @ 30 Pk. ....... .. i beliebig

- HE&H -
Befehlshaber zu Pferd — wie die bestausgeriisteten Reiter, also B(ii/iii) + Re(Ill/4) @ 54 Pk.

bzw. 66 Pk. oder B(ii/iii) + Re(Ill/3) @ 48 Pk. bzw. 60 Pk. [falls keine Reiter verwendet

werden, beliebig einer der beiden Typen] ....... ... i 1
Assuri — Re(IlI/3) @ 36 Pk. oder Re(IlT/4) @ 42 PKk. ... oo 3-11
Kiistenwéchter oder Kundschafter mit Pfeil und Bogen - LR(II/2) @ 30 Pk. .................. 0-2
Bogenschiitzen — LSch(IV/3) @ 20 Pk. oder LI(III/3) @ 18 Pk. ..., 2-6

Bogenschiitzen als gedrillte Truppen aufstellen — LSch(Ill/3) @ 24 Pk. ............... beliebig
Speertrager — Sp(III/3) @ 36 PK. .. ... 0-2

je zwei Elemente Speertrdager und Bogenschiitzen durch ein Element Aufgebotsinfan-

terie ersetzen — Ho(IV/3) @ 12 PK. ... oo e 0/alle

Astrologe bei Assuri, Bogenschiitzen, Speertriagern oder Aufgebotsinfanterie — Z(ii) @

F16 PR 0-1
Zugiten, Jhiliten, Erlikiten oder Yeziditen - Ho(IV/4) @ 14 Pk. ........ ... ... . ... ... ... 0-1
o nur Pelishti:

Assuri durch Speertrager ersetzen — Sp(Ill/3) @ 36 Pk. ........... ..., beliebig
Diener Bit-Yakins — alle Ho(IV/4) @ 14 Pk. oder alle Be(IV/3) @ 40 Pk. ..................... 0-2
o nur Pelishti unter Konig Uriaz:

Zahme Lowen — Be(IV/3) @ 40 PK. ... oo 0-1
o nur Pelishti unter Kénig Akhirom:

Assuri durch hyrkanische Soldner ersetzen — Re(IV/4) @ 36 Pk. .......... .. ... .. ... 1-7%

Assuri durch kushitische Soldner ersetzen — alle Re(IV/3) @ 30 Pk. oder alle LR(III/3) @

B0 PR, o 1-%

Assuri durch Soldner aus Anakia ersetzen — Sp(IV/3) @ 30 Pk. ............. ... ... .. ... 1-%
Palastwache aus schwarzen Schwertkdmpfern — AS(III/3) @ 36 Pk. ........ ... ... ... .... 0-1
« nur Sabatea:

Fanatische Verehrer des goldenen Pfaus — alle Ho(IV/4) @ 14 Pk. oder Sk(IV/4) @ 30 Pk. ..... 0-1

Beschworer des schwarzen Kreises bei einem der vorgenannten Elemente — Z(iv) @

32 PR 0-1

« nur Anakia:

Assuri durch Speertrager ersetzen — Sp(IV/3) @ 30 Pk. ........ .. ... il beliebig
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Schemitische Wiistennomaden (Zuagiren)

Die Wistenschemiten oder Zuagiren waren »in flieflende weifSe Khalats gekleidet und reiten auf feurigen
Wiistenrdssern«. Ihre Lieblingswaffe war ein Krummschwert, wihrend Conan wihrend seiner Zeit bei ihnen
ein Kettenhemd und einen eisernen Helm tragt. Die Zuagiren, die fiir die Verborgenen kidmpfen, benutzen
Wurfspeere, wihrend ein Wiistenschemite Conans Kreuzigung beendet, indem er das Kreuz mit einer Axt
fallt. Gewéander aus Kamelhaar war bei ihnen sehr popular, und einige reiten auch auf Kamelen, somit kénnen
Kundschafter auf Kamelen nicht ausgeschlossen werden. In »Conan the Swordsman« (de Camp, Carter und
Nyberg) horen wir von Zuagiren in gestreiften Gewéndern, einige von ihnen sind mit Bégen bewaffnet. Einer
ihrer Anfihrer tragt einen weiflen Khalat und einen griinen Seidenturban um seinen goldverzierten Helm.
Banditen sind khauranische Soldaten und Biirger, die vor Salomes Tyrannei geflohen sind.

Nomadenreiter” — bis zu 1/3 Re @ 36 Pk., der Rest LRIII/3) @ 30Pk. ...................... 9-19
Held als Befehlshaber — H @ +24 PK. ... .. e 0-1
Kamelreiter —-LR @ 30 Pk.oder Km @ 36 PK. . ... .. 0-2

 nur unter Conan als Anfiihrer der Zuagiren:

Befehlshaber durch Conan** ersetzen - B+ H+Ri@90Pk. ........ ... ..., 1
Khauranische Reiter — alle Ri @ 42 Pk. oderalleLa @42Pk. ................. ... ......... 0-1
Verbuindete khauranische Banditen - Hi @ 24 Pk. ... ... .. . 0-3
Conans nachgebaute Artillerie - Kw @ 36 Pk. ....... ..o i 0-1

- H&H -
Befehlshaber — B(ii/iii) + Re(IV/4) @ 48 Pk. bzw. 60 Pk., B(ii/iii) + Re(IV/3) @ 42 Pk. bzw.

54 Pk. oder B(ii/iii) + LR(III/3) @ 42 Pk. bzw. 54 PK. ... ..o 1

Held als Befehlshaber — H(ii) @ +16 Pk. oder H(iii) @ +24 Pk. .................cooiia... 0-1
Nomadenreiter — bis zu % Re(IV/3) @ 30 Pk., bis zu % LR(II/2) @ 30 Pk., der Rest LR(III/3)

@ 30 PK. e 8-18
Kamelreiter - LR(III/2) @ 25 Pk. oder Km(IV/3) @ 30 Pk. ...... ... ... ... 0-2

 nur unter Conan als Anfiihrer der Zuagiren:

Befehlshaber durch Conan ersetzen — wie die khauranischen Reiter, also B(iii) + H(iv)

+ Ri(IV/3) @ 91 Pk. oder B(iii) + H(iv) + La(O0V/3) @ 91 Pk. ........ .. ..c..o..oiiii... 1
Khauranische Reiter — Ri(IV/3) @ 35 Pk. oder La(IV/3) @ 35Pk. ........... ...t 0-1
Verbiindete khauranische Banditen - Hi(IV/2) @ 16 Pk. .......... .. ..., 0-4
Conans nachgebaute Artillerie - Kw(IV/2) @ 24 Pk. ... . i 0-1

Schwarze Konigreiche

In dieser Liste sind die halbzivilisierten schwarzen Konigreiche siidlich von Stygien zusammengefasst. Die
meisten Armeen fulen auf schwarzen Speertragern, die Reitern unterstiitzt werden, wobei im Falle von Ke-
shan die Reiter aus den unterschiedlichsten Volkern stammen. Der stygische Abenteurer Thothmerki bietet
an, mit einer zembabweischen Armee aus schwarzen Speertragern, schemitischen Bogenschiitzen und S61d-
nerschwertkdmpfern bei einer gemeinsamen Invasion mit Keshan in Punt einzufallen. Anscheinend liegen
alle diese Staaten in einer ausgedehnten Grassteppe, mit einer uralten — moglicherweise sogar vormensch-
lichen - Stadt als Zentrum. Die schwarzen Speertrager sehen ziemlich genauso aus wie ihre Vettern in den
Dschungel- und Kiistenstaaten. Der Train in Zembabwei (und moglicherweise auch in allen anderen Reichen)
kann aus Frauen bestehen, die Lasten auf dem Kopf tragen.

Angehorige niederer Kasten —-Ho @ 12Pk. ... . i 0-2
Plankler mit Bogen oder mit Wurfspeeren und Schild -LI @ 18 Pk. ........................ 0-2
Priester oder Akrolyt bei Reitern oder Speertragern -Z @ +24Pk. ........ ... ... ... ... 0-1
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Lehmmauer zum Schutz des Lagers @ 6 Pk. ........ .. ... i 0/4

« nur Keshan:

Reiter” —alle Re @ 36 Pk.oder alle LR @ 30 PK. ... ..o i 1-4

Speertrager” — alle Sk @ 30 Pk. oderalle Sp @ 36 Pk. ........ ... i 4-16
Conan™* als Befehlshaber — H @ +24 Pk. ... ... 0-1

Soldner mit Schwert und Schild — AS @ 36 PK. . ... ... 0-1

» nur Atlaia, Zembabwei und Punt:

Reiter” —alle Re @ 36 Pk.oder LR @ 30 PK. . ... i 0-2

Speertrager” — alle Sk @ 30 Pk. oderalleSp @ 36 Pk. ....... ... ... ... il 6-18

 nur Atlaia und Punt:
Soldner mit Schwert und Schild — AS @ 36 PK. . ... i 0-1
o nur Atlaia:

Speertrager gegen Stammesreiterei austauschen -LR @ 30 Pk. ..................... beliebig

e nur Zembabwei:

Tothmerki** als Befehlshaber — H @ +24 Pk. ... ... . i 0-1
Schemitische Bogenschiitzen — LSch @ 24 Pk. oder LI @ 18 Pk. ....... ... ... .. .. ..o .. 1-3
Soldner mit Schwert und Schild — AS @ 36 PK. ... .. 1-3

- HEH -

Befehlshaber zu Pferd — B(ii/iii) + Re(IV/3) @ 42 Pk. bzw. 54 Pk. oder B(ii/iii) + LR(II/3) @
42 Pk. bzw. 54 Pk. oder zu Fuf} als Speertriger — also B(ii/iii) + Sk(IV/3) @ 37 Pk. bzw.

49 Pk. oder B(ii/iii) + Sp(IV/2) @ 36 Pk.bzw. 48 Pk. . ... .. .. 1
Angehorige niederer Kasten — Ho(IV/3) @ 12 Pk. ... i 0-2
Plankler mit Bogen — LI(III/3) @ 18 Pk. oder mit Wurfspeeren und Schild - LI(IIl/4) @

2L PR o 0-2

Priester oder Akrolyt bei Reitern oder Speertragern — Z(ii) @ +16 Pk. ................... 0-1
Lehmmauer zum Schutz des Lagers @ 6 Pk. ....... ... i 0/4

« nur Keshan:

Reiter — alle Re(IV/2) @ 24 Pk. oder alle Re(IV/3) @ 30 Pk. oder alle LR(III/3) @ 30 Pk. ....... 0-4
Speertriger — alle Sk(IV/3) @ 25 Pk. oder alle Sp(IV/2) @ 24 Pk. ............ ... ... .. 4-18

Truppen durch Conans gedrillte Truppen ersetzen: Befehlshaber durch Conan selbst -
B(iii) + H(iv) + Re(Ill/3) @ 102 Pk oder B(iii) + H(iv) + LR(II/3) @ 96 Pk., Re-Reiter

durch Re(Ill/3) @ 36 Pk., Speertrager durch Sp(Ill/3) @ 36 Pk. .................... beliebig
Soldner mit Schwert und Schild - ASIII/3) @ 36 Pk. ... 0-1
e nur Atlaia, Zembabwei und Punt:
Reiter — alle Re(IV/2) @ 24 Pk. oder alle Re(IV/3) @ 30 Pk. oder alle LR(III/3) @ 30 Pk. ....... 0-1
Speertrager — alle Sk(IV/3) @ 25 Pk. oder alle Sp(IV/2) @ 24 Pk. ................ooiiiin. 6-20

o nur Atlaia und Punt:
Soldner mit Schwert und Schild - ASIII/3) @ 36 Pk. ... ... 0-1
« nur Atlaia:

Speertrager gegen Stammesreiterei austauschen — LR(III/3) @ 30 Pk. ................ beliebig

e nur Zembabwei:
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Tothmerki als Befehlshaber — H(iii) @ +24 PK. ... ... ... . 0-1
Schemitische Bogenschiitzen — LSch(Ill/3) @ 24 Pk. oder LIIII/3) @ 18 Pk. .................. 1-3
S6ldner mit Schwert und Schild — AS(II/3) @ 36 PK. ... ..o 1-3

Reiter und ein Befehlshaber zu Pferd miissen vom selben Truppentyp sein. Gedrillte Truppen in der
keshanischen Armee miissen von Conan befehligt werden.

Schwarze Piraten der Inselkonigreiche

Diese Liste beruht auf jenen Piraten der Inselkdnigreiche, die von Bélit, der Koénigin der Schwarzen Kiiste
angefihrt werden. Die schwarzen Piraten kiampfen normalerweise nur mit Speeren und scheckigen Oval-
schilden, doch Bélit bildet einige auch als Bogenschiitzen nach schemitischem Muster aus.

Piraten mit Nahkampfwaffen* - Sk @ 30 Pk. ....... ... ... .. . 6-18
Piraten mit Bogen™ — LSch @ 24 Pk.oder LI @ 18 Pk. ... ... .o, 0-2
Bélit**, Konigin der Schwarzen Kiiste, als Heldin aufstellen -H @ +24Pk. ............... 0-1
Schwarzer Schamane bei Piraten — Z(iii) @ +24 Pk. ........ .. ... i, 0-1
Piratenboote —Bo @ 18 PR. ... .o 0-3
Palisaden zur Befestigung des Lagers @ 6 Pk. ....... .. ... . 0/4
- H&H -
Anfihrer/in - B(iii) + Sk(IV/4) @ 54 Pk. oder B(iii) + Sch(IV/4) @ 48 Pk. ...................... 1
Bélit, Konigin der Schwarzen Kiiste, als Heldin aufstellen - H(ii) @ +16 Pk. .............. 0-1
Piraten mit Nahkampfwaffen — Sk(IV/3) @ 25 Pk. ....... ... i 5-21
Normale Piraten durch Leibwéachter ersetzen — Sk(IV/4) @ 30 Pk. ....................... 0-3
Piraten mit Bogen — LSch(IV/3) @ 20 Pk. oder LI(III/3) @ 18 Pk. ........... ...t 0-2
Schwarzer Schamane bei Piraten — Z(ii) @ +16 Pk. ... ... ... ... . . 0-2
Piratenboote — Bo(II/2) @ 18 PK. ... ..ottt e e 0-3
Palisaden zur Befestigung des Lagers @ 6 Pk. ...... ... ... i 0/4

Sohne der Wiiste

Diese Liste umfasst die negroiden oder halb schemitischen, halb negroiden Nomaden in der siidwestlichen
Wiiste und der siidlichen Steppe und basiert auf den Reitern, die fiir Tombalku kdmpfen. Darunter befinden
sich Stdimme wie die Tibu und die Ghanatas und die niederen Clans der Bigharma, Mindangi und Borni.
Lediglich das halbmythische Kénigreich Atlaia wird bei den schwarzen Konigreichen behandelt. Viele No-
maden tragen Gesichtsmasken, ansonsten kleiden sie sich in wallende weifle Gewénder (inkl. Seidenhosen!).
Die fir Tombalku kdmpfenden Reiter sind mit Lanzen bewaffnet, ansonsten sind Krummschwerter und Sa-
bel beliebt. Infanterie wird zwar nicht erwahnt, wird aber hier nach einschldgigen historischen Vorbildern
angenommen.

Nomadenreiter®, bis zu % auf Kamelen - Km @ 30 Pk., der Rest zu Pferd - LR @ 30 Pk. ..... 6-19
Held” bei Nomadenreitern — H @ +24 Pk, . ... .. 0-1
Infanterie — SK @ 30 PK. . ... . 0-4
Infanterie durch Bogenschiitzen ersetzen - LI @ 18 Pk. ......... ... ... ... o oot 0-2
Schamane bei Reitern oder Infanterie - Z @ +24 Pk, ... ... . .. 0-2

- HEH -

Befehlshaber — B(ii/iii) + Re(IV/3) @ 42 Pk. bzw. 54 Pk. oder B(ii/iii) + LR(III/3) @ 42 Pk.
bzw. 54 Pk. oder B(ii/iii) + Km(IV/3) @ 42 Pk.bzw. 54 Pk. ........ ... ... ... 1
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Nomadenreiter, bis zu 7 auf Kamelen - Km(IV/3) @ 30 Pk. oder LR(IIl/2) @ 25 Pk., der Rest

zu Pferd — LR(ITI/3) @ 30 PK. .. ..o e e 5-19

Held als Befehlshaber oder bei Nomadenreitern — H(ii) @ +16 Pk. ....................... 0-1
Infanterie — SK(IV/3) @ 25 PR. .. ..ot 0-4

Infanterie durch Bogenschiitzen ersetzen — LI(III/3) @ 18 Pk. ......... ... ...t 0-2

Schamane bei Reitern oder Infanterie — Z(ii) @ +16 Pk. ............. ... ... i .. 0-2
Stygien (Friihzeit)

Die Stygier sind eine sehr alte Rasse, ein dunkles unergriindliches Volk, méchtig und er-
barmmungslos. Thre Pyramiden, verstaubten Graber und Personennamen erinnern sehr an
das alte Agypten. Bogenschiefen stellt einen wichtigen Teil der stygischen Kriegskunst dar,

die Beschreibungen von Schlachten sind leider so allgemein, dass dies sowohl fiir die Reiter

als auch fiir die Infanteristen gelten konnte. Wir erfahren, dass es den unteren Klassen nicht erlaubt ist, Waf-
fen zu tragen und dass Armeen aus den Angehorigen von Kriegerkasten rekrutiert wurden (was, nebenbei
bemerkt, eher an spate dgyptische Armeen erinnert). Die stygischen Sklaventreiber in »The Castle of Terror«
(Carter und de Camp) sind mit Helmen, Kettenhemden, Schwert, Speer und Schild ausgeristet. Tlazitlaner
stammen vom Zuadsee an der Grenze zu Kush, sie benutzen krumme Schwerter und rebellieren gegen den
stygischen Koénig, um dann in der Story »Red Nails« (Howard) eine prominente Rolle zu spielen.

Zarallos Freikompanie wird angeheuert, um Stygiens stidliche Grenze zu verteidigen. Da Zarallo wie ein
zingaranischer oder argossischer Name klingt, mag seine Kompanie einen mehr oder minder hyborischen
Charakter gehabt zu haben. Abenteurer aller Nationen sollten ihr angehoren — darunter auch Conan. Der
aufstiandische Prinz flieht aus Stygien, um ein eigenes Konigreich zu griinden — bedauerlicherweise geht seine
Armee in der Wiiste zugrunde, als sie Thalis verlafit, um mit den Bewohner von Xuthal zusammenzuleben.

Reiter* — Re @ 36 Pk. oder Streitwagen™ — LSt(Ill/4) @ 42 Pk. ....... ... ... ... .. 3-8
Thoth-Amon, Herr des Schwarzen Rings, Thothmes von Khemi oder dhnlicher starker
Magier bei Reitern oder Streitwagen - Z @ +24Pk. ........ ... .. . o 0-1
Kundschafter oder andere leichte Reiter LR @ 30 Pk. ....... ... .. ... i, 0-2
Bogenschiitzen — LSch @ 24 Pk.oder LI @ 18 Pk. . ... ..o 2-12
Maskierte Priester in Umengen von Straulenfedern bei Bogenschiitzen - Z @ +24 Pk.
................................................................................. 0-1
Schwarze Sklaven mit Wurfspeeren — alle Hi @ 24 Pk. oder alle Sk @ 30 Pk. ................ 0-2
Schemitische Sklaven — LSch @ 24 Pk.oder LI@ 18 Pk. ...... ... . i 0-4
Kuschitische Sklaven mit Speer und Schild -Sp @ 36 Pk. .......... ... ... ... .. .. 0-2
Hyborische S6ldner — AS @ 36 Pk. oder Hi @ 24 Pk. oder Sch @ 24 Pk. ..................... 0-1
Tlazitlaner — AS @ 36 Pk. oder Sp @ 36 Pk.oder Sch @ 24 Pk. ............ ... ... . ... .... 0-2
Mob —HO @ 12 PR. oo 0-1
Riesenschlangen — VW [bebautes Geldnde] @ 18 Pk. ... ... ... o i 0-1
Schwarze Boote —Bo @ 18 PK. .. ... 0-2
o nur Sukhmet oder dhnliche Grenzarmeen:
Reiter einer Freikompanie — alle Re @ 36 Pk. oder alle Ri @ 42Pk. ......... ... . ... ....... 0-2
Leichte Reiter einer Freikompanie —-LR @ 30Pk. ....... .. .. .. . i, 0-1
Infanterie einer Freikompanie — bis zu 7; Schiitzen — LSch @ 24 Pk., der Rest komplett AS
@ 36 Pk. oder komplett Sp @ 36 Pk. oder komplett Hi @ 24 Pk. ......... ... ... ... ... *2-6
Conan bei einem Element der Freikompanie -H @ +24Pk. .......... ... ... ... ....... 0-1

o nur falls aufstindischer Prinz:

Bogenschiitzen, Sklaven aller Art, Mob und Tlazitlaner durch kuschitische Bogenschiit-
zen ersetzen — LSch @ 24 Pk.oder LI @ 18 Pk. ......... ... . . i alle
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Reiter und leichte Reiter durch Kamlreiter ersetzen —-Km @ 36 Pk. ...................... 0-%
Infanterie mit Kamelen beritten zu machen @ +6 Pk. ......... ... .. ... . ... .. . ... 0-6
- H&H -
Befehlshaber zu Pferd - B(ii/iii) + Re(Ill/3) @ 48 Pk. bzw. 60 Pk. oder auf Streitwagen —
B(ii/iii) + LSt(IIT/4) @ 54 PK. bzw. 66 PK. ... ... 1
Reiter — Re(Ill/3) @ 36 Pk. oder Streitwagen — LSt(IIT/4) @ 42 Pk. ........... ... ... . ... .. 2-7
Reiter durch Sklavenjiger ersetzen — Re(IV/3) @ 30 Pk. ....... .. ... i, 0-1
Thoth-Amon, Herr des Schwarzen Rings, Thothmes von Khemi oder dhnlicher starker
Magier bei Reitern oder Streitwagen — Z(iii) @ +24 Pk. .......... ... ... ...l 0-1
Kundschafter mit Bogen — LR(II/2) @ 30 Pk. oder andere leichte Reiter — LR(IIl/3) @ 30 Pk.
.................................................................................... 0-2
Bogenschiitzen — LSch(Ill/3) @ 24 Pk. oder LSch(Ill/2) @ 20 Pk. oder LI(III/3) @ 18 Pk. ...... 2-12
Maskierte Priester in Umengen von Strauflenfedern bei Bogenschiitzen - Z(ii) @ +16 Pk.
................................................................................. 0-1
Schwarze Sklaven mit Wurfspeeren — alle Hi(IV/3) @ 20 Pk. oder alle Sk(IV/3) @ 25Pk. ..... 0-2
Schemitische Sklaven — LSch(III/3) @ 24 Pk. oder LIITI/3) @ 18 Pk. ........................ 0-4
Kuschitische Sklaven mit Speer und Schild - Sp(IV/3) @ 30 Pk. .......... ... . ... . ... ... 0-2
Hyborische Séldner — AS(IV/3) @ 30 Pk. oder Hi(IV/3) @ 20 Pk. oder LSch(IV/3) @ 20 Pk.
.................................................................................... 0-1
Tlazitlaner — AS(Ill/2) @ 30 Pk. oder Sp(Ill/2) @ 30 Pk. oder LSch(Ill/2) @ 20 Pk. ............ 0-2
Mob = HOIV/2) @ 10PK. e e e 0-1
Riesenschlangen — VW(III/4) [bebautes Gelande] @ 21 Pk. ....... ... . ... ... o oo 0-1
Schwarze Boote — Bo(II/2) @ 18 PK. . ...\ttt e 0-2
» nur Sukhmet oder dhnliche Grenzarmeen:
Reiter einer Freikompanie - alle Re(Ill/3) @ 36 Pk. oder alle Ri(Ill/3) @ 42Pk. ............... 0-2
Leichte Reiter einer Freikompanie - LRAII/3) @ 30 Pk. ... 0-1
Infanterie einer Freikompanie — bis zu 7 Schiitzen — LSch(IIl/3) @ 24 Pk., der Rest komplett
AS(1II/3) @ 36 Pk. oder komplett Sp(Il/3) @ 36 Pk. oder komplett Hi(Ill/3) @ 24 Pk. ..... °2-6
Conan bei einem Element der Freikompanie - H(iv) @ +32Pk. ........... ... ... ... ... 0-1
o nur falls aufstindischer Prinz:
Bogenschiitzen, Sklaven aller Art, Mob und Tlazitlaner durch kuschitische Bogenschiit-
zen ersetzen — LSch(IV/3) @ 20 Pk. oder LIIII/3) @ 18 Pk. . ..., alle
Reiter und leichte Reiter durch Kamelreiter ersetzen - Km(IV/2) @ 24 Pk. ................ 0-%
Infanterie mit Kamelen beritten zu machen @ +6 Pk. ......... ... .. ... ... ... ... ..... 0-6

Das mit (*) markierte Minimum ist nur obligatorisch, falls Elemente der Freikompanie Zorallas auf-
gestellt werden. Freikompanietruppen diirfen nicht zusammen mit anderen Séldnern, verborgenen
Wesen, Booten oder mehr als einem Zauberer aufgestellt werden. Ein Rebellenprinz darf entweder
nur Kamelreiter oder nur mit Kamelen berittene Infanterie verwenden, auch darf er keine verbor-
gene Wesen, Zauberer, Mob oder Tlazitlaner benutzen.

Stygien (Spatzeit))

In »Conan of Aquilonia« (de Camp und Carter) wird erwahnt, wie diese Armee von den Aquiloniern in der
Schlacht von Nebthu besiegt wird. Sie stellt gewissermaflen eine Weiterentwicklung der vorherigen stygi-
schen Armee dar. Die Panzerreiter sind mit schwarzen Kettenhemden ausgeriistet und sind méoglicherweise
eine Reaktion der Stygier auf die Ritter der hyborischen Staaten oder auf die schemitischen Reiter. (Die Schil-
derung der Schlacht klingt ein wenig wie eine Fantasy-Version der Schlacht von Carrhae, in der die Romer



Hyboria 43

unter Crassus von den Parthern geschlagen worden sind.) Jedenfalls sollten zu den Panzerreitern auch einige
Trompeter und/oder Kesselpauker gehoren. Die leichten Reiter sind moglicherweise die Nachfolger der sty-
gischen Bogenschiitzen aus der fritheren Liste. Wird die Chaossphinx verwendet, sollte von ihr eine Statue
aus schwarzem Stein ins Lager gestellt werden.

Thoth-Amon, Herr des Schwarzen Rings, als Oberbefehlshaber auf Streitwagen™ - B + Z

FLSE@ 84 PK. oo 1
Schwarze Chaossphinx — Rw @ 54 PK. ... o 0-1
Panzerreiter — alle Ri @ 42 Pk. oder alle La @ 42 Pk. oderalle Re @ 36 Pk. .................. 2-4
Leichte Reiter — alle LR @ 30 Pk. oderalle Re @ 36 Pk. ....... ... .. i 5-10
Kamelreiter - LR @ 30Pk. oder Km @ 36 PK. ... .. i 0-2
Priester des schwarzen Rings bei einem der vorgenannten Reiterelemente - Z @ +24 Pk. .... 0-1
Kundschafter aus den Grenzgebieten —LR @ 36 Pk. ....... ... ... ... i, 0-2

- H&H -
Thoth-Amon, Herr des Schwarzen Rings, als Oberbefehlshaber auf Streitwagen — B(ii) +

Z(iii) + LSt(ITI/4) @ 78 PR. .ot e et e e e e e 1
Schwarze Chaossphinx — Rw(IV/4) @ 54 Pk. ... i e 0-1
Panzerreiter — alle Ri(IV/3) @ 35 Pk. oder alle La(IV/3) @ 35 Pk. oder alle Re(Ill/4) @

A2 PR o 2-4
Leichte Reiter — alle LR(I/2) @ 30 Pk. oder alle Re(IV/3) @ 30 Pk. ......................... 6-12

Leichte Reiter durch leichte Reiter mit Wurfspeeren ersetzen — LR(III/3) @ 30 Pk. ........ 0-2
Kamelreiter - LR(III/2) @ 25 Pk. oder Km(IV/3) @ 30 Pk. ........ ... i 0-2

Priester des schwarzen Rings bei einem der vorgenannten Reiterelemente - Z(ii) @

16 PR 0-2
Kundschafter aus den Grenzgebieten — LRII/2) @ 30 Pk. ......... ..., 0-2
Tombalku

Tombalku mit seinem Doppelkénigtum unterscheidet sich von den anderen schwarzen Ké-

nigreichen dadurch, dass es eine shemitisch- statt stygisch-stammige Oberklasse besitzt. Die

Aphaki stellen dabei die weifigekleidete Reiterei mit Lanzen und Schwertern. Das Element

des Befehlshabers — soweit es sich nicht um Conan handelt - kann die beiden Kénige zu-

sammen zeigen oder nur den schwarzen Herrscher Sakumbe, der die wahre Macht austibt, wihrend sein
wenig begeisterter Amtskollege Zehbeh bei einem der Reiterelemente stehen kann. Die Leibgarde kann von
abgesessenen Aphaki mit Schwertern gebildet werden. Die Stammeskrieger konnen aus den Angehérigen
unterworfener Stimmen, Soldnern oder Verbiindeten bestehen. Der unsichtbare Damon kann einfach mit
einer leeren Basis dargestellt werden, auf der sich unheilverkiindende Fuflabdriicke abzeichnen.

Konig zu Fufl mit Leibgarde™ - AS+B @ 60 Pk. ... .. .. 0-1
Aphaki oder dhnliche Reiter* — Re(IV/3) @ 30 Pk. ... i 1-3
Tibu oder andere Stammesreiter — LR @ 30 Pk.oderRe @ 36 Pk. ........... ... ........... 1-3
Schwarze Speertrager — alle: Sp* @ 36 Pk. oder alle: Hi@ 24 Pk. .......... ... ... ... .. 6-16

Conan als Befehlshaber zu Pferd oder bei den Speertragern™ -H @ +24Pk. ............. 0-1
Plankler mit Wurfspeeren — LI @ 18 PK. ... ... 1-2
Aufgebot oder Mob —Ho @ 12 PK. ... i 0-2

Magier bei Infanterie — Z @ +24 PK. ... .o 0-2
Unsichtbarer Damon — AS+Z @ 60 PK. ... ..o 0-1

- HE&H -

Konig als Reiter — Re(IV/3) + B(ii/iii)) @ 42 Pk. bzw. 54 Pk. oder zu Fufy mit Leibgarde —
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Aphaki oder dhnliche Reiter - Re(IV/3) @ 30 Pk. ... ... i 1-3
Tibu oder andere Stammesreiter — LR(III/3) @ 30 Pk. oder Re(IV/2) @ 24 Pk. ................ 1-3
Schwarze Speertrager — alle: Sp(IV/2) @ 24 Pk. oder alle: Hi(IV/3) @ 20 Pk. ................ 6-20
Plankler mit Wurfspeeren — LI(II[/2) @ 15 Pk. oder LI(III/4) @ 21 Pk. ............ ... ... ... 1-2
Aufgebot oder Mob — Ho(IV/3) @ 12 Pk. ... oo e 0-2

Magier bei Infanterie — Z(ii) @ +16 Pk. ... ... 0-2
Unsichtbarer Damon — AS(IV/4) + Z(iii) @ 60 Pk. ... ... .. .. 0-1
« nur wenn Conan einer der beiden Konige ist:

Befehlshaber durch Conan ersetzen — Re(III/3) + B(iii) + H(iv) @ 92Pk. .................... 1

Aphaki als Re(IlI/3) @ 36 Pk., Speertrager als Sp(Ill/3) @ 36 Pk. bzw. Hi(Ill/3) @ 24 Pk.

aufstellen ... ... beliebig

Xuchotl

Xuchotl, die sogenannte Stadt der griinen Feuersteine, liegt sidlich von Sukhmet und Darfar einen langen
Wochenmarsch durch Dschungelgebiete vom nichsten Aulenposten der Zivilisation entfernt inmitten einer
trockenen Ebene. Thre Bewohner sind die Tlazitlaner, eine geheimnisumwitterte Rasse, die — trotz der vielen
sehr mittelamerikanisch klingenden Namen — ihren Ursprung in Kosala (s. S. i) hat und den Nachstellungen
des stygischen Konigs entkommen ist. Sie sind in drei sich bekdmpfende Gruppen zerfallen: Xotolance, Te-
cuhltli und Tolkemec. Ihre Schwert- und Keulenkdmpfer bestehen sowohl aus Ménnern als auch Frauen und
sind mit Lendenschurzen bekleidet. Der ,Kriecher” der Xotalanc ist ein grofles krokodilartiges Reptil. Die
einzelnen Gruppen mogen vielleicht jede fiir sich zu klein fiir eine Armee sein, aber dem Volk der Tlazitlaner
in seiner Gesamtheit ist es immerhin gelungen, Stygien zu trotzen.

Schwert- oder Keulentrager* - AS @ 36 Pk. ... .. . 6-16
Befehlshaber® mit magischen Fahigkeiten ausstatten - Z @ +24 Pk. ..................... 0-1
Schleuderer — LI @ 18 PR. ... it 0-6
o nur Tecuhltli:
Turwachter — Sp @ 36 PK. ... 0-2
 nur Xotalanc oder Tolkemec:
Priester und Zauberer bei Schwert- oder Keulentragern - Z @ +24Pk. ................... 0-1
 nur Xotalanc:
JKriecher” - Rw @ 54 Pk. oder VW [Binnengewdésser aller Art] @ 18 Pk. ................... 0-1
- H&H -
Befehlshaber zu Fufl — B(ii/iii) + AS(III/2) @ 42 Pk.bzw. 54 Pk. ...... ... .. .. ... ... 1
Befehlshaber der Stufe (ii) mit magischen Fahigkeiten ausstatten — Z(iii) @ +24 Pk. ....... 0-1
Schwert- oder Keulentriager — AS(III/2) @ 30 Pk. . ... 7-18
Schleuderer — LI(III/3) @ 18 PK. ..\ttt e e e e 0-6
Teile der Stadt als Lager (zahlt als permanente Befestigung) @ 24 Pk. ....................... 0/4

 nur Tecuhltli:
Tuarwachter — Sp(III/2) @ 30 PK. ... .o e 0-2
 nur Xotalanc oder Tolkemec:

Priester und Zauberer bei Schwert- oder Keulentragern — Z(ii) @ +16 Pk. ................ 0-1
 nur Xotalanc:

sKriecher” - Rw(IV/2) @ 36 Pk. oder VW(III/4) [Binnengewasser aller Art] @ 21 Pk. ........ 0-1
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Armeen des Ostens

Hyrkanische Stimme

Diese Liste umfasst alle hyrkanischen Stimme, die nicht zum turanischen Reich gehoren, und zu Conans Zeit
ostlich des Vilayetmeeres leben. Howard schildert in »The Hyborian Age«, dass ihre in Gold und Stahl ge-
panzerten Lanzenreiter der Attacke der aquilonischen Ritter nicht standhalten konnten. Anderswo erfahren
wir, dass Elefanten in Hyrkanien eine gewohnte Erscheinung waren, aber wie immer gibt es keinen Hinweis
auf eine militdrische Verwendung.

Elefanten — RW @ 54 PR. ... 0-1
Lanzenreiter” — alle Re @ 36 Pk.oderalleLa @ 42Pk. ....... ... .. 6-16
Lanzenreiter abgesessen aufstellen - AS @ 36 Pk. ......... ... . i 0-1
Kundschafter oder berittene Bogenschiitzen —-LR @ 30 Pk. ....... ... ... ... ... ... ... 0-2
Verbiindete Nomadenreiter — alle Re @ 36 Pk. oderalle LR @ 30Pk. ....................... °2-6
Aufgebotsinfanterie - Ho @ 12 Pk. oder Infanterie mit Speer — Hi @ 24 Pk. oder mit Bogen
— Ll @ 18 PR. oo 0-2
- HE&H -

Befehlshaber zu Pferd — wie die Lanzenreiter, also B(ii/iii) + Re(IV/4) @ 48 Pk. bzw. 60 Pk.
oder B(ii/iii) + La(IV/3) @ 47 Pk. bzw. 59 Pk. oder als Gardereiter — B(ii/iii) + Re(III/4)

@ 54 Pk. bzw. 66 Pk. oder B(ii/iii) + La(IlI/3) @ 54 Pk.bzw. 66 Pk. ......................... 1
Elefanten — RW(IV/3) @ 45 PR. ..o e 0-1
Lanzenreiter — alle Re(IV/4) @ 36 Pk. oder alle La(IV/3) @ 35 Pk. ......................... 5-15

Lanzenreiter gegen Gardereiter austauschen — Re(Ill/4) @ 42 Pk. bzw. La(Ill/3) @ 42 Pk.

oder abgesessen als AS(III/3) @ 36 PK. . ... ... 0-1
Kundschafter - LR(II/3) @ 30 Pk. oder berittene Bogenschiitzen - LR(II/2) @ 30 Pk. ......... 0-2
Verbiindete Nomadenreiter — alle Re(IV/4) @ 36 Pk. oder alle LR(IIl/4) @ 35Pk. ............ °2-6
Aufgebotsinfanterie — Ho(IV/3) @ 12 Pk. oder Infanterie mit Speer — Hi(IV/3) @ 20 Pk.

oder mit Bogen — LI(III/3) @ 18 PK. ...t 0-2

Das mit (*) markierte Minimum ist nur obligatorisch, falls Reiternomaden verwendet werden.

Iranistan

Khobad Shah, Kénig von Iranistan, hat Probleme, die Armee auf demselben Qualitatsniveau
zu halten wie sein Grofivater, insbesondere fehlt es ihm an leichter Kavallerie, weshalb er u. a.
auch Conans Kozaki anwirbt. Kushafi-Stammeskrieger wurden angeheuert, um die Nord-

grenze des Reiches zu schiitzen. Die konigliche Garde tragt vergoldete Kettenhemden und
Helme mit wippenden Biischen und ist mit Krummschwertern bewaffnet.

Elefanten — Rw @ 54 PR. ..o i 0-1
Konigliche Garde* — Re @ 36 Pk. oder (nicht der Befehlshaber!) abgesessen als AS @

36 PR, 1-3
Reiter — Re @ 36 PR. ... o 2-10
Berittene Bogenschiitzen oder Kozaki-S6ldner -LR @ 30 Pk. ............ ... ... ... . .... *2-6

Conan bei Kozaki-Soldnern — H @ +24 PK. ... ..o 0-1
Bewohner der Perleninsel (Gwadiri) —Sk @ 30 Pk. ......... ... i 0-2
Kushafi, Irakazi oder dhnliche Soldner — Hi @ 24 Pk. oder Sk @ 30 Pk. ..................... 0-6
Geschiitze — Art @ 42 PR. ..o 0-1

- HEH -
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Befehlshaber zu Pferd — B(ii/iii) + Re(Ill/4) @ 54 Pk. bzw. 66 Pk. ............................ 0-1
Elefanten — RW(III/3) @ 45 PK. ..o e 0-1
Konigliche Garde — Re(II/4) @ 42 Pk. oder abgesessen als AS(III/3) @ 36 Pk. ................ 0-2
Reiter — bis zu % Re(Ill/2) @ 30 Pk., der Rest Re(Ill/3) @ 36 PK. ............................ 2-10
Berittene Bogenschiitzen — LR(II/2) @ 30 Pk. ........ o 0-2
Kozaki-Soldner — LR(III/3) @ 30 PK. .. ..o e °2-4

Conan bei Kozaki-Soldnern - Hiv) @ +32PK. ........ ... . . 0-1
Bewohner der Perleninsel (Gwadiri) — Sk(IV/3) @ 25 Pk. .......... i, 0-2
Kushafi, Irakazi oder dhnliche S6ldner — Hi(IV/3) @ 20 Pk. oder Sk(IV/3) @ 25Pk. ........... 0-8
Geschiitze — Art(ITI/3) @ 42 PR. ... e 0-1

Das mit (*) markierte Minimum ist nur obligatorisch, falls Kozaki-S6ldner verwendet werden.

Kambuja

Das Konigreich Kambuja mit seiner mitten im Dschungel liegenden Hauptstadt Angkhor liegt vermutlich
ostlich von Vendhya und wird von einem Gottkonig regiert (Howard, »Witch of the Mists«). Wir gehen
davon aus, dass seine Armee dem naheliegenden historischen Vorbild dhnlich ist. Abweichend davon haben
wir aber Elefanten lediglich als Option aufgefiihrt, denn Howard erwéhnt Kriegselefanten auch dort nicht,
Wwo man es erwarten wiirde.

Befehlshaber auf leichtem Streitwagen™ - B + LSt @ 60 Pk. .......... ... . ... ... ... .. 0-1
Elefanten™ — Rw @ 54 PR. ...t 0-3
Reiter™ —Re @ 36 PK. ..o 0-2
Befehlshaber zu Pferd oder auf Wagen durch den Gottkonig Pru-Eun, Herr des Roten

Kreises, ersetzen —-B+Re + Z @ 84 Pk.oder B+ LSt +Z @ 84 Pk. .................... 0-1
Infanterie mit Speeren — Hi @ 24 Pk. ... ... o 10-20
Infanterie mit Bogen — bis zu % LSch @ 24 Pk, der Rest LI @ 18 Pk. ........................ 2-6
Infanterie mit Axten — AS @ 36 PK. ..ot 0-2
Armbrustschiitzen oder Plankler mit Wurfspeeren - LI @ 18 Pk. .......... ... . ... ... .... 0-4
Boote —Bo @ 18 PR. ... 0-3

- HEH -

Befehlshaber zu Pferd — B(ii/iii) + Re(Ill/3) @ 48 Pk. bzw. 60 Pk., auf leichtem Streitwagen —

DZW. 60 PR, o oo 1
Befehlshaber zu Pferd oder auf Wagen durch den Gottkonig Pru-Eun, Herr des Roten
Kreises, ersetzen — B(ii) + Re(Ill/3) + Z(iv) @ 80 Pk. oder B(ii) + LSt(Ill/3) + Z(iv) @

B0 PR, oo 0-1
Elefanten — RW(IV/3) @ 45 PR. ..o e e 0-3
Reiter — Re(TTII/2) @ 30 PR. ... o e e e 0-2
Reguldre Infanterie mit Speeren — Hi(IlI/3) @ 24 Pk. ........ .. .. .. .. 6-12

Reguldre Speertrager durch Garde ersetzen — Hi(Ill/4) @ 28 Pk. .......... ... ... ... .. ... 0-2
Regulére Infanterie mit Bogen — bis zu 7 LSch(Ill/3) @ 24 Pk., der Rest LI(III/3) @ 18 Pk. ..... 2-6
Infanterie mit Axten — AS(IV/3) @ 30 Pk. oder AS(III/3) @ 36 PK. ..........c.covviiiii.... 0-2
Irreguldre Infanterie mit Speeren - Hi(IV/3) @ 20 Pk. ......... ... .. it 4-12
Plankler mit Wurfspeeren — LI(III/2) @ 15PKk. .. ..o i 0-2
Armbrustschiitzen — LI(III/3) @ 18 PK. ... .o o e 0-2

Boote — Bo(IV/3) @ 15 Pk. oder Bo(IV/4) @ 18 Pk. ... .. 0-3
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Khitai

Die Wilder Khitais liegen im duflersten Osten von Conans Welt. Khitaner aus den Stadtstaaten tragen Jacken
und seidene Hosen. Die Soldaten Yah-Chiengs von Paikang scheinen weitgehend Infanteristen zu sein, die
mit Hellebarden und Dreizacken bewaffnet sind. Seine Leibgarde besteht aus 200 gefangenen hellhdutigen
So6ldnern ist » gepanzert wie die Krebse im Ho-See«. Drachen haben die Farbe von Blei, sind 40 Fuf§ lang und
haben einen Stachelschwanz. Kamele als Reittiere werden in der Story »A Witch Shall Be Born« (Howard)
erwihnt, wo ein nicht genannter Magier Salome bei der Riickkehr von einem Studienaufenthalt in Stygien
mit nach Paikang nimmt, damit sie dort Magie lernt. Die Angaben in dieser Liste beruhen ansonsten auf dem
Roman »Conan the Avenger« (Nyberg und de Camp).

Befehlshaber zu Pferd™ —B + Re @ 60 PK. . ... ..o e 0-1
Leichte Reiter oder Kamelreiter - LR @ 30 Pk.oder Km @ 36 Pk. .......................... 0-1
Verbiindete Nomadenreiter - Re @ 36 Pk.oderalle LR @ 30Pk. .......................... °2-6
Rauber — Hi @ 24 PR. ..o 0-1
Bauernaufgebot — alle Ho @ 12 Pk. oder /s Hi @ 24 Pk., %, LSch @ 24 Pk. ................... 0-2

Priester oder Magier bei Infanterie oder Bogenschiitzen - Z @ +24 Pk. .................. 0-2

« nur Kang, Shu-chen oder Ruo-gen:

Nahkampfer® — AS @ 36 Pk.oder Sp @ 36 Pk. ... ... ... 4-14
Bogenschiitzen - SSch @ 24 Pk.oder LI@ 18 Pk. ... .o i 1-4
« nur Yah Chieng der Fiirchterliche von Paikang:
Drachen — GEf+ Z @ 84 PR. ... 0-1
Nahkampfer® — AS @ 36 PK. ... ..o 4-16
Bogenschiitzen — SSch @ 24 Pk. oder LI@18 Pk. ... ... i 1-3
 nur Kangrevolte gegen Yah Chieng:
Aufstandische Bauern —Ho @ 12 PKk. ... ... i 12-30
Desertierte Nahkampfer der regularen Armee* - AS @ 36 Pk. ........ ... . ... ... ... .. 0-4
Desertierte Bogenschiitzen der regularen Armee — SSch @ 24 Pk. oder LI @ 18 Pk. .......... 0-2
Hyborische S6ldner — AS @ 36 Pk.oder Hi @ 24 Pk. .......... . i, 0-1
- H&H -
Befehlshaber zu Fuf§ — B(ii/iii) + AS(II/2) @ 36 Pk. bzw. 48 Pk. oder zu Pferd als B(ii/iii) +
Re(Ill/3) @ 48 PK. bzw. 60 PK. . ... e e 1
Leichte Reiter — LR(II/2) @ 30 Pk. oder Kamelreiter - Km(IV/3) @ 30 Pk. oder LR(ITI/2) @
2D PR 0-1
Verbiindete Nomadenreiter — alle Re(IV/4) @ 36 Pk. oder alle LR(III/4) @ 35Pk. ............ °2-6
Rauber — Hi(TV/2) @ 16 PR. ... e e e 0-1
Bauernaufgebot — alle Ho(IV/3) @ 12 Pk. oder % Hi(IV/2) @ 16 Pk., % LSch(IV/2) @ 16 Pk.
.................................................................................... 0-4
Priester — Z(ii) @ +16 Pk. oder Magier bei Infanterie oder Bogenschiitzen - Z(iii) @
F 2 PR, 0-2
Priester zum Herrn des roten Kreises erheben — Z(iv) @ +32Pk. ...................... 0-1
 nur Kang, Shu-chen oder Ruo-gen:
Nahkémpfer — AS(III/2) @ 30 Pk. oder Sp(IIl/2) @ 30 Pk. ..........coiiiiiiiiiii... 4-16
Bogenschiitzen — SSch(Ill/2) @ 20 Pk. oder LIIII/3) @ 18 Pk. ... ... .o 1-4

« nur Yah Chieng der Fiirchterliche von Paikang:

Befehlshaber mit einer Leibgarde aus hiinenhaften Sabelkdmpfern ausstatten — B(ii) +
ASIII/A) @ 54PK. e e 0-1



48 Bernd Lehnhoff, Biicherwelten — Armeelisten fir H&£H

Drachen — Gf(III/3) + Z(iii) @ 74 PK. ...\ttt e e 0-1
Nahkampfer — AS(IV/2) @ 24 Pk. oder ASOIV/3) @ 30 Pk. ... ... ... it 6-20
Bogenschiitzen — SSch(IV/2) @ 16 Pk. oder LIIII/3) @18 Pk. ........coiiiiiiiii .. 1-4
Infanterie durch gedrillte Truppen ersetzen — AS(IV/2) durch AS(Il/2) @ 30 Pk,
AS(IV/3) durch AS(IIl/3) @ 36 Pk. sowie Sch(IV/2) durch Sch(Ill/2) @ 20 Pk. ........... 0-%

 nur Kangrevolte gegen Yah Chieng:

Aufstandische Bauern — Ho(IV/4) @ 14 PK. ... ..o e 10-24
Desertierte Nahkampfer der reguldren Armee — AS(III/2) @ 30 Pk. oder AS(II/3) @ 36 Pk.
.................................................................................... 0-4
Desertierte Bogenschiitzen der regulidren Armee — SSch(Ill/2) @ 20 Pk. oder LI(III/3) @
18 PR, oo 0-2
Hyborische Séldner — AS(II/3) @ 36 Pk. oder HI(IIl/3) @ 24 Pk. ........... ..., 0-1

Das mit (*) markierte Minimum ist nur obligatorisch, falls Nomadenreiter aufgestellt werden.

Kosala

Kosala, neben Vendhya das zweite der ,goldenen Konigreiche® bleibt vergleichsweise schattenhaft. In der
Story »Red Nails« gibt es Hinweise auf Bogenschiitzen, Sklaven, Totenbeschworer und Elefanten (wie tiblich
ohne Hinweise auf eine militirische Verwendung). Wir haben fiir diese Liste eine gewisse Ahnlichkeit zu
Vendhya angenommen und einige typische indische Elemente verwendet. Aus diesem Land stammen {ibri-
gens auch die Tlazitlaner in der Stadt Xuchotl siidlich von Sukhmet and Darfar.

Elefanten — RwW @ 54 PR. ... i 0-2
Adelsreiter® — Re @ 36 PK. ... 6-16
Schwertkampfer — AS @ 36 Pk. .. ... . 0-3
Bogenschiitzen — LSch @ 24 Pk.oder LI @ 18 Pk. ... i 0-9
Plankler mit Wurfspeeren und Schild - LI @ 18 Pk. ....... ... ... i, 0-3
Schlachtenbummler, Sklaven, Aufgebotsinfanterie oder fanatische Anhénger diverser

dunkler Kulte — Ho @ 12 PR. . ..o 0-4
Totenbeschworer bei einem der vorgenannten Truppentypen - Z @ +24Pk. ................ 0-1
Meuchelmérder des Yajur-Kultes von Yota-pong — VW [Bebaute Flachen] @ 18 Pk. .......... 0-1

- HE&H -

Befehlshaber — wie die bestausgeriistete Adelsreiterei, also B(ii/iii) + Re(IV/3) @ 42 Pk.

bzw. 54 Pk. oder B(ii/iii) + Re(IV/4) @ 48 Pk.bzw. 60 Pk. ....... ... ... ... .. .. ... .. ...... 1
Elefanten — RW(IV/3) @ 45 PK. ... ..o 0-2
Adelsreiter — Re(IV/3) @ 30 Pk. oder Re(IV/4) @ 36 Pk. ....... ... 5-17
Schwertkdmpfer — AS(IV/2) @ 24 PK. .. ..o 0-4
Bogenschiitzen — LSch(IV/2) @ 16 Pk. oder LI(III/3) @ 18 Pk. ... .. 0-12
Plankler mit Wurfspeeren und Schild — LI(III/4) @ 21 Pk. ....... ... i, 0-4
Schlachtenbummler, Sklaven oder Aufgebotsinfanterie - Ho(IV/3) @ 12Pk. ................. 0-4
Fanatische Anhéanger diverser dunkler Kulte - Ho(IV/4) @ 14 Pk. .......... .. .. .. ... ... 0-2

Totenbeschworer bei einem der vorgenannten Truppentypen — Z(iii)) @ +24 Pk. .......... 0-1

Meuchelmorder des Yajur-Kultes von Yota-pong — VW(III/4) [Bebaute Flichen] @ 21 Pk.
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Kothische Freikompanie

Die kothische Freikompanie war urspriinglich eine Séldnertruppe, die zur Unterstiitzung eines Staatsstreichs
in Koth von einem nicht genannten Fiirsten angeheuert worden war. Durch einen Friedensvertrag fand sich
die Kompanie plétzlich ohne Geldgeber wieder und zog auf der Suche nach Beute gen Osten.

Befehlshaber als Ritter*™ =B + Ri@ 66 Pk . ... .. e 0-1
Reiter™ — Re @ 36 PR, ..o 6-16
Infanterie mit Axt oder Schwert — AS @ 36 PK. . ... ... . 0-2
Infanterie mit Speeren — Hi @ 24 Pk. ... ... o 0-2
Infanterie mit Armbriisten — LSch @ 24 Pk.oder LI@ 18 Pk. .............................. 0-2
- H&H -

Befehlshaber als Ritter — B(ii/iii) + Ri(Il[/3) @ 54 Pk. bzw. 66 Pk. oder wie die Reiter — also

B(ii/iii) + Re(IV/3) @ 42 Pk. bzw. 54 Pk. oder B(ii/iii) + Re(Ill/3) @ 48 Pk. bzw. 60 Pk. ........ 1
Reiter — alle Re(IV/3) @ 30 Pk. oder alle Re(Ill/3) @ 36 Pk. ..., 5-18
Infanterie mit Axt oder Schwert — ASIV/3) @ 30 Pk. ...t 0-2
Infanterie mit Speeren — Hi(IV/3) @ 20 PKk. ... ... 0-2
Infanterie mit Armbriisten — LSch(IV/3) @ 20 Pk. oder LI(III/3) @ 18 Pk. .................... 0-2
Kozaki

Kozaki (Taugenichts) scheint im Osten Hyborias ein Ausdruck fiir jede Gruppe herumstreifender Rauber
zu sein. Conan behauptet, dass seine Horde aus einer Unzahl von Rassen und Stimmen bestiinde. Die ver-
biindeten Zuagiren (Wiistenschemiten) stehen fiir einen ganzen Stamm, der sich freiwillig seiner Fithrung
angeschlossen hat.

Befehlshaber®™ — B + Re @ 60 PR. .. ... o 1
Krieger® — LR @ 30 PK. .. ..o 5-19

Schamane bei Kriegern —Z @ +24 PK. ... .. 0-1
Verbiindete kothische Freikompanie —-Re @ 36 Pk. ....... ... . ... ... i .. *2-6

« nur Kozaki unter Conan:

Conan als Befehlshaber®™ —H @ +24 PK. .. ... 1
Verbiindete Piraten der ,Roten Bruderschaft“ - AS @ 36 Pk. ........ ... ... ... **2-6
Verbiindete Piraten der ,Roten Bruderschaft® mit Schleudern oder Bogen - LI @ 18 Pk. ...... 0-1
Verbiindete Zuagiren — bis zu /s Re @ 36 Pk, der Rest LR@ 30 Pk. ........................ °3-9

- H&H -
Befehlshaber — B(ii/iii) + Re(IV/3) @ 42 Pk. oder 54 Pk. oder B(ii/iii) + LR(III/4) @ 47 Pk.

DZW. 59 PR, .o 1
Krieger — LRIII/4) @ 35 PK. ..ottt e 5-15

Schamane bei Kriegern — Z(ii) @ +16 PK. . ... ... 0-1
Verbiindete kothische Freikompanie — alle Re(IV/3) @ 30 Pk. oder alle Re(III/3) @ 36 Pk. .... *2-6

o nur Kozaki unter Conan:

Conan als Befehlshaber — H(iv) @ +32 PK. ... e 1
Verbiindete Piraten der ,Roten Bruderschaft® - ASIV/3) @ 30 Pk. ........................ **2-8
Verbiindete Piraten der ,Roten Bruderschaft” mit Schleudern oder Bogen — LI(II[/3) @

18 PR, ot 0-1

Verbiindete Zuagiren — bis zu /4 Re(IV/3) @ 30 Pk., der Rest LR(III/3) @ 30 Pk. .............. °3-9
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Das mit (*) markierte Minimum ist nur obligatorisch, falls Mitglieder einer kothischen Freikompanie,
das mit (**) markierte nur, falls verbiindete Piraten, und das mit (*) markierte nur, falls Zuagiren
aufgestellt werden sollen.

Meru

Das geheimnisvolle Koénigreich Meru liegt zwischen Vendhya im Stiden, Hyrkanien in Norden und Westen
und Khitai im Osten und ist der Mittelpunkt der Story »The City of Skulls«, die ihren Titel nach der auf-
falligsten Eigenart der meruwischen Architektur tragt. Die Azweri sind schlitzdugige kleine Reiter, die sich
ethnisch von den iibrigen Meruwiern unterscheiden und vielleicht mit den Wiistenkhitanern verwandt sind.
Die Palastwachen werden als »vergoldet« beschrieben und kdmpfen mit ornamentierten Hellebarden (ver-
mutlich chinesischen Typs). Die Galeeren auf dem See von Meru haben golden und purpurn gestreifte Segel.
Der schreckliche Damonenkdnig Yama ist eine 30 Fuf grofle, sechsarmige Kreatur aus Jade. Vom Schicksal
Merus nach dem Tode seines Gottkonigs und nach dem zu erwartenden Feldzug des turanischen Grof3ks-
nigs aus Rache fiir die Entfithrung seiner Tochter erfahren wir nichts, man geht aber wohl nicht fehl in der
Annahme, dass seine Zukunft alles andere als rosig gewesen sein wird.

Yama der Damonenkonig — Rw @ 54 Pk. .. ... 0-1
Zauberkrifte fiir den Ddmonenkonig - Z @ +24Pk. ... 0-1
Meruwische Reiter —Re @ 36 PR. ... .o 0-1
Azweri — alle Re @ 36 Pk.oderalle LR @ 30 PK. ... ... o 1-5
Palastwachen™ — AS @ 36 PR. ... . 1-2
Stadtwachen, bis zu 7 mit Bogen — LI @ 18 Pk., der Rest mit Speer — Hi @ 24 Pk. oder Sp
@ 36 PK. o 6-15
Chefzauberer oder Grof3zauberer bei Palast- oder Stadtwachen - Z @ +24Pk. ............ 0-1
Galeeren —Bo @ 18 PR. ..ot 0-1
Marineinfanterie - Hi @ 24 Pk.oder LSch @ 24 Pk. ... ... . .. 0-1/Bo
- H&H -
Gottkonig mit Palastgarde — B(ii) + AS(III/3) 48 Pk. .. ... 1
Yama der Damonenkonig — Rw(IV/4) @ 54 Pk. .. ... . 0-1
Zauberkrifte fiir den Damonenkoénig — Z(iv) @ +32Pk. ... i 0-1
Meruwische Reiter — Re(III/2) @ 30 PK. ... e e 0-1
Azweri — alle Re(IV/4) @ 36 Pk. oder alle LR(IIT/4) @ 35 Pk. ..., 1-5
Azweri als Re(ITI/4) @ 42 Pk. aufstellen ........ ... ... i, 0/alle
Palastwachen — AS(III/3) @ 36 PK. . ... o e 0-1
Stadtwachen, bis zu % mit Bogen - LI(II[/3) @ 18 Pk., der Rest mit Speer — Hi(Ill/2) @ 20 Pk.
oder Sp(III/2) @ 30 PK. ... o 6-18
Chefzauberer oder Grof3zauberer bei Palast- oder Stadtwachen — Z(iii) @ +24 Pk. ......... 0-1
Galeeren — Bo(III/3) @ 18 PR. ...ttt e e 0-1
Marineinfanterie — Hi(IlI/3) @ 24 Pk. oder LSch(Ill/3) @ 24 Pk. ......................... 0-1/Bo

Ostliche Gebirgsvolker

Diese Liste umfasst die wilden Berglandbewohner siidlich von Turan und nérdlich von Vendhya. Die Kushafi
unter der Fithrung Balashs leben an der Nordgrenze von Iranistan. Balashs Giirtel ist dichtbesetzt mit Dolch-
und Messerscheiden. Er legt einen Hinterhalt aus Bogenschiitzen und Mannern mit Wurfspeeren in weiflen
Gewandern. Shaf Karaz von den Khozgaren, sowie Theggir und Ghoufagen kdmpfen gegen Turan in den
Stories »The People of the Summit« und »Conan the Swordsman« (de Camp, Carter und Nyberg). Conan hat
keine allzu hohe Meinung von ihren Féahigkeiten als Bogenschiitzen. Die Wamadzi sind ein himelianischer
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Stamm, der mit hyrkanischen Bogen ausgeriistet ist. Ein Himelianer greift Conan in der Story »The Flame
Knife« (Howard und de Camp) mit einem langen Speer an, wihrend Conanas afghulische Reiter mit Pfeilen
und Schwertern kampfen und Turbane tragen.

e« Himelianer:

Reiter* —Re @ 36 Pk. oder LR @ 30 PK. .. ... i 1-3
Speertrager” — LSp @ 36 PK. ... ..o 4-16
Bogenschiitzen — LSch @ 24 Pk.oder LI @ 18 Pk. .. ... i 1-3
« Khozgaren, Theggir oder Ghoufagen:
Reiter* —Re @ 36 Pk.oder LR @ 30 PK. ... 0-3
Krieger® — Sch @ 24 Pk.oder LI @ 18 Pk. ... ..o oo e 8-32
« Wamadzi oder Dagozai:
Reiter* —Re @ 36 Pk.oder LR @ 30 PK. ... 0-2
Krieger® — Sch @ 24 PR. .. ... 6-24
Plankler mit Bogen — LI @ 18 PK. ... .o 0-2
o Ilbari:
Reiter* —Re @ 36 Pk.oder LR @ 30 PK. .. ... i 0-1
Krieger® — AS @ 36 PR. ... i 4-16
Plankler mit Wurfspeer und Schild oder mit Bogen - LI @ 18 Pk. ............ ... ... ...... 0-2
» Kushafi, Afghuli, Irakazi, Wazuli von Khurum, Galzai oder Khurakai:
Reiter* —Re @ 36 Pk.oder LR @ 30 PK. ... 0-2
Krieger — alle Sk @ 30 Pk. oderalle Hi @ 24 Pk. ...... ... . .. i 6-24
Plankler mit Wurfspeer und Schild oder mit Bogen - LI @ 18 Pk. .............. .. .. .. ... 0-2
« nur Afghuli:

Conan als Befehlshaber zu Pferd —H @ +24 Pk. ... .. ... 0-1

o nur Kushafi:

Balash als Anfithrer — H @ +24 PKR. .. ... . 0-1
Verbtuindete Kozaki — LR @ 30 PK. ... oo 0-2

- HEH -

o Himelianer:

Befehlshaber zu Pferd — B(ii/iii) + Re(IV/3) @ 42 Pk. bzw. 54 Pk. oder B(ii/iii) + LR(IIl/3) @

42 Pk. bzw. 54 Pk. oder zu Fufy — B(ii/iii) + LSp(IV/3) @ 42 Pk. bzw. 54 Pk. .................. 1
Reiter — Re(IV/3) @ 30 Pk. oder LR(III/3) @ 30 PK. ... ..ot 0-2
Speertrager — LSp(IV/3) @ 30 PK. ... ..o o 3-17
Bogenschiitzen — LSch(IV/2) @ 16 Pk. oder LI(IIT/3) @ 18 Pk. ..., 1-3

« Khozgaren, Theggir oder Ghoufagen:
Befehlshaber zu Pferd — B(ii/iii) + Re(IV/3) @ 42 Pk. bzw. 54 Pk. oder B(ii/iii) + LR(II/3) @

42 Pk. bzw. 54 Pk. oder zu Fuf} — B(ii/iii) + Sch(IV/2) @ 28 Pk. bzw. 40 Pk. .................. 1
Reiter - Re(IV/3) @ 30 Pk. oder LR(II/3) @ 30 Pk. ... ... oo 0-2
Krieger — LSch(IV/2) @ 16 Pk. oder LI(III/3) @ 18 Pk. ... ..ot 7-35

« Wamadzi oder Dagozai:
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Befehlshaber zu Pferd — B(ii/iii) + Re(IV/3) @ 42 Pk. bzw. 54 Pk. oder B(ii/iii) + LR(II/3) @

42 Pk. bzw. 54 Pk. oder zu Fuf} — B(ii/iii) + Sch(IV/3) @ 32 Pk. bzw. 44 Pk. .................. 1
Reiter — Re(IV/3) @ 30 Pk. oder LRATI/3) @ 30 PK. .+ .o 0-1
Krieger — LSch(IV/3) @ 20 PR. ... ..o e 5-26
Plankler mit Bogen — LI(III/3) @ 18 PK. ... .otuoin e 0-2
o Ilbari:

Befehlshaber zu Pferd — B(ii/iii) + Re(IV/3) @ 42 Pk. bzw. 54 Pk. oder B(ii/iii) + LR(II/3) @

42 Pk. bzw. 54 Pk. oder zu Fufy — B(ii/iii) + Sch(IV/3) @ 32 Pk. bzw. 44 Pk. .................. 1
Reiter - Re(IV/3) @ 30 Pk. oder LR(III/3) @ 30 Pk. ... ... 0-1
Krieger — AS(IV/3) @ 30 PK. .. ..o 3-18
Plankler mit Wurfspeer und Schild - LI(IlI[/4) @ 21 Pk. oder mit Bogen — LI(II/3) @ 18 Pk.

.................................................................................... 0-2
» Kushafi, Afghuli, Irakazi, Wazuli von Khurum, Galzai oder Khurakai:
Befehlshaber zu Pferd — B(ii/iii) + Re(IV/3) @ 42 Pk. bzw. 54 Pk. oder B(ii/iii) + LR(II/3) @

42 Pk. bzw. 54 Pk. oder zu Fufy — B(ii/iii) + Sk(IV/3) @ 37 Pk. bzw. 49 Pk. oder B(ii/iii) +

Hi(IV/3) @ 32 PR DZW. 44 PK. . oot e e e 1
Reiter — Re(IV/3) @ 30 Pk. oder LR(III/3) @ 30 Pk. ... ..o 0-1
Krieger — alle Sk(IV/3) @ 25 Pk. oder alle HiIV/3) @ 20 Pk. ....... ... ... .. ... oot 5-26
Plankler mit Wurfspeer und Schild — LI(IlI/4) @ 21 Pk. oder mit Bégen — LI(IlI/3) @ 18 Pk.

.................................................................................... 0-2
« nur Afghuli:

Conan als Befehlshaber zu Pferd - H(iv) @ +32Pk. ........ ... ..., 0-1
« nur Kushafi:

Balash als Anfithrer — H(ii) @ +16 PK. . ... ..o e 0-1
Verbiindete Kozaki — LR(IIT/4) @ 35 PK. .. ... o e 0-2

Eine Armee darf aus den Truppen mehrerer Stimme bestehen; eine solch kombinierte Armee darf
natiirlich nur einen Befehlshaber haben, mufl aber ansonsten alle Minima jedes beteiligten Stam-
mes aufstellen. Zudem muf} der Stamm des Befehlshabers derjenige sein, der die meisten Elemente
stellen.

Ostliche Reiternomaden

Diese Armeeliste umfasst die Kuigar unter dem Groflkhan Kujula, welche die Rander von Conans Welt be-
wohnen, die Wigur, die nordéstlich des Vilayet-Meeres hausen, und die Nomaden der Wuhan-Wiiste. Die
Kuigar kleiden sich wahrscheinlich in Pelzmiitzen, Schaffsfellméntel, weite Hosen aus rauher Wolle und
feste Stiefel von der Art, wie sie Conan am Ende der Story »The City of Skulls« verkauft werden. Der Wigur-
Schamane Tataur hat schwarze Haare und tragt Tierhdute und einen Schafsfellumhang, sein Gesicht hat er
rot und schwarz bemalt. Neben einem der typischen struppigen, kleinen Steppenpferde besitzt er noch eine
Trommel.

Nomadenreiter” — alle Re @ 36 Pk.oderalle LR @ 30PKk. ........... .. .. it 8-18
Nomadeninfanterie mit improvisierten Waffen — Ho @ 12 Pk. oder mit Speeren - Hi @
24 Pk.oder mit Bogen —~LI @ 18 Pk. ........ ... .. 0-4

e nur Wigur:

Schamane bei Nomadenreitern — Z @ +24 PK. ... .. 0-1
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 nur Nomaden der Wuhan-Wiiste:

Kamelreiter — Km @ 36 PR. . ... 0-2
Nomadeninfanterie (Hi oder LI) mit Kamelen beritten machen @ +6 Pk. ............. beliebig

- HEH -

Befehlshaber — wie die Nomdenreiter, also: B(iii) + Re(IV/4) @ 60 Pk. oder B(iii) + LR(III/4)

@ 59 PR 1
Nomadenreiter — alle Re(IV/4) @ 36 Pk. oder alle LR(IIT/4) @ 35 Pk. ................oi.... 7-17
Nomadeninfanterie mit improvisierten Waffen — Ho(IV/3) @ 12 Pk. oder mit Speeren —

Hi(IV/3) @ 20 Pk. oder mit Bogen — LI(III/3) @ 18 Pk. ....... ..o 0-4

e nur Wigur:
Schamane bei Nomadenreitern - Z(1i)) @ +16 Pk. ........ ... ... i 0-1
« nur Nomaden der Wuhan-Wiiste:

Nomadenreiter (bis auf den Befehlshaber) gegen ungepanzerte, nur mit Bogen ausge-

riistete Reiter austauschen — LR(II/2) @ 30 Pk. ........ ..., 0/alle
Kamelreiter - Km(IV/3) @ 30 Pk. oder LR(III/2) @ 25 PK. .......cooiiiiiii i 0-2
Nomadeninfanterie (Hi oder LI) mit Kamelen beritten machen @ +6 Pk. ............. beliebig

Die Piraten der Vilayet-See

Die Piraten des groflen Binnenmeeres von Hyboria, die ,Rote Bruderschaft“ oder auch die ,Rote Gefolgschaft*
genannt, waren urspriinglich entlaufene Sklaven aus Turan und sind somit ein wahres Volkergemisch. Thr
Aussehen entspricht so ziemlich der allgemeinen Vorstellung von Seerdubern: Ohr- und Nasenringe, die
unvermeidlichen Haken anstelle von Handen und vermutlich auch die branchentiblichen Holzbeine, Augen-
klappen und Kopftiicher. Thre Kleidung ist ansonsten sparlich und wird bestenfalls um das ein oder andere
Stiick silberverbramter Panzerung bereichert.

Verbiindete Kozaki — LR @ 30 PK. ... .. o 0-3
Piraten mit Schwertern, Enterbeilen und Hiebwaffen* - AS @ 36 Pk. ...................... 6-16

Held als Anfiihrer oder bei Piraten mit Schwerternetc. — H @ +24Pk. ................... 0-1
Piraten mit Schleudern oder Bogen - LI @ 18 Pk. ......... .. .. i, 0-2
Boote — Bo @ 18 PR. .. i 0-2
Palisade zum Schutz des Lagers @ 6 PK. . ... ... i 0/4

- H&H -

Befehlshaber mit Leibwachtern — B(ii/iii) + AS(IV/3) @ 42 Pk.bzw. 54 Pk. ..................... 1
Verbiindete Kozaki — LR(IIT/4) @ 35 PK. .. ..o e 0-3
Piraten mit Schwertern, Enterbeilen und Hiebwaffen — AS(IV/3) @ 30Pk. ................. 5-17

Held als Anfiihrer oder bei Piraten mit Schwertern etc. - H(ii) @ +16 Pk. ................ 0-1
Piraten mit Schleudern oder Bogen — LIIII/3) @ 18 Pk. . ... .ot 0-2
Boote — Bo(IV/3) @ 15 PR. ..ottt 0-2

Palisade zum Schutz des Lagers @ 6 Pk. . ... ... i 0/4
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Schemitische Freikompanie

Diese Liste umfasst die Truppen Constantius’, des Voivoden der schemitischen Freikompanie, wiahrend Salo-
mes Staatsstreich in Khauran, wie er in »A Witch Shall Be Born« (Howard) geschildert wird. Salome wahlte
Constantius » wegen seines volligen Mangels an Charaktereigenschaften, die Menschen gut nennen«. Die sche-
mitische Freikompanie bestand aus 10000 Berufssoldaten aus Pelishtim, Anakim und Akkharim, bewaffnet
mit Speer und Bogen, geschiitzt durch versilberte Schuppenpanzer und spitze Helme. Die grellbunten Pfer-
dedecken mogen als Panzerung gedient haben und daher eine Einordnung als Re(Ill/4) rechtfertigen.

Schemiten™ —Re @ 36 PR. ... 6-16
Salome, die falsche Kénigin von Khauran, beim Befehlshaber oder bei anderen Schemi-
ten — Z @ +24 PR oo 0-1
Kundschafter mit Bogen - LR @ 30 Pk. ... ... 0-2
Khauranischer Mob —Ho @ 12 PK. .. ... i e 0-2
- H&H -
Befehlshaber — wie die Reiter, also B(iii) + Re(Ill/4) @ 66 Pk. bzw. B(iii) + Re(Ill/3) @ 60 Pk. .. ... 1
Schemiten - alle Re(I1I/3) @ 36 Pk. oder alle Re(Ill/4) @ 42Pk. ..., 5-15
Salome, die falsche Konigin von Khauran, beim Befehlshaber oder bei anderen Schemi-
ten — Z(A) @ +24 PR, . 0-1
Kundschafter mit Bogen — LRII/2) @ 30 PK. ... 0-2
Khauranischer Mob — Ho(IV/3) @ 12 PK. . ...t e 0-2
Turan

Groflkonig Yezdigerd von Turan ist zweifelsohne der méachtigste Monarch in Conans Welt. Seine goldbe-
helmten Reiter attackieren die halbe Welt, seine gesamte Armee kann aus Reitern bestehen, daher miissen in
einer zentralen Armee immer mehr Elemente berittener Truppen als Elemente anderer Truppen aufgestellt
werden. Fiir einen der Befehlshaber Yezdigerds wird ein silbernes Kettenhemd und ein blauer Umhang er-
wihnt, Reiter aus dem Siiden tragen drmellose silberne Kettenhemden tiber weiflen Seidengewandern und
rote Turbane um ihre Helme. Eine Gardeeinheit ist mit Umhéngen aus Tigerfell ausgestattet. Die Geister in
Vampirgestalt werden in der Story »The Hand of Nergal« (Howard und Carter) beschrieben und zahlen als
Untote im Sinne der Regeln. Die Fahne Turans zeigt eine silberne Inschrift auf griinem Grund etwa in der
Art der heutigen saudiarabischen Fahne.

Streitwagen™ — LSt @ 36 PK. .. ... . 0-2
Regulére Reiterei® —Re @ 36 PK. ... ..o 6-16
Gardereiter abgesessen als gepanzerte Bogenschiitzen™ aufstellen — SSch @ 24 Pk. ........ 0-4
Soldnerreiter — LR @ 30 PR. ... 0-4
Besser bezahlte Soldnerinfanterie — AS @ 36 PK. . ... ... 0-2
Schlechter bezahlte Séldnerinfanterie, mit Speer — Hi @ 24 Pk. oder mit Bogen - LI @
18 PR o 0-2

e Zentrale Armeen:

Atalis der Weitblickende bei den Reitern oder Wigur-Schamane bei einem der Elemente

Soldnerreiter — Z @ +24 PR. ..o 0-1
Bogenschiitzen von der Ostgrenze des Reiches - SSch @ 24 Pk. ......... ... . ... ... ... ... 0-2
Bogenschiitzen von der Ostgrenze mit Pavisen ausriisten —-Pa @ +4Pk. .................. 0/alle
Stadtische Speertrager —Sp @ 36 Pk. .. ... . 0-2
Galeeren mit purpurnen Segeln —Bo @ 18 Pk. ....... .. . i 0-1

Marineinfanterie — LSch @ 24 PK. . ... i 0-1/Bo
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« Armee Munthassem Khans, des aufstindischen Satrapen von Yaralet:

Befehlshaber mit magischen Féhigleiten ausstatten - Z @ +24Pk. ....................... 0-1
Geister in Gestalt riesiger Vampire - Fw @ 36 Pk. ........ . ... . *2-4
Bogenschiitzen aus Yaralet - LSch @ 24 PKk. ... ... 0-4
Stadtwachen aus Yaralet - AS @ 36 Pk.oder Sp @ 36 Pk. ... ... ... ... il 0-4
« Satrapie Zamboula:

Kannibalensklaven aus Darfar —-Ho @ 12Pk. ......... .. i 2-4

Stadtwache von Pelishti —Sp @ 36 PK. ... . 2-6

Priester bei Reitern oder Stadtwachen - Z @ +24 Pk. ............ ... .. . .. 0-1
- H&H -

Befehlshaber zu Pferd — B(iii) + Re(Ill/4) @ 66 Pk. oder auf Streitwagen — B(iii) + LSt(III/3)

@ 60 PR o 1
Gardereiterei — Re(III/4) @ 42 PR. ... it e 0-3

Gardereiter und Befehlshaber abgesessen als gepanzerte Bogenschiitzen aufstellen —
B(iii/iv) + SSch(Ill/4) @ 52 Pk. bzw. 76 Pk. falls Befehlshaber, SSch(Ill/4) @ 28 Pk.

SOTIST ..ttt ettt beliebig
Streitwagen — LSt(III/3) @ 36 PK. .. ..o i 0-1
Regulare Reiterei — Re(Ill/3) @ 36 Pk. oder Re(Ill/4) @ 42 Pk. ..........coiiiiiiiiiiin... 5-12
Besser bezahlte Soldnerreiter — LR(I1I/4) @ 35 Pk. oder Re(IV/3) @ 30 Pk. ................... 0-2
Schlechter bezahlte Soldnerreiter — LR(II/2) @ 30 PK. ..o 0-2
Besser bezahlte Soldnerinfanterie - ASIV/3) @ 30 Pk. ... 0-2
Schlechter bezahlte Soldnerinfanterie, mit Speer — Hi(IV/3) @ 20 Pk. oder mit Bogen -

LIII/3) @ 18 PK. .ottt 0-2

e Zentrale Armeen:

Befehlshaber durch den Grof3konig selbst oder einen fihigen Vertreter ersetzen: zu

Pferd — B(iv) + Re(Ill/4) @ 90 Pk. oder auf Streitwagen — B(iv) + LSt(Ill/3) @ 84 Pk. .... 0-1

Atalis der Weitblickende bei den Reitern — Z(iii) @ +24 Pk. oder Wigur-Schamane bei

einem der Elemente Soldnerreiter — Z(ii) @ +16 Pk. ........ ... ... ... ... . L. 0-1
Bogenschiitzen von der Ostgrenze des Reiches — SSch(Ill/2) @ 20 Pk. ....................... 0-2

Bogenschiitzen von der Ostgrenze mit Pavisen ausriisten —-Pa@ +4Pk. ................ 0/alle
Stadtische Speertrager — Sp(III/2) @ 30 Pk. . ... ... o 0-2
Galeeren mit purpurnen Segeln — Bo(Ill/3) @ 18 Pk. ... ... ... i, 0-1
Marineinfanterie — LSch(IIl/3) @ 24 Pk. . ... 0-1/Bo
« Armee Munthassem Khans, des aufstindischen Satrapen von Yaralet:

Befehlshaber mit magischen Fahigleiten ausstatten — Z(iii) @ +24 Pk. ................... 0-1
Geister in Gestalt riesiger Vampire - Fw(Ill/4) @ 42Pk. ..... ... .. ... .. .. . oL, *2-4
Bogenschiitzen aus Yaralet — LSch(IIl/2) @ 20 Pk. ... ... 0-4
Stadtwachen aus Yaralet — AS(III/2) @ 30 Pk. oder Sp(Ill/2) @ 30 Pk. ............ ... ....... 0-4
« Satrapie Zamboula:

Kannibalensklaven aus Darfar - Ho(IV/4) @ 14 PK. ... ... i 2-4
Stadtwache von Pelishti — Sp(III/2) @ 30 Pk. . ... 2-8
Priester bei Reitern oder Stadtwachen — Z(iii) @ +24 Pk. ............ ... ... ... . oo... 0-1

Befehlshaber zu Fufl mussen denselben Grad haben, den sie auch beritten haben konnen! Das Mi-
nimum fiir die Geister in Vampirgestalt ist nur obligatorisch, falls diese Geister aufgestellt werden
sollen.
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Vendhya

Vendhya ist zusammen mit Kosala, dem anderen Konigreich siidlich des Himeliagebirges,
das hyborianische Gegenstiick Indiens. Demzufolge sollte man eigentlich in seiner Armee
eine ordentliche Anzahl von Elefanten erwarten. Doch wie immer gehen die Autoren der
Conan-Saga dariiber hinweg, wenn auch Elefanten fiir Kosala erwahnt werden, freilich ohne
Hinweis auf eine militarische Rolle. Wir fithren sie hier daher nur als Option auf. Elefanten der Kampfstérke
(3) sind die gewohnlichen indischen Elefanten, wahrend die mit Kampfstarke (4) die sogenannten ,kaiserli-
chen Elefanten® sind, die angeblich grofler als afrikanische Elefanten sind. Die Reiter tragen blankpolierte
Helme, gekritmmte Schwerter, goldverzierte Panzer und Lanzen. Es ist zwar recht unwahrscheinlich, dass sie
in einer Schlacht jemals zu Ful kaimpfen, aber wir haben diese Moglichkeit offengelassen, um die Kémpfer in
der Story »The People of the Black Circle« beriicksichtigen. Einer der Méchtigen Vendhyas fiihrt eine Fahne,
die einen Mammutkopf mit goldenen Kugeln auf der Spitze der Stofizdhne zeigt.

Elefanten — RwW @ 54 PR. ... i 0-3
Gardereiter” oder Adelige (Kshatriya) —-Re @ 36 Pk. ......... .. ..., 6-16
aufstandischer Zauberer als Befehlshaber*™ - Z @ +24Pk. ....... ... ... ... . . ... 0-1
Adelige abgesessen aufstellen —-AS @ 36 Pk. ...... . ... i 0-2
Peshkari und andere Speertrager —Sp @ 36 Pk. . ... .. . . 0-6
Bogenschiitzen — LSch @ 24 PK. .. ... . 0-4
Plankler mit Speeren — LI @ 18 PK. ... ..ot e 0-2
Sklaven oder Schlachtenbummler —Ho @ 12Pk. ... ... i 0-4
Schlachtenbummler durch Priestergruppe ersetzen -Ho+Z @ 36 Pk. ................... 0-1
Namenloser Eremit bei Schlachtenbummlern - K @ +12Pk. ......... ... ....... ... ... ... 0-1
- H&H -
Befehlshaber/in — B(ii/iii) + Re(Ill/4) @ 54 Pk.oder 66 Pk. ........... ... ..., 1
aufstandischer Zauberer als Befehlshaber des Grades (ii) — Z(iii) @ +24Pk. .............. 0-1
Elefanten — Rw(IV/3) @ 45 Pk. oder Rw(IV/4) @ 54 PK. ... ..o 0-3
Gardereiter — Re(TII/4) @ 42 PK. ..ot e e 0-5
Adelige (Kshatriya) — Re(IV/3) @ 30 Pk. oder Re(IV/4) @ 36 Pk. ......... ...l 4-12
Adelige abgesessen aufstellen — AS(IV/3) @ 30 Pk. ............ it 0-2
Peshkari und andere Speertrager — Sp(Ill/2) @ 30 Pk. ... ... i 0-8
Bogenschiitzen — LSch(IV/2) @ 16 Pk. ... ... 0-6
Plankler mit Speeren — LI(TII/4) @ 21 PK. .. ..ot e 0-2
Sklaven oder Schlachtenbummler - Ho(IV/3) @ 12Pk. ....... ..., 0-4
Schlachtenbummler durch Priestergruppe ersetzen — Ho(IV/3) + Z(ii) @ 28 Pk. ........... 0-1
Namenloser Eremit bei Schlachtenbummlern — K(iii) @ +12Pk. ................ ... .. ...... 0-1

Eremit und Priester diirfen nicht zusammen mit einem Zauberer als Befehlshaber aufgestellt werden.
Bitte beachten Sie, dass Horden mit einer Einzelfigur nur als normale Horden wiederkehren konnen!

Armeen auflerhalb Hyborias

Antillen

Diese Liste umfasst die Reste der Antillenzivilisation auf den Inseln weit im Westen von Hyboria, wie sie
in »Conan of the Isles« (de Camp und Carter) beschrieben werden. Die Antillen sind in Conans Welt die
ehemals hochsten Bergspitzen des versunkenen Kontinentes Atlantis und liegen 6stlich der Antillen unse-
rer Welt, die zum Kontinent Mayapan zéhlen. Soldaten der Stadt Ptahuacan verwenden Schwerter, Speere
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und Hiebwaffen mit gldsernen Spitzen (moglicherweise wird hier der Begriff ,Glas® fir ,Obsidian® verwen-
det, einem vulkanischen Gestein mit glasartiger Konsistenz) und schiitzen sich mit glisernen Riistungen.
Phantom-Marineinfanteristen tragen lange rosenrote Panzer, Helme in Gestalt von Vogelképfen, lange ge-
rade Schwerter mit Sdgezahnen und Schilde mit gezackten Randern und dem Krakenemblem von Atlantis.
Andere Marineinfanteristen sind in schimmernde Riistungen tber Ledergewéndern gekleidet, schwingen
Speere mit gewellten Spitzen und ebenfalls gezdhnte Schwerter. Schleuderer verschleudern mit Betaubungs-
gas gefiillte Kugeln, die etwa die Grofie eines Apfels haben. Xotl, der Ddmon der Finsternis, wird als grofe
schwarze Wolke mit Tentakeln beschrieben, scheint aber nicht herumzufliegen und wird deshalb hier als Rie-
senwesen und nicht als Grofiflieger eingestuft. Drachen sind schiefergrau und haben eine gespaltene Zunge.
Ob sie letzteres fiir diplomatische Verhandlungen prédestiniert, wird nicht berichtet.

Drachen — GE @ 60 PK. . ... 0-2
Drachen mit den Eigenschaften von Helden ausstatten -H @ +24Pk. ................. 0/alle
Xotl, der Damon der Finsternis — Rw @ 54 PK. ... ... 0-1
Infanterie” oder Marineinfanterie — AS @ 36 PK. .. ... ... 2-6
Infanterie oder Marineinfanterie - Sp @ 36 Pk. ........ . . 2-6
Priester bei Infanterie oder Marineinfanterie oder Hierarch Xotls bei seinem Gott — Z
@ 424 PK. 0-1
Schleuderer, die gasgefiillte Kugeln verschielen - LI @ 18 Pk. .......... ... .. .. .. .. ... 2-6
Rattenschwarm — VW [bebaute Flachen] @ 18 Pk. ............ ... . ... . ... .. 0-1
Schiffe und Galeeren —Bo @ 18 PK. .. ... .o i i 0-2
- H&H -
Befehlshaber zu Fufl — B(ii/iii) + AS(III/3) @ 48 Pk.oder 60 Pk. ........... ... .. ... ... ... ..., 1
Drachen — Gf(IV/2) @ 40 Pk. oder Gf(IV/3) @ 50 Pk. ...... ..ot 0-2
Drachen mit den Eigenschaften von Helden ausstatten — H(iii) @ +24 Pk. .............. 0/alle
Xotl, der Ddmon der Finsternis - Rw(IV/4) @ 54 PK. ... ...t 0-1
Infanterie oder Marineinfanterie — AS(III/3) @ 36 Pk. ... ... ... i, 1-5
Infanterie oder Marineinfanterie — Sp(III/3) @ 36 Pk. ...... .. ... i 2-6
Priester bei Infanterie oder Marineinfanterie — Z(ii) @ +16 Pk. oder Hierarch Xotls bei
seinem Gott — Z(iii) @ +24 PR. ...t 0-1
Schleuderer, die gasgefiillte Kugeln verschieffen — LI(III/4) @ 21 Pk. ........... ... .. ... .... 2-6
Rattenschwarm — VW(III/4) [bebaute Flachen] @ 21 Pk. .......... ... .. i, 0-1
Schiffe und Galeeren — Bo(IV/2) @ 12 Pk., Bo(IV/3) @ 15 Pk. oder Bo(IV/4) @ 18 Pk. ......... 0-2

Die néchsten beiden Listen umfassen die Kulturen an der Ostkiiste von Mayapan oder Zothique, einem Teil
des geheimnisvollen Kontinents auf der westlichen Hemisphére jenseits der (hyborischen) Antillen, wohin
Conan nach der Schlacht mit den Einwohnern von Ptahuacan weiterzieht (»Conan of the Isles« — de Camp
und Carter). Uber die westliche Landmasse erfahren wir in der Conan-Saga selbst nur sehr wenig, einige
grundsatzliche Informationen enthalten allerdings Howards Stories »Men of the Shadows« (mit Bran Mac-
Morn) und »Marchers of Valhalla«. Demnach gleicht sie dem heutigen amerikanischen Kontinent, denn sie
besteht aus einem nordlichen Teil, der tiber eine relativ schmale Landbriicke mit einem siidlichen Dschun-
gelkontinent verbunden ist. Der Nordteil ist zu Conans Zeit wegen grofler Eismassen, die sich weit nach
Stden geschoben haben, mehr oder minder unbewohnbar, die Landbriicke wird von Nachkommen der al-
ten Lemurer besiedelt (hier als Stadtstaaten bezeichnet), wihrend im Siiden und auf dem unmittelbar 6stlich
der Landbriicke gelegenen groflen Archipel Verwandte der Pikten hausen, welche die zuvor dort hausenden
Affenmenschen nach und nach in den Stiden Hyborias verdringt haben, mit dem die Stidspitze des Landes
offenbar uiber eine Inselkette verbunden ist. Wir beschranken uns hier auf die Bewohner der Gebiete, die den
hyborischen Antillen am nachsten liegen; weiter siidlich und westlich mégen weitere Zivilisationen liegen,
von denen man jedoch nichts oder bestenfalls Geriichte hort. Selbst diese beiden Listen sind bereits sehr
spekulativ; wir wollten aber nicht auf sie verzichten, um einen Gegner fiir die Antillenbewohner anbieten
zu konnen. In der Liste fiir die Dschungelbewohner gehen wir davon aus, dass die Bewohner der Kiisten-
regionen wegen der stindigen Raubziige der Antillenbewohner kriegerischer und besser bewaftnet sind als
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die weiter im Landesinneren lebenden Stimme. Alle Armeen bevorzugen Federschmuck, Kriegsbemalungen
und diverse Tierfelle und sind daher ausgesprochen farbenpréchtig.

Mayapan: Stadtstaaten

Adelige und/oder Mitglieder von Kriegerbiinden* -~ AS @ 36 Pk. ........................... 0-3
Priester bei Adeligen — Z @ +24 Pk. oder auf Sénfte mit Leibgarde aus Tempelkriegern
CWIAS + Z @ 60 PK. oo v 0-1
Krieger mit Speeren — Hi @ 24 PK. .. ..o . i 5-20
Verbiindete Krieger aus Randgebieten -Ho @ 12Pk. ....... .. ... ... ... o .. 0-6
Schleuderer — LI @ 18 PR. ... i e 0-3
FIoBe —Bo @ 18 PR. ..ottt 0-1
- HE&H -
Befehlshaber mit Leibgarde — B(ii/iii) + AS(III/2) @ 42 Pk. bzw. 54 Pk. ............ ... ... .... 1
Adelige und/oder Angehorige von Kriegerbiinden - AS(III/2) @ 30 Pk. ..................... 0-3
Priester bei Adeligen — Z(iii) @ +24 Pk. oder auf Sanfte mit Leibgarde aus Tempelkrie-
gern — W/AS(III/2) + Z(iil) @ 54 PK. .. ..o 0-1
Krieger mit Speeren — Hi(IV/3) @ 20 PK. . ... ..o i e 6—24
Verbiindete Krieger aus Randgebieten — Hi(IV/2) @ 16 Pk. oder Ho(IV/3) @ 12Pk. .......... 0-6
Schleuderer — LI(TII/3) @ 18 PK. ... o e 0-3
Flofle — Bo(IV/2) @ 12 PR. oot 0-1

Mayapan: Dschungelstimme

Krieger® — LSch @ 24 PK. ... o 10-24
Krieger von Kiistenstimmen™ zusétzlich mit Eisenholzkeulen ausriisten — bis zu % Sk

@ 30 Pk.,der Rest ESch @ 30 PK. . ... . i 0/alle

Schamane bei Kriegern —Z @ +24 Pk. ... .. 0-1
Plankler mit Bogen oder Wurfspeeren — LI @ 18 Pk. oder mit Blasrohren - VW [Wald] @

18 PR 0-3
Kanus — Bo @ 18 PR. ... i 0-1
- H&H -

Befehlshaber — B(ii) + LSch(IV/2) @ 28 PK. .. ... oot e 1
Krieger — LSch(IV/2) @ 16 PK. ... o 11-35

Krieger von Kiistenstaimmen zusétzlich mit Eisenholzkeulen ausriisten — Befehlshaber
zu B(ii) + Sk(IV/3) @ 37 Pk. oder B(ii) + ESch(IV/3) @ 37 Pk., Krieger bis zu % Sk(IV/3)

@ 25 Pk, der Rest: ESCh(IV/3) @ 25 PK. ... 0/alle

Schamane bei Kriegern — Z(ii) @ +16 Pk. . ... 0-2
Plankler mit Bogen — LI(III/3) @ 18 Pk., mit Wurfspeeren — LI(II[/2) @ 15 Pk. oder mit

Blasrohren - VW(III/4) [Wald] @ 21 PKk. ... o e 0-3

Kanus - Bo(IV/2) @ 12 Pk. oder Bo(IV/3) @ 15PKk. ... i 0-1
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Reptilienwesen des Schwarzen Teichs

Auf einer einsamen Insel mitten im westlichen Ozean, » mehrere Wochen Seereise« von Hyboria entfernt,
wohnt eine Rasse seltsamer Reptilienwesen, deren Hauptvergniigen offensichtlich darin besteht, Gefange-
ne in einem schwarzen Teich schrumpfen zu lassen und mit diesen Miniaturen die Mauer ihrer Stadt zu
dekorieren. Bei der isolierten Lage ihrer Heimat mufl man freilich vermuten, dass sie diesem interessanten
Hobby nicht allzu intensiv fronen kénnen. Natiirlich kann man sich fragen, ob solche Wesen zahlreich genug
sind, um als Armee auftreten zu konnen, und ob sie, selbst wenn, iiberhaupt die Moglichkeit hétten, gegen
irgendjemanden Krieg zu fithren. Da aber ihr Hobby ihnen eine gewisse Sympathie bei Tabletop-Spielern
(und Modellfigurensammlern) einbringen sollte, haben wir uns dann doch entschlossen, sie mit in unsere
Sammlung aufzunehmen. Und sollten sie nach Conans Besuch in »The Pool of the Black One« (Howard und
de Camp) vielleicht doch einmal auf die Idee mit der Seefahrt kommen ...

Die Reptilien tiberragen Conans Manner und kdmpfen mit Klauen und Z&hnen, andererseits scheinen sie
doch auch gewisse handwerkliche Fihigkeiten zu besitzen (iiber die Herstellung von Miniaturen hinaus), wie
nicht nur ihre Architektur beweist: ihr Anfiihrer trigt ein juwelenbesetztes Stirnband und hat eine goldene
(Pan-)Flote mit schwarzen Pfeifen. Waffen sind also zumindest moglich.

Befehlshaber zu Full®™ — B + SK @ 54 PK. ... oot 1
magische Fahigkeiten fiir den Befehlshaber - Z @ +24Pk. ......... ... . ... ... ... ... 0-1
Reptilien — bis zu % Sk @ 30 Pk., der Rest Be @ 48 Pk. oder Ho @ 12Pk. ................. 16-42
Fremdartig konstruierte Stadtmauern als Befestigung des Lagers @ 24 Pk. ................... 0/4
- HE&H -
Befehlshaber zu Fufl — B(ii) + Sk(IV/4) @ 42 PK. .. ... e 1
magische Fihigkeiten fiir den Befehlshaber — Z(ii) @ +16 Pk. ........ .. .. ... .. .. ... 0-1
Reptilien — bis zu % Sk(IV/4) @ 30 Pk., der Rest Be(IV/3) @ 40 Pk. oder Ho(IV/4) @
14 PR, o 16-36

Fremdartig konstruierte Stadtmauern als Befestigung des Lagers @ 24 Pk. ................... 0/4
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ne und Kurzgeschichten von Michael
Moorcock, darunter auch die um Elric von Mel-
niboné und seine Welt, in den Banden der mitt-
lerweile legendiren Reihe ,Terra Fantasy® gele-
sen zu haben. Zu meiner Schande muss ich ge-
stehen, dass sie mir damals gar nicht gefallen ha-
ben, und ich daher Moorcocks Werke aus den
Augen verloren habe. Mittlerweile sind sie so et-
was wie Klassiker der Fantasy-Literatur gewor-
den, die viele Anhénger hatten und immer noch
haben. Es ist also nicht unangemessen, in diese
Sammlung auch Armee auf diesem Hintergrund
aufzunehmen.

Nun mafle ich mir — aus dem oben genannten
Grund - keinerlei Expertise fiir Elric und seine
Welt an. Fir die Zusammenstellung dieser Lis-
ten habe ich daher auf andere Veréffentlichun-
gen im Netz zuriickgegriffen, wie besonders die
Armeelisten von Declan McHenry fiir das Regel-
system ,Hordes of the Things® (Armies of the
Young Kingdoms. Wargaming in the Age of El-
ric of Melniboné) und die Wikipedia fiir Moor-
cocks Werke www.multiverse.org, in der einige,
wenn auch bisweilen ein bisschen arg spérliche
Informationen zu finden sind. Nichtsdestotrotz
bin ich mir bewusst, dass an diesen Listen noch
Vieles zu dandern und zu ergénzen (so fehlt bei-
spielsweise noch eine Liste fiir die Verteidiger
von Tanelorn aus der Kurzgeschichte , To Rescue
Tanelorn®) sein wird, und hoffe, dass Leser, die
kompetenter sind als ich, ihre Verbesserungs-

Melniboné

vorschlagen und neuen Listen nicht zuriickhal-
ten werden.

Viele der in diesem Kapitel enthaltenen Armeen
sind - verglichen mit denen unserer Antike und
unseres Mittelalters — ziemlich klein. So ist das
Heer der Konigin Jishanas von Jharkor, das sich
den Invasionstruppen Pan Tangs und Dharijors
entgegenstellt, gerade einmal 6.000 Mann stark.
Das aber entspricht in #£H# etwa 24 Elementen,
stimmt also ganz gut mit der Gréfle einer nor-
malen Armee mit einer Starke von 600 Pk. tiber-
ein. Die Heere einiger kleinerer Staaten mogen
freilich ein wenig tiberreprasentiert sein; sie sind
dennoch aufgenommen worden, um ein mog-
lichst breites Spektrum an Truppen bieten zu
konnen.

Elrics Welt (s. die Karte auf der nachsten Seite)
ist eine flache, ovale Scheibe, die aus der Materie
des Chaos (von dem sie auf allen Seiten umgeben
ist) gebildet worden ist und ihre Gestalt durch
die Méchte der Ordnung erhalten hat. Die Grofle
der ,Jungen Konigreiche” insgesamt mag etwas
grofler sein als Europa, man erfahrt aber nicht,
wie weit sie nach Osten oder Westen reichen.
Hauptthema der Elric-Saga ist — wie im Werk
Moorcocks generell, mit dem sie auf vielfaltige
Weise verkniipft ist — der ewige Kampf zwischen
den Méchten der Ordnung und des Chaos. Bei-
de versuchen, die kosmische Balance zu ihren
Gunsten zu verandern. Bei diesem Streit wird
letztlich Elrics Welt zerstort und unsere heuti-
ge neu geschaffen (in der sich der Kampf dann
fortsetzt, aber das ist eine andere Geschichte).

Melniboné war fiir zehntausend Jahre die grof3te Macht der Welt. Doch in den letzten 500 Jahren war es in
einem steten Niedergang begriffen, wiahrend rund herum in den ehemaligen Provinzen die sog. ,Jungen Ko-
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nigreiche” entstanden sind. Nun ist das Reich auf die gleichnamige Insel beschrankt und lebt in etwas, was
man ,splendid isolation® bezeichnen kénnte (man sieht, Michael Moorcock ist Engldnder). Zu den Zeiten
Elrics (genauer Elric VIIL, 428. Kaiser von Melniboné) ist die Bevdlkerung auf gerade einmal 5000 ,Adeli-
ge” (reinrassige Melnibonéer) und etwa 50.000 Sklaven (einschlieflich der Mischlinge) geschrumpft. Dazu
muss allerdings angemerkt werden, dass der Lebensstandard der ,Sklaven® auf Melniboné besser ist als der
mancher Adeliger in den ,Jungen Koénigreichen®.

Chaosgottheit [I] =G @ 90 Pk. . ... . 0-1
Drachenreiter — GE @ 60 PR. ... o 0-2
Drachenreiter durch Damon ersetzen [I] -Gf + Z@ 84 Pk. ............................. 0-1
Grofler Elementargeist [I] —Rw @ 54 Pk. ... 0-1
Ritter® —La @ 42 PR. ..o 0-3
Das Schiff, das iiber Land und Wasser segelt [I] - Kw + Bo @ 48 Pk. (nur wenn Elric
aufgestellt wird) . ... 0-1
Gardeinfanterie mit Axt oder Langschwert* -~ AS @ 36 Pk. ......... ... . ... ... ... ... ... 0-2
Gardeinfanterie durch Cymorils Speertrager ersetzen [I] -Sp @ 36 Pk. .................. 0/A
Gardeinfanterie durch stumme Garde (Eunuchen mit Bogen und blau-schwarzer Pan-
zerung) ersetzen (nur wenn Cymoril aufgestellt wird) [I] - SSch @ 24 Pk. ............. 0/A
Gardeinfanterie durch blinde Veteranen ersetzen (nur wenn Elric aufgestellt wird) [I] -
SK @ 30 PR, .o o 0/A
Infanterie mit Axt oder Langschwert -AS @ 36 Pk. ........ ... ... . il 4-10

Held als Befehlshaber, bei Rittern oder bei Garde oder Infanterie mit Axt oder Lang-
schwert - H @ +24 Pk. (Cymoril darf auch bei den Speertrigern stehen, falls diese
verwendet werden, Elric bei den blinden Veteranen) ................................. 0-2
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Zauberer bei Rittern oder bei Garde oder Infanterie mit Axt oder Langschwert [I] - Z

@ 424 K. 1-2
Infanterie mit Kompositbogen — ESch @ 30 Pk.oder LI @ 18 Pk. .......... ... ... . ... .... 2-6
Infanterie mit Wurfspeeren - Hi @ 24 Pk.oder LI@ 18 Pk. ... ... ...t 0-2
Katapulte [I] — Art @ 42 PR. ... 0-1
Kriegsschiffe [I] —Bo @ 18 PK. ... .o e 0-2

- H&H -

Befehlshaber zu Pferd — B(iii) + La(IV/4) @ 66 Pk. oder zu Fufl mit Leibgarde mit Axt oder
Langschwert — B(iii) + ASIII/3) @ 60 PK. ... ..o 1
Chaosgottheit [I] — G(IV/3) @ 90 PK. ... ..o e 0-1
Drachenreiter — Gf(IV/4) @ 60 PK. . ... .. 0-2
Damon [I] - Gf(IV/3) + Z(111) @ 74 PK. ... o 0-1
Grofler Elementargeist [I] - RwW(IV/3) @ 45Pk. . ... 0-1
Ritter — La(TV/3) @ 35 PR, ..o 0-3

Das Schiff, das tiber Land und Wasser segelt [I] - Kw + Bo(IV/4) @ 48 Pk. (nur wenn Elric
aufgestellt wird) . ... ... 0-1
Gardeinfanterie mit Axt oder Langschwert — AS(III/3) @ 36 Pk. ........ ... ...t 0-2
Gardeinfanterie durch Cymorils Speertrager ersetzen [I] — Sp(IIl/3) @ 36 Pk. ............. 0/A

Gardeinfanterie durch stumme Garde (Eunuchen mit Bogen und blau-schwarzer Pan-
zerung) ersetzen (nur wenn Cymoril aufgestellt wird) [I] - SSch(Ill/3) @ 24 Pk. ........ 0/A

Gardeinfanterie durch blinde Veteranen ersetzen (nur wenn Elric aufgestellt wird) [I] -

SKAV/A) @ 30 PR e e e e e e e 0/A
Infanterie mit Axt oder Langschwert — ASIV/3) @ 30 Pk. ......... ... .. 4-10

Held als Befehlshaber, bei Rittern oder bei Garde oder Infanterie mit Axt oder Lang-
schwert — H(iii) @ +24 Pk. (Cymoril darf auch bei den Speertragern stehen, falls

diese verwendet Werden) . .......... ... 0-2
Held durch Elric ersetzen — H(iv) @ +32 Pk. (darf auch bei den blinden Veteranen

stehen, falls diese verwendet werden) ............ ... ... i 0-1
Zauberer bei Rittern oder bei Garde oder Infanterie mit Axt oder Langschwert [I] -

Z(iil)) @ +24 Pk. oder Z(iv) @ +32 PK. ... 1-2
Infanterie mit Kompositbogen — ESch(IV/4) @ 30 Pk. oder LI(III/3) @ 18 Pk. ................ 2-6
Infanterie mit Wurfspeeren — Hi(IV/3) @ 20 Pk. oder LI(III/4) @ 21 Pk. ..................... 0-2
Katapulte [I] - Art(IV/3) @ 35 Pk. oder Art(IV/4) @ 42Pk. ... ... i 0-1
Kriegsschiffe [I] - Bo(IV/4) @ 21 PK. .. ..o e 0-2

Die mit [I] gekennzeichneten Einheiten diirfen nur vor dem Fall von Imrryr verwendet werden.
Damon und Elementargeist miissen zu Beginn des Spiels in der Zauberreichweite eines melniboné-
ischen Zauberers aufgestellt werden (in Spielen nach den Grundregeln innerhalb von 6 LE).

Das ,Schiff, das tiber Land und Wasser segelt,” ist nicht als Luftschiff eingestuft, da es sich tiber
Land wie durch Wasser bewegt, also auch von Grund aus zu erreichen wére; eine Einstufung als
ein Kampfwagen, der sich auch wie ein Boot tiber Gewasser bewegen kann, erschien mir daher
sinnvoller. Es kostet 12 Pk. mehr als ein normaler Kampfwagen, ignoriert nicht-schiffbare Fliisse
und bewegt sich iber schiffbare Gewasser wie ein Boot. Auch darf es wie ein Wasserfahrzeug ein
Landelement transportieren.

Pan Tang

Die Insel Pan-Tang ist eine Insel im ,,Bleichen Meer* nérdlich von Melniboné und eine Exklave des Chaos, die
von einer Magie praktizierenden Theokratie unter Jagreen Lern beherrscht wird (man freut sich ja immer
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wieder zu sehen, wie fest angebliche Anhénger des Chaos ihre Leute im Griff haben), deren oberstes Ziel
darin besteht, die Herrschaft des Chaos auf alle jungen Konigreiche auszudehnen. Soldaten sind mit hellroten
Panzern (vermutlich also aus textilem Material) ausgeriistet, die tiber weiten Brokatgewandern getragen
werden. Als Waffen werden Breitschwerter, Streitixte (Dolchéxte?) und -kolben genannt. Bei einigen Reitern
werden ausdriicklich kleine rote Rundschilde genannt (offenbar wieder mal nur mit Seitenwaffen ausgeristet
oder fiihren sie zusatzlich Fernwaffen?).

Bei den Teufelsreitern handelt es sich um Ménner, die auf speziell geziichteten sechsbeinigen Reptilien reiten.
Da sie (angeblich) nur mit Sdbeln bewaffnet sind, ist anzunehmen, dass sie die grobe Arbeit ihren (vermutlich
massigen) Reittieren tiberlassen (ansonsten wiren sie relativ ineffektiv wie andere Reiter in Moorcocks Welt,
die nur mit Handwaffen ausgeristet sind). Diese Ausrede haben die Schwertkampfer zu Pferd leider nicht, so
dass wir sie hier mit der Kampfstirke 2 eingestuft haben. Moglicherweise tragen aber alle diese Reiter auch
noch eine Fernwaffe (wohl am ehesten einen Bogen), die halt nur nicht erwahnt wird.

Spezielle Tiger mit ihren Fithrern dienen dazu, Locher in gegnerische Schlachtreihen zu reiflen. Sie attackie-
ren Infanteristen und bringen gegnerische Reiterformationen in Unordnung. Sie haben hauerartige Zéhne
(was wohl heiflen soll, dass sie so eine Art Sabelzahntiger sind) und ihre Klauen ,kénnen einen Mann mit
einem einzigen Hieb bis auf die Knochen aufschlitzen®.

Kriegerpriester sind schwarzgekleidete Schwertkampfer, die auch Magie ausiiben. Einiges an Ausriistung wie
etwa Panzer oder Waffen kann magisch verstiarkt werden. Es wird auch berichtet, dass Damonen heraufbe-
schworen werden, um in der Schlacht beizustehen, so wie etwa die riesigen Eulen, die gegen die Myyrhin
eingesetzt wurden.

Die Flotte von Pan-Tang, die als die beste der ,Jungen Kénigreiche® gilt, besteht aus schwarzen Triremen mit
schwarzen Segeln; sie sind mit Katapulten ausgeriistet, die mit Pech bestrichene Geschosse abschief3en (das
Pech lasst vermuten, dass sie vor dem Abschuss in Brand gesetzt werden). Wenn die Flotte nicht gerade im
Krieg gebraucht wird, amiusiert sie sich in der Regel (ziemlich erfolgreich) mit so schonen Beschaftigungen
wie Piraterie und Sklavenjagden. Marineinfanterie kleidet sich zusatzlich zum allgemeinen Hellrot in Blau.

Das Emblem von Pan-Tang ist ein Meermann. Es ist oft auf Panzern zu sehen; moglicherweise erscheint es
also auch auf Bannern. Eine Alternative wire das Chaos-Symbol, das aus acht Pfeilen besteht, die von einem
gemeinsamen Zentrum ausgehen, eine andere Symbole, die mit Tigern zu tun haben.

Befehlshaber (Jagreen Lern oder Theleb Ka’arna) mit Leibgarde*™ — B + Re + Z @ 84 Pk.

oder bei Infanterie mit Hellebarden - B+ AS+Z @ 84 Pk. ... ... ... .. 1
Chaosgott - G @ 90 Pk. oder grofles Chaoswesen —-Rw @ 54 Pk. ........... ... ... ... ... 0-1
Rieseneulen — Fw @ 36 PR. ... o 0-2
Teufelsreiter — alle Ri @ 42 Pk. oderalle Be @ 48 Pk. ...... ... ... . 0-2
Schwertkdmpfer zu Pferd mit kleinem Rundschild -Re @ 36 Pk. .......... ... ... ... . ... 1-3
Chaosbestien oder Jagdtiger mit Treibern —-Be @ 48 Pk. .......... ... . .. 0-2
Infanterie mit Hellebarden, Streitkolben, Axten oder Schwertern - AS @ 36 Pk. ............ 4-12

Theleb Ka’arna, falls nicht als Befehlshaber verwendet, als Zauberer bei Teufelsreitern

oder Infanterie oder magische Kréfte fiir das grof3e Chaoswesen - Z @ +24 Pk. ........ 0-1
Bogenschiitzen - LSch @ 24 Pk.oder LI @ 18 Pk. ...... .. i 0-4
Kriegerpriester — Sk @ 30 PK. .. ... .o e 0-2
Schwarze Trireme —Bo @ 18 PR. ... oo 0-2
Marineinfanterie — Sp @ 36 PK. . ... . 0-1/Bo

- HEH -

Befehlshaber (Jagreen Lern oder Theleb Ka’arna) mit Leibgarde — B(ii) + Re(IlI/2) + Z(iii/iv)
@ 66 Pk. bzw. 74 Pk. oder bei Infanterie mit Hellebarden — B(ii) + AS(III/3) + Z(iii/iv) @

72 PR bzw. 80 PR, 1
Rieseneulen — FW(III/3) @ 36 PK. . ... o e 0-2
Chaosgott — G(IV/3) @ 90 Pk. oder grofies Chaoswesen - Rw(IV/4) @ 54 Pk. ................ 0-1

Teufelsreiter — alle Ri(IIT/3) @ 42 Pk. oder alle Be(IV/4) @ 48 Pk. ........... ... vviio.... 0-2
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Schwertkdmpfer zu Pferd mit kleinem Rundschild — Re(IlI/2) @ 30 Pk. ...................... 2-4
Chaosbestien — Be(IV/4) @ 48 PK. ... ..ottt e e 0-1
Jagdtiger mit Treibern — Be(III/3) @ 48 Pk. . ... ... i 0-2
Infanterie mit Hellebarden, Streitkolben, Axten oder Schwertern — AS(III/3) @ 36 Pk. ....... 4-12
Theleb Ka’arna, falls nicht Befehlshaber, als Zauberer bei Infanterie oder Teufelsreitern

oder magische Kréfte fiir das grofie Chaoswesen — Z(iii) @ +24 Pk. ................... 0-1
Bogenschiitzen — LSch(IIl/3) @ 24 Pk. oder LI(IIT/3) @ 18 Pk. .......... ... i 0-4
Kriegspriester — SK(IV/4) @ 30 PK. .. ... i 0-2
Schwarze Trireme — Bo(III/4) @ 21 PK. . ... o e 0-2
Marineinfanterie — Sp(IIl/3) @ 36 PK. ... ... o 0-1/Bo
Dharijor

Dharijor ist zu Elrics Zeiten der stirkste Staat auf dem westlichen Kontinent, der von einem Konig und einer
kleinen Adelsklasse beherrscht wird. Die Reiterei ist mit Pferdepanzern ausgeriistet und wird ausdriicklich
als ,Ritter bezeichnet. Panzer und Helmbiische sind (wie auch bei der Infanterie) schwarz, moglicherweise
fugen die Adeligen aber diesem Grundmuster den ein oder anderen Farbtupfer hinzu. Von Kénig Sarasto
beispielsweise heif3t es, dass er eine dunkelgelbe (vergoldete?) Panzerung tragt. Explizit erwahnt werden
Infanteristen, die schwarze (geschwirzte?) Ristungen tragen und mit Hellebarden bewaftnet sind, vielleicht
eine Art Elitetruppe. Zumindest Bogenschiitzen scheint es auch gegeben zu haben: in der Beschreibung einer
Schlacht, an der Truppen aus Dharijor beteiligt waren, heif3t es, dass diese mit einer ,rasselnden schwarzen
Wolke“ aus Pfeilen begonnen wurde. Dies lasst auch darauf schlieSen, dass ihre Anzahl nicht gerade gering
war. Feldzeichen bestehen aus dunkler (schwarzer?) Seide. Das Emblem Dharijors ist ein Stern, vermutlich
in Silber/Weifl oder Gold/Gelb. Das Wappenzeichen des Konigs ist ein gespaltenes Schwert. — Die meisten
Details dieser Liste entstammen der Beschreibung der Schlacht von Sequaloris, in der Dharijor und Pan Tang
die vereinigten Heere von Jharkor, Tarkesh und Shazaar schlagen.

Ritter™ — Ri @ 42 PR oo 2-6
Held als Befehlshaber oder bei Rittern —-H @ +24 Pk. ....... .. oo 0-1
Infanterie mit Hellebarden — AS @ 36 PK. .. ... . oo 4-8
Bogenschiitzen - bis zu 7 LI @ 18 Pk., der Rest SSch @ 24 Pk. ............. ... ... ...... 4-12
- H&H -
Befehlshaber (Konig Sarasto) bei Rittern — B(iii) + RiIV/3) @ 57 Pk. ........ .. ...l 1
Ritter — Ri(IV/3) @ 35 PR. ..ot 1-5
Held als Befehlshaber oder bei Rittern — H(ii) @ +16 Pk. oder H(iii) @ +24 Pk. ........... 0-1
Infanterie mit Hellebarden — AS(IV/3) @ 30 Pk. ... ... i 4-8
Bogenschiitzen - bis zu 7 LI(IIl/3) @ 18 Pk., der Rest SSch(IV/3) @ 20 Pk. ................. 4-12
Jharkor

Im Kénigreich von Jharkor auf dem westlichen Kontinent regiert nach dem Tode Koénig Dharmits Koénigin
Yishana. Die Ritter haben goldene Riistungen (hoffen wir fiir ihre Gesundheit, dass sie nur vergoldet sind!)
und sollen im vollen Galopp mit dem Langschwert in der Hand angreifen. Das mag sich in italienischen
Sandalenfilmen toll machen, aber wir nehmen mal zu ithrem Gunsten an, dass sie doch lieber eine Lanze
nehmen und das Schwert nur als Zweitwaffe fithren (Moorcock scheint aber ein bisschen schwertfixiert
zu sein). — Die Bewaffnung der Infanterie wird nicht beschrieben, wir nehmen hier mit anderen Autoren die
iibliche Mischung aus Speeren, Bogen und Wurfspeeren an. Die normale Infanterie wird durch Lagerknechte,
Sklaven und Leibeigene erganzt, letztere konnten so eine Art ,letztes Aufgebot” darstellen. — Die ,Weiflen
Leoparden® sind eine Elitetruppe aus 500 ausgesuchten Méannern, die ,so schnell wie Pferde rennen, so stark
sind wie Berglowen und so wild sind wie blutdiirstige Haie — sie sind dazu ausgebildet, um zu téten, und
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Téten ist das Einzige, das sie konnen.” Sie tragen silberne (versilberte) Riistungen, die mit einen Leoparden
als Wappentier geschmiickt sind. Ihr Anfiihrer ist ein Albino. In der Schlacht von Sequaloris wird diese
Truppe bei einem Nachhutgefecht gegen eine riesige Ubermacht ausgeldscht.

Verbiindete Myyrrhn — Fw @ 36 Pk. .. ... o 0-1
Ritter® — Ri @ 42 PR. ..o 1-4
Shazaarische Reiter — Re @ 36 PK. .. ... 0-2
Weifle Leoparden — Sk @ 30 PK. .. ..o 0-2
Infanterie mit Speeren — Sp @ 36 PK. ... ... 4-12
Bogenschiitzen - LI @ 18 PK. ... ..o 0-2
Schlachtenbummler, Aufgebot oderdgl. —~-Ho @ 12Pk. ......... ... ... ... .. .. 0-4
Melnibonéische Soldner — AS @ 36 Pk. oder mit Bogen - ESch @ 30 Pk. .................... 0-2
- HE&H -

Befehlshaber/in bei Adelsreitern — B(ii/iii) + Ri(IV/3) @ 47 Pk. bzw. 59 Pk. .................... 1
Verbiindete Myyrrhn: mit Bogen — Fw(Ill/2) @ 30 Pk., mit Speeren — Fw(IIl/3) @ 36 Pk.

oder mit beidem — Fw(IIl/4) @ 42 PK. ... ... 0-1
Ritter — Ri(IV/3) @ 35 PK. .+ .o e e 1-3
Shazaarische Reiter — Re(ITl/3) @ 36 PK. . ..o e 0-2
Weifle Leoparden — SK(IV/4) @ 30 PK. .. ..o oo e 0-2
Infanterie mit Speeren — Sp(IV/3) @ 30 Pk. ... .. 4-16
Bogenschiitzen — LI(III/3) @ 18 PK. .. ..ot e 0-2
Schlachtenbummler, Aufgebot oder dgl. - Ho(IV/3) @ 12Pk. .............. ... ... .. ... .. 0-4
Melnibonéische Soldner — AS(IlI/3) @ 36 Pk. oder mit Bogen — ESch(Ill/3) @ 30 Pk. ......... 0-2
Tarkesh

Tarkesh liegt auf einer Halbinsel im Norden des westlichen Kontinents und ist fiir seine ausgezeichnete Schif-
fe und Seefahrer bekannt. Die Bewohner sind eher klein und haben dunkelhiutige Gesichter mit schwarzem
Haupthaar und Bart. Die Adelsreiter sollen eine dicke, blaue Panzerung tragen, was man vielleicht als textile
Panzerung deuten kann, deshalb haben wir sie alternativ als La oder Re eingestuft. Die Infanterie ist ungefahr
funfmal so zahlreich wie die Reiterei. Ihre Bewaffnung wird leider (mal wieder) nicht beschrieben; der Name
Tarkesh und das Aussehen der Bewohner lassen aber trotz der nérdlichen Lage auf phonikische/karthagische
Vorbilder schlielen, so dass wir sie entsprechend ausgestattet haben. Declan McHenry hingegen hat sie als
eine Art zivilisierter Nordméanner angesehen und sie mit Axt und Bogen ausgeriistet (wenn Sie dieser Lesart
folgen wollen, lassen Sie die Garde weg und tauschen Sie die Speertrager gegen Axtkdmpfer — AS(IIl/3) @
36 Pk. aus). Natiirlich sind noch andere Interpretationen moglich.

Banner und Schilde konnten auf das Meer bezogene Abzeichen wie griinbartige Seekonige, Nixen oder andere
Meeresbewohner bei blauer Grundfarbe getragen haben. Aber dies ist reine Spekulation.

Adelsreiter” — alle Ri @ 42 Pk. oder alle La @ 42 Pk. oderalleRe @ 36 Pk. .................. 1-4

Infanterie mit Speeren” - Sp @ 36 Pk.oder Hi@ 24 Pk. ...... ... ... ... .. 8-24

Bogenschiitzen - LSch @ 24 Pk.oder LI@ 18 Pk. . ... ... i 0-4

Galeeren —Bo @ 18 PR. .. it 0-2
- HEH -

General bei Adelsreitern — wie diese, also B(iii) + Ri(Ill/3) @ 66 Pk., B(iii) + La(Ill/3) @
66 Pk. oder B(iii) + Re(Ill/4) @ 66 Pk. oder zu Fuss — B(iii) + Sp(Ill/4) @ 66 Pk. oder B(iii)
FHIIA) @ 52PKe e e 1
Adelsreiter — alle Ri(ITl/3) @ 42 Pk., alle La(Ill/3) @ 42 Pk. oder alle Re(Ill/4) @ 42 Pk. ........ 1-4
Infanterie mit Speeren — Sp(Ill/3) @ 36 Pk. oder Hi(Ill/3) @ 24 Pk. ........................ 8-24
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Infanterie als Garde ausriisten — Sp als Sp(Ill/4) @ 42 Pk., Hi als Hi(Ill/4) @ 28 Pk. ........ 0-2
Bogenschiitzen — LSch(Ill/3) @ 24 Pk. oder LI(III/3) @ 18 Pk. ... ... ... ...t 0-4
Galeeren — Bo(III/4) @ 21 PR. ..ot e 0-2

In Armeen fiir die fortgeschrittenen Regeln diirfen auch inkl. des Befehlshabers nicht mehr als vier
Elemente Adelsreiter und nicht mehr als zwei Elemente Garde aufgestellt werden.

Die Purpurnen Stidte

Dieser Inselstaat stidlich der Meerenge von Vilmir ist eine Handelsmacht, die von einem Rat aus den neun
reichsten Handelsherrn regiert wird. Die Panzerung der Haushaltsinfanterie (und moéglicherweise auch der
Gildeninfanterie) besteht iiblicherweise aus gehértetem braunen Leder, das mit vergoldeten Brustplatten und
Helmen erginzt wird. Einige Kampfer tragen grofle Axte, deren Benutzung einiges an Kraft erfordert; dies
mag ein Hinweis darauf sein, dass die Armee einen Kern aus Berufskriegern hat. Schiffsbesatzungen sind in
der Regel mit Entermessern und Schwertern bewaffnet. Umhénge und Feldzeichen sind angeblich ausnahms-
los purpurn geférbt.

Haushaltinfanterie* oder Gildeninfanterie mit Axten — AS @ 36 PK. ..........cooeui oo ... 4-8
Stadtmilizen mit Speeren —Sp @ 36 PK. .. ... 0-6
Stadtmilizen mit Bogen — SSch @ 24 Pk. ... ... . 0-3
Schiffe = Bo @ 18 PR. ... 0-2
Marinesoldaten mit Bogen — LSch @ 24 Pk. oder LI @ 18 Pk. oder Schiffsbesatzungen — Sk

@ 30 PKe oo 0-1/Bo

- HE&H -

General/Seeherr (z. B. Graf Smiorgan Baldhead) mit Leibgarde — B(iii) + AS(Ill/4) @ 66 Pk. ..... 1
Haushaltinfanterie — AS(III/4) @ 42 PK. ... .. o e 0-1
Gildeninfanterie mit Axten — ASIII/3) @ 36 PK .........ooioiiii e 4-8
Stadtmilizen mit Speeren — Sp(IIl/2) @ 30 Pk. .. ... ... . 0-6
Stadtmilizen mit Bogen — SSch(III/2) @ 20 Pk. . ... ... . i 0-3
Schiffe — Bo(ITI/3) @ 18 PR. ..ot e 0-2
Marinesoldaten mit Bogen — LSch(IIl/3) @ 24 Pk. oder LI(III/3) @ 18 Pk. oder Schiffsbesat-

zungen — SK(IV/3) @ 25 PK. ..o oo 0-1/Bo
Shazaar

Shazaar, einer der Staaten auf dem Westkontinent, besteht zum groften Teil aus Ackerland, grenzt aber im
Siidwesten an die unbewohnbaren Nebelstimpfe, die es vom ,Silent Land“ und seinen nicht-menschlichen
Bewohnern trennen. Shazaar ist bekannt fiir seine Reiterei, die als die beste der ,Jungen Konigreiche® gilt,
swilde Reiter, aber ausgefuchste Kdmpfer und wohldiszipliniert®. Die Soldaten von Shazaar tragen Bronze-
panzer unter grauen, braunen oder schwarzen Jacken. Wir nehmen an, dass die Infanterie aus Bauernmilizen
besteht und der leichtere Teil der Kavallerie von wohlhabenderen, aber nicht-adeligen Bauern/Viehziichtern
gestellt wird.

Adelsreiter* — alle Ri @ 42 Pk. oderalleLa @ 42Pk. ... ... i 1-4

Held” bei Adelsreitern — H @ +24 PK. ... oo 0-1
andere Reiter —Re @ 36 PK. ... .. 0-2
Bauernmiliz mit Speeren —Sp @ 36 Pk. ... ... . 2-12
Bauernmiliz mit Bégen oder Schleudern - LI @ 18 Pk. ....... ... .. .. .. .. 0-2
Letztes Aufgebot —Ho @ 12 Pk. ... ... 0-4

- HEH -



Elric von Melniboné und seine Welt 67

Konig bei Adelsreitern — wie diese, also entweder B(iii) + Ri(Ill/4) @ 73 Pk. oder B(iii) +

La(Il/4) @ T3 PKe oot 1
Adelsreiter — alle Ri(ITl/4) @ 49 Pk. oder alle La(Tll/4) @ 49 Pk. ... . 1-3

Held als Befehlshaber oder bei Adelsreitern — H(iii) @ +24Pk. .......................... 0-1
andere Reiter — Re(IV/3) @ 30 PK. ... .. i e 0-2
Bauernmiliz mit Speeren — Sp(IV/2) @ 24 Pk. . ... .o 4-16
Bauernmiliz mit Bégen oder Schleudern — LIIII/3) @ 18 Pk. .......... ..., 0-2
Letztes Aufgebot — Ho(IV/3) @ 12 PK. .. ..o e 0-4

Siidliche Staaten: Lormyr, Argimilar, Pikarayd and Filkhar

Hierbei handelt es sich um Staaten und Vélker auf dem stidlichen Kontinent, darunter Lormyr, das alteste der
LJungen Konigreiche®, das aber den Hohepunkt seiner Macht schon lange hinter sich hat, und Pikarayd, das
ostlichste der ,Jungen Koénigreiche®. Lormyr wird als zugleich pittoresk und kultiviert, seine Felder, Weinber-
ge und Obstgirten als ,wohl bestellt” beschrieben. Thre Bewohner scheinen auffallend gefirbte Kleidung zu
bevorzugen: blau und weif§ kariert, griin und hellrot, bisweilen ebenfalls in Karomustern, werden erwahnt.
Declan McHenry schlieft daraus auf einen durchweg keltischen Charakter dieser Reiche (kein Wunder bei
dem Namen). Nattirlich kann man solche Assoziationen nicht v6llig ausschlieflen, falsch ist aber sicher, die
Finwohner dieser Staaten als ,siidliche Barbaren“ zu bezeichnen, so wie er es tut. Von der Lektiire her hat
man den Eindruck, dass es sich dabei um Staaten handelt, die von der groflen Politik vergessen worden
sind und seit Jahrhunderten im Frieden (und unter angenehmen klimatischen Bedingungen) leben. Da fallt
es natiirlich schwer, irgendwelche irdischen Parallelen zu finden. Man koénnte an minoische Kreter denken
(was gut zu dem hohen Alter der Kulturen passen wiirde), an vergessene Provinzen des romischen Reiches
in warmeren Gefilden, an kleine italienische Stadtstaaten, die es irgendwie geschafft haben, sich aus allen
Streitigkeiten herauszuhalten, aber das sind natiirlich auch alles eher mythische als reale Beispiele. Jedenfalls
klingt das alles nach reguldren Truppen, nach Biirgermilizen (vielleicht mit einem kleinen Kern aus profes-
sionellen Soldaten, z.B., um die Stidgrenze gegen den ,wilden® Teil des Siidkontinents zu schiitzen) — Als
einzige konkrete Information haben wir, dass Filkhar fiir seine langstieligen Axte bekannt ist. Die siidlichen
Staaten scheinen iiber beachtliche Seestreitkrafte zu verfiigen.

Reiter* —alle Ri @ 42 Pk.oder alle Re =36 Pk. ... ... . oo 1-4
Berittene Grenzwachter - LR @ 30 Pk.oderLa @ 42Pk. ... ... ..o 0-2
Biirgermilizen - bis zu 7 Hi @ 24 Pk.,der Rest Sp @ 36 Pk. .......... ... ... . ... ... .. 8-12
Sp durch Infanterie mit langstieligen Axten ersetzen — AS @ 36 Pk. [F] ................. VamA
Bogenschiitzen - LSch @ 24 Pk.oder LI @ 18 Pk. ...... ..o i 0-4
Grof3e Jagdhunde mit Fithrern - Be @ 48 Pk. [P] ... .o 0-2
Schiffe —Bo @ 18 PR. ... 0-2
- H&H -

Befehlshaber bei Reitern — wie diese, also entweder B(ii/iii) + Re(IIl/3) @ 48 Pk. bzw. 60 Pk.
oder B(ii/iii) + Ri(ITI/2) @ 47 Pk.bzw. 59 Pk. . ... o e 1
Reiter — alle Re(Ill/3) @ 36 Pk. oder alle Ri(III/2) @ 35 PK. .........coiiiiiiiiii .. 1-3
Berittene Grenzwichter — LR(III/3) @ 30 Pk. oder La(Ill/2) @ 35Pk. ..................c..... 0-2
Biirgermilizen — bis zu 7 Hi(Ill/3) @ 24 Pk., der Rest Sp(Ill/2) @ 30 Pk. .................... 8-16
Sp durch Infanterie mit langstieligen Axten ersetzen — AS(II/2) @ 30 Pk. [F] ............ YA
Bogenschiitzen — LSch(Ill/2) @ 20 Pk. oder LI(IIT/3) @ 18 Pk. ......... ... it 0-4

Infanterie durch professionelle Soldaten ersetzen — Sp durch Sp(Ill/3) @ 36 Pk., AS durch
AS(III/3) @ 36 Pk. und LSch durch LSch(ITI/3) @ 24 Pk. .......... ..., 0-4
Grof3e Jagdhunde mit Fithrern — Be(III/3) @ 48 Pk. [P] ... ..o i 0-2
Schiffe — Bo(III/3) @ 18 PR. .. ..o e 0-2

Mit [F] gekennzeichnete Truppen sind nur fiir Filkhar, mit [P] markierte nur fiir Pykaraid erlaubt.
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Oin und Yu

Siidostlich von Lormyr liegen die Territorien Oin und Yu, deren in zahlreiche Stimme aufgespaltene Bewoh-
ner nun wirklich als Barbaren bezeichnet werden kénnen. Ein Kuriosum ist, dass beide dieselbe Hauptstadt
haben: der ziemlich heruntergekommene Hafen Dhoz-Kam, der durch den Grenzfluss Ar in zwei Halften
geteilt wird. Der grof3te Teil des Landes besteht aus Dschungel. — Elrics Vetter Yyrkoon benutzt den Spiegel
der Erinnerung, um Handelsschiffe zu kapern, aus denen er eine Flotte aufbauen will, mit deren Hilfe er den
Thron von Melniboné zuriickgewinnen mochte. Mit Hilfe des Spiegels 16scht er die Erinnerungen derer, die
in ihn blicken, und ,programmiert” sie dann neu. Auflerdem nutzt er andere im Exil lebende Menibonéer als
Ausbilder, um den Eingeborenen beizubringen, in organisierten Formationen zu kdmpfen.

Krieger® — Sk @ 30 PR. ... 10-20
Held bei Kriegern (Sk) —H @ +24 Pk. . ... ..o 0-1
Krieger durch melnibonéisch ausgebildete Kampfer ersetzen - AS@ 36 Pk. .............. 0-3

Magier** als Befehlshaber (Yyrkoon) bei melnibonéisch ausgebildeten Kédmpfern —

B+ AS+Z @ 84 PK. Y] oot °1
Plankler und Bogenschiitzen — LI @ 18 Pk. ... ... o e 0-4
sumprogrammierte” Gefangene - Ho @ 12Pk. [Y] ...... ..o 0-1
Gekaperte Handelsschiffe —Bo @ 18 Pk. [Y] ... o oot 0-1

- HE&H -

Stammeshauptling mit Gefolge aus Kriegern — B(ii) + SkIV/3) @ 37Pk. ...................... 1

Hauptling durch Magier als Befehlshaber (Yyrkoon) mit Leibgarde aus melnibonéisch
ausgebildeten Kampfern ersetzen — B(ii) + AS(IIl/2) + Z(iv) @ 74 Pk. [Y] .......... ... .. 1

Krieger — SK(IV/3) @ 25 PK. . ..o 11-23
Held als Befehlshaber oder bei Kriegern (Sk) - H(ii) @ +16 Pk. ........... ... ... ....... 0-1
Krieger durch melnibonéisch ausgebildete Kampfer ersetzen — AS(III/2) @ 30 Pk. [Y] ..... 0-3

Plankler mit Wurfspeeren und Schild - LI(III/4) @ 21 Pk. oder Bogenschiitzen — LI(III/3)

@ I8 PR, oo 0-4

y2umprogrammierte® Gefangene - Ho @ 12Pk. [Y] ... ..o 0-1

Gekaperte Handelsschiffe - Bo(IV/3) @ 15Pk. [Y] ... 0-1

Das mit (*) markierte Minimum ist nur obligatorisch, wenn mit [Y] (fiir Yyrkoon) markierte Trup-
pentypen benutzt werden.

Die Org

Org ist ein winziges Konigreich auf dem ostlichen Kontinent. Seine Bewohner, die ,Verlorenen®, sind die
letzten Reste einer alten Zivilisation, die schon vor dem Aufstieg Melnibonés existierte und iiber gewaltige
Kréfte verfiigte, mit denen sie Zeit und Raum verandern konnte. Ihr Untergang vor etwa tausend Jahren folg-
te einer Niederlage gegen die Melnibonéer. Die meisten Bewohner haben die glorreichen Zeiten vergessen
und sind physisch und psychisch degeneriert, wobei der regierende Konig Gutheran und der Adel immer-
hin ihr menschliches Auferes (!) beibehalten haben. — Die degenerierten Org sind mit schweren Hiebwaffen
ausgertustet, die wie Hackmesser aussehen, aber gréler sind. Die Adeligen mogen dhnlich bewaffnet sein;
sie tragen Lederpanzer und lange gelbe Kilts. — ,Die vom Hiigel® sind bleiche Ghoule, die untoten Vorfah-
ren der heutigen Org-Adeligen. Der ,,Konig unter dem Hiigel® ist ihr mumifizierter Herrscher. Wir gehen
davon aus, dass er von einigen fiahigeren Untoten begleitet wird und haben ihn als Held eingestuft, um seine
ungewohnliche Starke und Ausdauer wiederzugeben.

Adelige® zu Ful — AS @ 36 PK. ... o 0-4
Degenerierte — Sk @ 30 PK. ... ..o 4-16
Der ,Konig unter dem Higel* - Le + H@ 60 Pk. ... i, 0-1
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LDie vom Higel* —Ho @ 12 PK. ... i °2-6
- H&H -

Konig Gutheran mit Leibgarde aus Adeligen zu Fuf§ — B(iii) + ASIII/3) @ 60 Pk. ............... 1

Adelige zu Ful — AS(IV/3) @ 30 PK. ..o oo 1-3

Degenerierte — SK(IV/3) @ 25 PK. . ..o 8-20

Der ,Konig unter dem Huigel“ — Le(IV/3) + H(iii) @ 54 Pk. .. ... 0-1

,Die vom Higel” —Ho(IV/4) @ 14 PK. ...t *2-6

Das mit (*) markierte Minimum ist nur obligatorisch, falls der ,Konig unter dem Hiigel“ oder ,Die
vom Hiigel” benutzt werden. Beide gelten als Untote im Sinne der Regeln.

Ilmioria

IImioria liegt auf dem &stlichen Kontinent und besteht aus ebenem Wald- und Ackerland. Es ist aufgespalten
in eine ganze Anzahl grofier Stadtstaaten und Herzogtiimer. All diese Staaten sind untereinander verbiindet
und haben sogar einen gemeinsamen Rat gegriindet. Fellmiitzen und karierte Méantel sind hiufig vorkom-
mende Kleidungsstiicke; bekannt ist lmoria auch fir die Herstellung von fein gearbeiteten Lederartikeln. —
Es gibt sogar eine allgemeine Wehrpflicht: alle erwachsenen Méanner miissen zwei Jahre in der gemeinsamen
Armee dienen. — Das ausgepragte Handelsstraflennetz ist eine grofie Versuchung fiir Banditen aller Art. Die
Mereghn sind eine Art Gilde fiir Meuchelmérder, Diebe und Spione, die offenbar nach dem Vorbild der Mafia
gestaltet worden ist. Magie wird in Ilmoria nur sehr selten praktiziert.

Ritter — Ri @ 42 PR. . oo 1-3
leichter gepanzerte Reiter mit Wurfspeer und Schild -Re @ 36 Pk. ............. ... ... ... 0-2
Miliz mit Pike und Schild = Pi @ 48 PK. ... .. 4-8
Marineinfanterie — AS @ 36 PK. ... .o 0-2
Kriegsmaschinen — Art @ 42 PK. ... ... 0-1
Banditen, Straflenrduber, Mereghn — VW [Wald, Gebiisch] @ 18 Pk. ........................ 0-2
revoltierender Mob (wie Fans von Pferderennen oder des Nationalsports ,Kickball®) - Ho

@ 12 PR 0-2

- H&H -
Senator oder Herzog mit Leibgarde aus Adelsrittern — B(ii/iii) + Ri(Ill/3) @ 54 Pk. bzw.

66 PR, e 1
Adelsritter — Ri(ITI/3) @ 42 PR. ..o e e 1-3
leichter gepanzerte Reiter mit Wurfspeer und Schild - Re(Ill/3) @ 36 Pk. ................... 0-2
Miliz mit Pike und Schild — Pi(III/3) @ 48 PK. . ......ooi e 4-8
Marineinfanterie — AS(III/3) @ 36 PK. .. ...t 0-2
Kriegsmaschinen — Art(IlI/3) @ 42 PK. . ... o e 0-1
Banditen, Straflenrduber, Mereghn — VW (IlI/3) [Wald, Gebuisch] @ 18 Pk. .................. 0-2
revoltierender Mob (wie Fans von Pferderennen oder des Nationalsports ,Kickball®) -

HO(IV/3) @ 12PK. e e e e e e e e e 0-2

Die Kriegsmaschinen diirfen nur im Lager oder in Befestigungen eingesetzt werden.

Vilmir

Vilmir ist ein Staat auf dem 6stlichen Kontinent und gilt als bedeutende Seemacht. Eine religiose und adelige
Hierarchie iibt ein strenges und biirokratisches Regime mit hohen Steuern aus. Offiziell wird das Land an
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der Spitze von einem Konig regiert, es kommt aber in schoner Regelméafiigkeit zu Biirgerkriegen zwischen
rivalisierenden Adelsfraktionen. Auch in diesem Staat gibt es eine Wehrpflicht: alle erwachsenen Ménner
verbringen finf Jahre in der vilmirischen Armee (wem auch immer diese wirklich dient), wobei sie ihren
Dienst in einer der fiinf ,Legionen® ableisten. Die ,Grauen Verteidiger” sind eine militdrische Eliteeinheit,
die auch fir die innere Sicherheit zustindig ist und als eine Art ,Gedankenpolizei“ fungiert. — Die meisten
Biirger tragen graubraune Gewénder, Adelige sind in strenges Schwarz oder Weif3 gekleidet.

Adelsreiter® —Ri @ 42 PR. ..o o 2-4
Held* bei Adelsreitern — H @ +24 PR, ... 0-1
Ordensritter — Ri @ 42 PR. ... 0-1
Paladin bei Ordensrittern — H @ +24 PK. . ... e 0-1
Graue Verteidiger, falls im Feld eingesetzt —-AS @ 36 Pk. ....... . ... ... i i 0-1
Kleriker bei Adelsreitern oder grauen Verteidigern - K @ +12Pk. ............ ... ... .. .. 0-1
Infanterie einer der fiinf Legionen mit Streitkolben und Schild - AS @ 36 Pk. .............. 4-12
Graue Verteidiger (falls im Untergrund operierend) - VW [bebaute Flichen] @ 18 Pk. ....... 0-2
Kriegsschiffe —Bo @ 18 PK. ... ..o 0-2
Kriegsschiffe durch Schiffe vilmirischer Freibeuter ersetzen — Bo + Sk @ 48 Pk. .......... 0-1
- H&H -

Konig Naclon mit Leibgarde aus Adelsreitern — B(iii) + Ri(Ill/3) @ 66 Pk. ............. ... .. ... 1
Adelsreiter — Ri(III/3) @ 42 PR. . ..ot 1-3
Held als Befehlshaber oder bei Adelsreitern — H(iii) @ +24Pk. .......................... 0-1
Ordensritter — Ri(ITI/4) @ 49 PK. . ..o 0-1
Paladin bei Ordensrittern - H(iv) @ +32PK. ... ... . i 0-1
Graue Verteidiger, falls im Feld eingesetzt — AS(III/4) @ 42Pk. ......... ... ... ..., 0-1
Kleriker bei Adelsreitern oder grauen Verteidigern — K(iii) @ +12Pk. .................... 0-1
Infanterie der fiinf Legionen mit Streitkolben und Schild — AS(III/3) @ 36 Pk. .............. 4-12

Graue Verteidiger (falls im Untergrund operierend) - VW(III/4) [bebaute Flachen] @ 21 Pk.
.................................................................................... 0-2
Kriegsschiffe - Bo(III/3) @ 18 PK. ... ..ot e 0-2

Kriegsschiffe durch Schiffe vilmirischer Freibeuter ersetzen — Bo(IV/3) + Sk(IV/3) @
A0 PR, o 0-1

Die beiden Sorten ,Graue Verteidiger” schlieflen sich gegenseitig aus; es darf also immer nur eine
von ihnen aufgestellt werden.

Myyrrhn

Die Bewohner von Myyrrhn, einem gebirgigen Land nordwestlich der ,Jungen Kénigreiche®, kamen ur-
spriinglich vor vielen tausend Jahren von einer anderen Existenzebene. Ihr Land ist berithmt fiir den Export
von Metallen. Sie haben gefiederte Fliigel und sind fihig zu langeren Fliigen. Die Manner sind meist Jager
und in der Regel mit Speeren bewaffnet, wiahrend die weiblichen Myrrhin sozusagen den geschaftlichen Teil
iibernommen haben und sich um den Export der Metalle kiimmern. — Diese Armee mag wegen der geringen
Anzahl ihrer Truppentypen ein wenig langweilig erscheinen (besonders in der Grundversion), kann aber
trotzdem ganz interessant zu spielen sein. Und natiirlich gehort sie der Vollstandigkeit halber unbedingt in
diese Sammlung.

gefliigelte Krieger mit Speeren oder Bogen™ - Fw @ 36 Pk. ........ ... ... ... .. .. ... 16
- H&H -
gefliigelter Befehlshaber mit Leibwache — B(ii/iii) + Fw(Ill/4) @ 54 Pk. bzw. 66 Pk. ............. 1

gefliigelte Krieger: bis zu % nur mit Bogen — Fw(III/2) @ 30 Pk. oder mit Speeren und Bogen
- Fw(lll/4) @ 42 Pk., der Rest nur mit Speeren — Fw(Ill/3) @ 36 Pk. .................... 11-15
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Die Feuerbringer

Dies ist die berittene Armee aus dem Osten, die versuchte, Eshmir in einem Rausch aus Raub und Pliinde-
rung zu erobern. Sie hat offensichtliche Parallelen zu irdischen Nomadenarmeen wie Hunnen oder Mongo-
len. Nach der Beschreibung zihlte sie iiber 500.000 Mann (vermutlich die iibliche Ubertreibung) unter ihrem
Firsten Terarn Gashtek. Die Krieger waren durchweg in Pelze und Leder gekleidet, dazu trugen einige mit
Quasten versehene eiserne Helme. Schilde sind nicht bezeugt, aber fiir einige nicht ganz auszuschliefen.
Beinahe jeder Krieger war mit einem ,bone bow" (wohl eine Umschreibung fiir Kompositbogen?) bewaffnet,
der meist vom Sattel aus benutzt wurde, manchmal aber auch von abgesessenen Reitern. Seitenwaffen, meis-
ten Krummschwertern, werden ebenfalls erwahnt. Die Feuerbringer scheinen iiber keinen eigenen Zauberer
zu verfiigen. Nur ein einziger wird benutz: Drinji Bara, dessen Seele in einem Kéfig gefangen ist, der sich
im Gewahrsam Fiirst Gashtek befindet. Seine Magie wird ausschliellich dazu verwendet, feindliche Befesti-
gungen zu zerstoren, so dass er hier unberiicksichtigt bleibt. Wer aber Befestigungen mit einbeziehen will,
kann ihn als Geschiitz der Kampfstérke III zahlen, das aber nur nur gegen Befestigungen eingesetzt werden
darf. Er kostet 24 Punkte und befindet sich auf dem Element des Oberbefehlshabers. Er darf nur unter den
iiblichen Umsténden ,zaubern®. — Bis auf eine zehn Fuf} lange Lanze, die mit so netten Trophéden wie Schédel
und Knochen ,dekoriert” ist, werden keine Standarten erwihnt. Das heifit aber nicht, dass z. B. Rossschweife
(in unterschiedlicher Anzahl) nicht als Standarten verwendet werden koénnen oder vielleicht sogar Fackeln
verschiedener Grofle. Die riesige Horde wird von Wagen aller Art und Jurten als Lager begleitet.

Gepanzerte Garde® —Re @ 42 PK. ... .o 0-2
Reiter mit Bogen — bis zu 5 Re @ 36 Pk.,der Rest LR @ 30 Pk. ................ ... ... .... 6-18
Abgesessene Reiter mit Bogen - LSch @ 24 Pk. ... .. . 0-4
Alte, Frauen und Sklaven zur Verteidigung des Lagers —-Ho @ 12Pk. ....................... 0-2
Wagenburg als Schutz fiir das Lager @ 6 Pk. ... .. . i 0/4
- HE&H -

General (Teresh Gashtek) mit gepanzerter Garde — B(iii) + Re(Ill/4) @ 66 Pk. .................. 1
Gepanzerte Garde — Re(Ill/4) @ 42 PK. ... oo e e 0-1
Reiter mit Bogen (und Krummsébel) — % Re(Ill/3) @ 36 Pk., der Rest LR(III/3) @ 30 Pk. ..... 6-18
Abgesessene Reiter mit Bogen — LSch(III/3) @ 24 Pk. ....... ... o 0-4
Alte, Frauen und Sklaven zur Verteidigung des Lagers - Ho(Ill/3) @ 12Pk. ................. 0-2
Wagenburg als Schutz fiir das Lager @ 6 Pk. ........ .. i 0/4
Nadsokor

Auf dem 6stlichen Kontinent, in Vilmir, nicht weit vom Kénigreich Org entfernt, liegt die Stadt Nadsokor, eher
eine Kloake, die an ihrem eigenen Unrat erstickt, als eine menschliche Ansiedlung, ein Ort voller Schmutz
und Seuchen, von dem aus Bettler losziehen, um sich durch’s Leben zu betteln oder stehlen. Die Masse der
Bettler kann am besten beschrieben werden ,als ein reilender Strom aus Ménnern und Frauen in Lumpen,
an Kriicken, blind , verkriippelt, aber in stindiger unheilvoller und unerbittlicher Bewegung.“ Bewaffnet sind
sie mit einem bunten Sammelsurium aus solchen Waffen wie Keulen, Axten und Messer, aber ihr grofite
Starke ist ihre riesige Anzahl. Ausgehungerte Hunde (moglicherweise von Bettlern an der Leine gefiihrt)
folgen der Horde. Zu Beginn der Kurzgeschichte ,Kings in Darkness“ werden Elrich und Moonglum von
einem Mob aus berittenen Bettlern mit langen Messern und Bogen aus Nadsokor gejagt. Der Bettlerkonig,
Urish der Siebenfingrige, ist mit einem groflen Hackmesser namens ,Hackmeat® (Fleischhacker) bewaffnet.
Checkalakh, der ,brennende Gott®, zeigt sich als eine menschliche Gestalt aus Feuer. Urish halt ihn unter
der Stadt gefangen und erndhrt ihn mit Opfern; ihn als verborgenes Wesen aufzustellen, wire durchaus eine
iiberlegenswerte Alternative zur Einstufung als Gott. Narjan ist ein Chaosfiirst, der eine Bettlerarmee gegen
die ewige Stadt Tanelorn fithrt. Obwohl er in einer schwarzen Riistung steckt, nimmt er an den Kémpfen
nicht physisch teil, sondern gebraucht seine magischen Kréfte zur Unterstiitzung seiner Truppen. Kyrenee ist
eine von ihm heraufbeschworene Héllenkreatur in Form einer amorphen schwarzen Wolke, die ihre Opfer
mit Hilfe giftiger Tentakel totet, und kann daher nur mit ihm zusammen verwendet werden. Die Elenoin
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sind Schrecken einflélende Wesen von der achten Ebene, die von Theleb Ka’arna zur Unterstiitzung Urishs
herbeigerufen werden, und erscheinen als grofle unbekleidete Frauen mit roten Haaren, finf Ful langen
Schwertern und rasiermesserscharfen Zdhnen, mit denen sie sich an Menschenfleisch giitlich tun.

Ko6nig** (Urish) mit Bettlerleibgarde - B + ST @ 54 Pk. ...... ..o i 1
Urish durch Magier™* als Befehlshaber (Narjhan, Fiirst des Chaos) mit Bettlerleibgarde
ersetzen — B + ST+ Z @ 78 PR. ... o 0-1
Checkalakh, der brennende Gott =G @ 90 PK. ... ... 0-1
Kyrenee — Gf @ 60 PK. .. ... o 0-1
Bettler auf halbverhungerten Schindméhren -Re @ 36 Pk. .............. ... ... .. ... ... 0-2
Magier (Theleb Ka’arna) mit Bettlerleibgarde - Sf+ Z @ 54 Pk. ........ ... . ... ... ... .. 0-1
ausgehungerte Hunde —Be @ 48 PK. . ... .o i 0-4
Bettlerhorde: bis zu 7 mit Schleudern oder seltener Bogen — LI @ 18 Pk., der Rest Nah-
kampfer —Ho @ 12 PR. . ..o 20-40
Elenoin — AS @ 36 PR. ... oo 0-1
Dirnen, Assassinen und/oder Diebe - VW [bebaute Flichen] @ 18 Pk. ..................... 0-1
- HE&H -
Konig (Urish) mit Bettlerleibgarde — B(iii) + Sf(IV/3) @ 49 Pk. ......... ... . it 1
Urish durch Magier als Befehlshaber (Narjhan, Fiirst des Chaos) mit Bettlerleibgarde
ersetzen — B(ii) + Sf(IV/3) + Z(iv) @ 69 PK. ... . 0-1
Chekkalakh, der brennende Gott — GIV/3) @ 90PK. ... ..., 0-1
Kyrenee — Gf(IV/4) @ 60 PK. .. ..o 0-1
Bettler auf halbverhungerten Schindmahren — Re(IV/2) @ 24 Pk. .......... ... . ... ... 0-2
Magier (Theleb Ka’arna) mit Bettlerleibgarde — Sf(IV/3) + Z(iii) @ 49 Pk. ................... 0-1
Bettlerhorde: bis zu 7 mit Schleudern oder seltener Bogen — LI(IIl/2) @ 15 Pk., der Rest
Nahkampfer - Ho(IV/3) @ 12 Pk. .. ..o e 20-42
ausgehungerte Hunde — Be(IV/3) @ 40 Pk. ... ... . . 0-4
Elenoin — AS(IV/4) @ 36 PK. ... .. o 0-1
Dirnen, Assassinen und/oder Diebe — VW(III/3) [bebaute Flachen] @ 18 Pk. ................ 0-1

Kyrenee darf nur zusammen mit Narjhan, die Elenoin diirfen nur zusammen mit Theleb Ka’arna
aufgestellt werden.

Sonderregel: Kyrenne wird im Kampf gegen Feuerelementargeister (wie auch immer diese einge-
stuft sind) aus dem Spiel genommen, wenn deren Endresultat hoher ist.

Die Kelmain

Die Kelmain sehen zwar aus wie Menschen, sind aber keine. Diese goldhdutigen Wesen kommen unter der
Fithrung von First Umbda aus Landern jenseits des Randes der Welt und sind Diener des Chaos. Als Waffen
werden Breitschwert und Pfeile (Bogen?) erwéhnt. Die Kriegsmaschinen werden benutzt, um Festungen und
Hindernisse zu zerstoren.

Reiterei® — Ri @ 42 PR. ..o o 1-4

Infanterie — AS @ 36 PR ... o 6-12

Magier (Theleb Ka’arna) bei Reiterei oder Infanterie - Z @ +24Pk. ...................... 0-1

Bogenschiitzen - bis zu 7 LI @ 18 Pk., der Rest LSch @ 24 Pk. ........... ... ... . ... ..... 0-6

Kriegsmaschinen — Art @ 42 PK. ... ... . 0-2
- HEH -

Anfihrer (Fiirst Umbda) mit berittener Leibwache — B(iii) + RiTV/3) @ 59 Pk. ................. 1
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Reiterei — Ri(TV/3) @ 35 PR. ..o e 1-3
Infanterie — AS(IV/3) @ 30 PK. . ... 8-16

Magier (Theleb Ka’arna) bei Reiterei oder Infanterie — Z(iii) @ +24 Pk. ................... 0-1
Bogenschiitzen - bis zu 7 LI(III/3) @ 18 Pk., der Rest LSch(IV/3) @ 20 Pk. .................. 0-8
Kriegsmaschinen — Art(IV/4) @ 42 PK. .. ... 0-2

Eshmir, Phum und andere 6stliche Territorien

Eshmir liegt am Rande der Seufzerwiiste auf dem 6stlichen Kontinent. Das Land wird auch ,Der goldene Gar-
ten des Ostens” genannt und gilt als die 6konomisch stirkste Nation der Region. Aufierdem ist es die Heimat
von Elrics Gefdhrten Moonglum. Dass dieser ein guter Schwertkdmpfer ist, bedeutet nicht automatisch, dass
es in diese Staaten Einheiten aus Schwertkampfern gibt (s. etwa unsere Ritter). Phum zahlt zu den iltesten
der ,Jungen Konigreiche” und liegt noch weiter dstlich als Eshmir. Es ist fiir seine Kriegerpriester bekannt.
Rackhir, der ,Rote Bogenschiitze', eine (weitere) Inkarnation des Ewigen Helden, stammt aus Phum und ist
ein ausgestoflener Kriegerpriester. Rot scheint die bevorzugte Farbe fiir die Kleidung zu sein. Ansonsten ist
die Liste sehr spekulativ und bedarf sicher noch der Revision.

Adelsreiter” und Gefolge —Re @ 36 Pk. ... .. i 8-16
Adelsreiter und Gefolge als Lanzenreiter” aufstellen - La @ 42Pk. [P] .................. %A

Berittene Kundschafter mit Bogen —LR @ 30 Pk. ....... ... ... i, 0-1

Bogenschiitzen — LSch @ 24 Pk.oder LI @ 18 Pk. ... i 0-4
Bogenschiitzen durch Kriegerpriester des Chaos mit Bogen ersetzen — ESch + Z @ 54 Pk.

P e 0-1
Speertrager —Ho @ 12 PR. ... ..o 0-2
- H&H -

Befehlshaber bei Adelsreitern — B(iii) + Re(IV/4) @ 60 Pk. ......... ... i 1
Befehlshaber durch Befehlshaber mit Haushaltskavallerie ersetzen — B(iii) + Re(Ill/4) @
66 PR [E] oo 0-1
Adelsreiter und Gefolge — bis zu % Re(IV/3) @ 30 Pk., der Rest Re(IV/4) @ 36 Pk. ........... 7-15
Adelsreiter und Befehlshaber als Lanzenreiter aufstellen — Befehlshaber als B(iii) +
La(IV/3) @ 59 Pk., andere als La(IV/3) @ 35 Pk. [P] ... %-A
Berittene Kundschafter mit Bogen — LR(II/2) @ 30 Pk. .........o i 0-1
Bogenschiitzen — LSch(IV/3) @ 20 Pk. oder LI(III/3) @ 18 Pk. oder (nur [E]) LSch(Ill/3) @
24 PR, e 0-4
Bogenschiitzen durch Kriegerpriester des Chaos mit Bogen ersetzen — ESch(IV/4) +
ZAH) @ 54 PR [P oo 0-1
Speertriager — Ho(IV/3) @ 12 PK. . ... oo 0-2

Mit [E] markierte Truppentypen sind nur in Eshmir, mit [P] gekennzeichnete nur in Phum erlaubt.
Fiir Armeen nach den fortgeschrittenen Regel wird der Befehlshaber bei der Ermittlung der erlaub-
ten Hochstzahl von Re bzw. der Mindestzahl von La mitgezahlt.

Das Heer des Chaos

Uber die Unméglichkeit, eine Liste fiir eine Chaos-Armee zu schreiben, habe ich mich ja schon in der entspre-
chenden Liste in den »Fantastischen Scharen« ausgelassen. Die Situation ist natiirlich auch fiir Elrics Welt
nicht anders. Deshalb ist diese Liste, die ohnehin hier nur gewissermaflen ,aufler Konkurrenz® lauft, auch
noch vorlaufiger und unverbindlicher als alle anderen. Vermutlich kénnte man noch eine Menge anderer
Dinge ergianzen oder verandern. aber es ist ein Anfang.
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Eine der méglichen Chaos-Gottheiten ist Arioch. Er kann als ein formloses, schnatterndes Ding oder als
jugendlicher Mann in scharlachroten Roben mit einem Ring aus rotem Feuer und einem schmalen golde-
nen Schwert erscheinen. ein anderer Gott ist Pyaray, der sich als blutroter gigantischer Oktopus auf einer
schwarzen ,Arche“ manifestiert.

Zu den Herren des Chaos zdhlen Xiombarg, Chardros und Mabelode. Xiombarg erscheint als eine bleiche
schlanke Frau oder als ein Insekt, wobei er auf einer Kretur reitet, die halb Lowe, halb Stier ist. Er kann
beliebig Waffen in seinen Handen materialisieren lassen, darunter eine blaue Streitaxt und eine gewaltiges
Breitschwert. Chardros dhnelt den Darstellung des Tods mit seiner Sense, Mabelode ist ohne Gesicht und ist
mit einem goldenen Schwert bewaffnet.

Als Chaos-Held konnte Jagreen Lern fungieren, der oberste Theokrat von Pan-Tang. Er ist mit einem schar-
lachroten Panzer gewappnet (moglicherweise lackiertes Leder nach chinesischer Art?), mit Breitschwert und
Axt bewaffnet und reitet auf einem bleichen, unbehaarten Pferd. Das Beispiel zeigt auch, dass die Bezeich-
nung ,Held“ moglicherweise nicht so spezifisch gemeint ist wie in den #£#-Regeln und man - wenigstens
einige — Chaos-Helden besser als Zauberer einstufen sollte.

Die ,unreinen Krieger® sind Menschen, deren Korperteile grisslich verandert worden sind. In den Geschich-
ten tauchen z. B. Kimpfer mit Schweinekopfen auf oder solche, die anstelle der Képfe eine Anzahl von Schlan-
gen haben. Chaos-Reiter reiten auf Skelett-Pferden, einer von ihnen wird als Leichnam beschrieben, der auf
einem Skelett-Pferd mit auffallig gefdarbter Panzerung sitzt und mit einem Flammenschwert bewaffnet ist.
Viele sind mit Lanzen ausgerstet.

Die Chaos-Schiffe sind riesige schwarze Wasserfahrzeuge, deren Besatzung aus ertrunkenen Seeleute besteht
und deren ,Kapitane Kreaturen sind, die niemals menschlich gewesen sind®. Sie kénnen sich — wie das Schiff,
das iiber Land und Wasser segelt, in der Liste von Melniboné — auch tiber Land fortbewegen und sind daher
auch genauso eingestuft worden (s. die Regeln dort).

Das Symbol des Chaos an sich besteht aus acht Pfeilen, die von einem gemeinsamen Zentrum nach auflen
zeigen. Daneben mag es Symbole fiir einzelne Chaos-Gottheiten geben. Das fiir Arioch z. B. ist ein Schwert.

Einer der Herren des Chaos™ =B+ Rw +Z @ 102PKk. ... ... ... 0-1
Chaos-Gottheit = G @ 90 PR. ... o i 0-1
fliegende Chaos-Kreaturen — Fw @ 36 Pk. . ... .. i 0-2
Chaos-Reiter — Ri @ 42 PR. ..o 1-4
Chaos-Held als Befehlshaber™ bei Chaos-Reitern - B+ H @ 48Pk. ....................... °1
Chaos-Kreaturen — Be @ 48 PK. . ... 0-2
Chaos-Krieger — Sk @ 30 PK. .. ... i 4-12
Chaos-Held bei Chaosreitern oder Chaoskriegern - H @ +24Pk. ........................ 0-1
Chaos Mob —HO @ 12 PR. ... o e 1-12
Chaos-Kriegsschiff — Kw + Bo @ 48 PK. ... e 0-1
- H&H -
Einer der Herren des Chaos — B(iii) + Rw(IV/4) + Z(iv) @ 110 Pk. .......................... 0-1
Chaos-Gottheit — G(IV/3) @ 90 PKR. .. ... e 0-1
fliegende Chaos-Kreaturen — Fw(IlI/3) @ 36 Pk. ... ... i i 0-2
Chaos-Reiter — Ri(IV/3) @ 35 PK. .. ..o 1-4
Chaos-Held als Befehlshaber bei Chaos-Reitern — H(iii) + B(ii/iii) @ +36 Pk. bzw. +48 Pk.
oder Z(iii) + B(ii/iii) @ +36 Pk. bzw. +48 PK. ... ... ... 1
Chaos-Kreaturen — Be(IV/4) @ 48 PK. ... .o e 0-2
Chaos-Krieger — SK(IV/3) @ 25 PK. ..o 4-16
Chaos-Held bei Chaosreitern oder Chaoskriegern — H(iii) @ +24 Pk. oder Z(iii) @
F 24 PR 0-1
Chaos-Mob — Ho(IV/3) @ 12 PK. ..o e e 1-12

Chaos-Kriegsschift - Kw + Bo(IV/4) @ 48 Pk. ... ... e 0-1
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Das mit (*) markierte Minimum ist nur obligatorisch, falls kein Herzog der Holle aufgestellt wird.
Es darf nur ein Chaos-Held aufgestellt werden! Das Chaos-Kriegsschiff ist nur erlaubt, wenn auch
der Gott Pyaray aufgestellt wird.
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Thraxas’ Welt

q u den lesenswertesten Neuerscheinun-
' 4 gen der letzten Dekade diirften die
Thraxas-Romane von Martin Scott zih-
len, die auf iiberzeugende Weise das Fantasy-
Genre mit dem des Detektivromans im Stile ei-
nes Raymond Chandlers und seiner Nachfolger
verbinden und mit den Klischees beider Genres
ein in jeder Hinsicht witziges Spiel treiben. Der
Titelheld ist ein heruntergekommener ehema-
liger Zauberlehrling und Séldner mittleren Al-
ters, der sich in einem der miesesten Viertel der
grof3en (und durch und durch korrupten) Hafen-
stadt Turai mehr schlecht und recht als Detektiv
durch das Leben schlagt. Der gute Mann hat so
ziemlich alle schlechte Eigenschaften, die man
sich so vorstellen kann, kann sich aber immer

noch auf seine Nase und seine Fahigkeiten als
Schwertkdmpfer verlassen und schafft es so im-
mer wieder, allen skrupellosen Verbrecherban-
den und durch und durch korrupten Politiker
zum Trotz seine zum Teil recht skurilen Fille zu
lésen — wenn auch nicht immer zur allgemei-
nen Zufriedenheit. Unterstiitzung findet er da-
bei bei einer Reihe herrlicher Typen wie Gurd,
einem alten Kumpel und Gasthausbesitzer (so
eine Art in die Jahre gekommener Conan), in
dessen Gasthof er sein Domizil gefunden hat,
Lisutaris, der besten Magierin von Turai, wenn
nicht der Menschheit insgesamt (und mit Sicher-
heit auch eine der bekifftesten), und allen voran
bei Makri, einer bemerkenswerten jungen Da-
me, die ebenfalls in Gurds Gasthaus lebt und ab
und an in der Kneipe ,jobt®, um sich das Geld
fir das Studium zu verdienen. Sie ist die Tochter
eines Halborks und einer Halbelfin (eine brisan-
te Mischung) und hat ihre Jugend als Gladiato-
rin bei den Orks verbracht, wo sie sich nach und
nach zur Nummer 1 hochgekampft hat (andern-
falls wiirde sie wohl auch nicht mehr am Leben
sein), bevor ihr eines Tages die Flucht gelang.

In Turai hat sie sich nun in den Kopf gesetzt,
alles nachzuholen, was ihr bislang an Bildung
verwehrt geblieben war. Das ist leichter gesagt
als getan, denn Turai hat eine patriarchalische
Gesellschaft, in der Frauen der Zugang zu ho-
heren Bildungsanstalten eigentlich verboten ist.
Aber wozu war frau schliefllich Gladiatorin Nr. 1
(wie die méannlichen Kollegen ziemlich schnell
auf schmerzhafte Art herausfinden) und ist Mit-
glied der ,Association of Gentlewomen®, Turais
Version von Women’s Lib?

Nun mag das alles schén und gut sein, ware aber
fiir uns Tabletop-Spieler trotz einiger unterhalt-
samer Anekdoten aus Gurds und Thraxas’ S6ld-
nerleben nicht weiter von Interesse, wenn nicht
im siebten Roman »Thraxas at War« (dt. »Orks
ante portas«) Turai von den Orks angegriffen
und Thraxas als braver Soldat der Phalanx Nr. 7
in die Ereignisse verwickelt wiirde. Bei dieser
Gelegenheit erfahren wir einiges iiber die Ar-
meen der Orks und von Turai, und da beide ge-
geniiber vergleichbaren aus anderen Werken der
Fantasy-Literatur ihre Eigenheiten, um nicht zu
sagen Eigentimlichkeiten besitzen, sollten sie in
dieser Sammlung nicht fehlen.

Einige Bemerkungen zu den Phalangen, die den
Kern beider Armeen bilden, sollten vorange-
schickt werden. Nach den Angaben im Roman
besteht eine Phalanx in Turai aus 500 Mann und
ist in fiinf Zenturien a 100 Mann unter einem
Zenturio unterteilt (Rénge, Titel und Namen in
Turai sind meist lateinisch oder eher pseudo-
lateinisch, auch wenn die faktischen Ahnlichkei-
ten eher vage sind). Unter jedem Zenturio ste-
hen zwei » corporals« (hier gingen dem Autor of-
fenbar die lateinischen Entsprechungen aus), die
also jeder jeweils 50 Mann kommandieren. Die
Zahl lasst darauf schlieen, dass die Phalangi-
ten entweder finf oder zehn Reihen tief stehen.
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Einer dieser Korporale in Phalanx Nr. 7 ist {ibri-
gens unser Freund Thraxas.

In der ersten Reihe stehen jlingere, besonders
kraftige Ménner mit groflen Schilden, die die
Leute hinter ihnen wohl hauptséchlich vor Be-
schuss schiitzen werden, man sollte daher diese
Schilde am besten als Pavisen einordnen. Die {ib-
rigen Méanner (wohl bis auf die Korporale, die in
der dritten Reihe stehen) sind mit 30 Fuf3 langen
Piken (so sollte man sie wohl nennen, auch wenn
sie im englischen Text als ,spears” bezeichnet
werden) und Wurfspeeren bewaffnet. Die Idee
ist, dass die Phalanx auf den Gegner vorriickt,
in geeigneter Entfernung ihre Speere wirft und
dann mit gesenktem Speer in geschlossener For-
mation in den Nahkampf tibergeht.

Das liest sich nun ganz nett, und man freut
sich ja, dass mal ein Fantasy-Autor nicht im-
mer nur axtschwingende Barbaren oder dgl. be-
schreibt, aber man darf doch so seine Zweifel
haben, ob das so funktioniert. Da wire zuerst
einmal die Lange der Piken. Die langsten Piken
wurden in der hellenistischen Epoche verwen-
det, vergleichbare Waffen fritherer oder spéte-
rer Zeit waren deutlich kiirzer. Soweit wir dies
den Quellen entnehmen koénnen, waren Piken
zu Zeiten Alexanders und seiner unmittelbaren
Nachfolger (also etwa im letzten Drittel des 4. Jh.
v. Chr.) 18 Fuf§ lang, wurden dann im Laufe des
folgenden Jahrhunderts auf 24 Fufl verlangert,

77

Thraxas’ Welt. Karte von John Marr,
nach einer Vorlage von Rachel Mal.

um dann im 2. Jh. wieder auf 21 Fuf} verkiirzt,
was ja wohl darauf deutet, dass die 24 Fuf§ zu-
vor als zu unhandlich empfunden wurdenf]. Und
das wohlgemerkt unter der Voraussetzung, dass
die Trager nicht auch noch mit anderen Speeren
beladen wurden.

Und damit kommen wir zum 2. Punkt der Kritik:
nicht nur, dass den Herren Phalangiten reichlich
unhandliche Piken zugemutet werden, es wird
von ihnen auch noch erwartet, dass sie kurz vor
dem Kontakt auch noch Wurfspeere werfen und
dann trotzdem noch in perfekter Formation in
den Gegner hineinstofien. Und all dies, nota be-
ne, zu einem groflen Teil von hastig ausgebilde-
ten wehrpflichtigen Biirgern. Fast ist man ver-
sucht zusagen, dass es kein Wunder ist, wenn
das griindlich daneben geht. Aber bei den Orks,
die dergleichen Manéover (angeblich) in wunder-
barer Perfektion ausfithren, wird es in dieser Be-
ziehung ja auch nicht viel besser aussehen. His-
torisch gesehen, hat es solche Kombinationen
von langen Stof3- und kurzen Wurfspeeren zwar
tatsachlich gegeben, so z. B. bei sehr frithen Ho-
pliten, aber einmal waren die lingeren Speere
deutlich kiirzer (sagen wir, um einen Vergleich
zu haben, rund 12 Fuf}), und zum anderen wur-
de diese Praxis relativ schnell aufgegeben. Be-
zeichnenderweise gehorten wahrscheinlich ge-
rade die Spartaner, die sicher die strikteste Dis-
ziplin hatten, zu den ersten, die damit aufgehort

*Dabei wollen wir hier ganz beiseite lassen, dass die antiken Autoren wohl mit einem Fufimaf} kalkuliert haben,

das etwa 1 cm kiirzer als das englische ist.
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haben. Zugegebenermaflen haben die Spartaner
aber im Gegensatz zu unseren Phalangiten ei-
nen relativ grofien Schild gefiihrt, aber das wird
wohl durch die wesentlich gré3ere Lange der Pi-
ke mehr als ausgeglichen.

Langer Rede kurzer Sinn: so schon sich das alles
liest (und die Passage, in der Thraxas’ Phalanx
von einer Ork-Phalanx uberrannt wird, ist wirk-
lich sehr packend geschrieben), es funktioniert
so nicht. Es bleibt also, entweder die Stofispeere
erheblich zu verkiirzen und die Phalangiten re-
geltechnisch als ,Speertriager” zu klassifizieren
(wofiir die relativ geringe Formationstiefe von
maximal zehn Gliedern spriache), oder man lésst
die Wurfspeere weg, verkiirzt die Piken um rund
ein Drittel, nimmt an, dass die Formation im
Ernstfall doch tiefer gestaffelt werden kann, und
stuft die Herrschaften als Pikentrager (ggf. mit
Pavise) ein. Beides hat Vor- und Nachteile; wir
uberlassen es dem Benutzer dieser Liste, wel-
che der beiden Moglichkeiten am besten mit den
Schilderungen im Roman in Einklang zu bringen

Bernd Lehnhoff, Biicherwelten — Armeelisten fir H&£H

ist. Vielleicht schreiben Sie mal dem Autor eine
nette E-Mail, in dem sie ihm die Probleme schil-
dern. Er scheint ein ganz verniinftiger Bursche
zu sein. Eine Kontakt-Adresse finden Sie auf der
offiziellen Website http://www.thraxas.com, die
auch weitere Informationen zu den wichtigsten
Personen der Romane und grofiere Versionen
der hier wiedergegebenen Karte zum Download
enthalt.

Am Ende von Band 8 »Thraxas under Siege«
fliehen Thraxas, Makri und Lisutaris per Schiff
aus Turai, wiahrend am anderen Ende der Stadt
die Orks die Mauern erstiirmenn. Obwohl der
Autor die Serie urspriinglich aus rechtlichen
Griinden nicht fortsetzen wollte, sind doch mitt-
lerweile weitere Abenteuer erschienen, in de-
nen die drei Genannten in den westlichen Nach-
barstaaten eine verbiindete Armee zusammen-
gestellt haben, mit deren Hilfe sie in Band 11
»Thraxas of Turai« die Stadt aus den Hianden der
Orks befreien.

Turai

Die Armee Turais besteht im Prinzip aus drei Teilen: einem kleinen Kern professioneller Soldaten, aus S6ld-
nern und aus dem Milizheer, in dem theoretisch alle waffenfahigen méannlichen Einwohner dienen. Letzteres
ist seit dem letzten Krieg mit den Orks in stetem Verfall begriffen, vor allem, seit die jihrlichen Ubungen auf
Betreiben der turai’schen Unternehmer abgeschafft worden sind. Als die Regierung im Roman »Thraxas at
War« vom Angriff der Orks erfahrt, werden rasch neue Biirgerregimenter eingetibt. Die Einheit, in der unser
Held dient, die 7. Phalanx, besteht etwa zur Halfte aus Veteranen aus dem letzten Orkkrieg und zur Hélfte
aus Ménnern, die noch nie eine Pike in der Hand gehabt haben. Die Ubungen lassen dann auch bereits Boses
ahnen (die turai’schen Séldner amiisieren sich jedenfalls bestens beim Anblick der exerzierenden Biirger).
Dabei scheint diese Einheit noch relativ gut abzuschneiden, denn eine andere Einheit bekommt wihrend der
Ubungen nicht einmal einen ordentlichen Schwenk hin und rasselt buchstiblich in das grofie Hippodrom
vor den Toren der Stadt. Diese Glanzleistung scheint uns denn doch eine Einstufung als Ho zu rechtfertigen,
wiahrend Thraxas’ Einheit und andere immerhin noch als Sp oder Pi(IV/2) klassifiziert werden sollen. Fiir
H&H ist ganz praktisch, dass die Phalangen jeweils 500 Mann stark sind, so dass eine Phalanx also ziemlich
genau zwei Elementen Sp oder einem Element Pk bzw. Ho entspricht. Neben der oben bereits kritisierten
Kombination von langem Stof3- und kurzem Wurfspeer die besteht Ausriistung der wackeren Spiefbiirger
aus Rundschild, Helm, Brustpanzer und Schwert. Die Bekleidung ist die normale Alltagskleidung der drme-
ren Birger, die im Wesentlichen aus einer schmutzig-weifen/grauen Tunika besteht. Neben den Phalangen
werden noch Reitereinheiten, die von reicheren Senatoren aufgestellt werden, und — geradezu eine Sensation
fur Fantasy-Romane! — Planklereinheiten (mit Bogen oder Wurfspeeren) und sogar leichte Reiter erwahnt.
Auch Armbrustschiitzen werden aufgestellt; die Waffen werden aber nach einer Bemerkung in »Thraxas«
(dt. »Der Drachentoéter«) erst im Kriegsfall ausgehidndigt, was Schlimmstes fir die Qualitit dieser Einheiten
befiirchten 1483t. Wir nehmen an, dass dieser Unfug sich auf die Biirgereinheiten beschrankt.

Die als handelnde Personen auftretenden Soldner stammen meist aus dem Norden und sind die typischen
Barbaren mit groSen Axten; da es von ihrer Formation explizit heifit, das sie weniger rigide ist als die der
Biirger, haben wir diese Séldner hier als Axt-/Schwertkampfer eingestuft. Auch Thraxas’ Kumpel Gurd hat
frither als Soldner fir Turai gekampft, hat aber dient aber nun in einer Biirgerphalanx. Als auch seine Einheit
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iiberrannt wird, kampft er sich mit seiner Axt (von der er sich offenbar nicht trennen konnte) den Weg zuriick
nach Turai frei. Daneben muss es aber auch Soldner-Phalangiten (wohl aus anderen Gegenden) geben, zu
denen eben jene gehoren, die sich iiber die amateurhaften Bemithungen der Biirger amiisieren.

Zur allgemeinen Uberraschung verhindern gerade die turanischen Zauberer, die in Friedenszeiten ein ziem-
lich lockerer Haufen sind, in der Schlacht vor den Toren mit letztem Einsatz die vollige Vernichtung der
turai’schen Armee. Als Ausnahme von den Regeln diirfen die Zauberin Lisutaris, das Oberhaupt der Gilde
der menschlichen Zauberer (hier als Z(iv) eingestuft), und Thraxas’ tatkraftige Helferin Makri (die natiirlich
als H(iv) zéhlt) ein und demselben Element angehéren (nein, die Orks mogen es auch nicht). Helden der
Stufe (iii) sind Thraxas, Gurd und ihr alter Kumpel, der Séldner Viriggax. Zu den Befehlshabern der Stufe
(ii) zéhlen solch grofien Strategen wie Prinz Dees-Akan, der jiingere Sohn des Konigs von Turai, und Ge-
neral Pomius, wobei letzterer immerhin die Schlacht vor den Toren uberlebt und den weiteren Widerstand
(des)organisieren kann.

Von Senatoren aufgestellte Reiterei** —Re @ 36 Pk. ......... ... . i 1-4
Leichte Reiter —LR @ 30 PR. . ..o 0-1
Phalanx - %-% Sp @ 36 Pk.,derRestt Ho @ 12Pk. ......... ... ... o .. 12-24
je zwei Elemente als Sp eingestufte Phalangen durch ein Element Pi ersetzen @ 48 Pk. .... 0/A
die grofien Schilde der Ménner in der Frontreihe der als Pi aufgestellten Phalangen
als Pavisen zahlen @ +8 PK. .. ... i 0/A
Armbrustschiitzen des stehenden Heeres oder Soldner — SSch @ 24 Pk. ..................... 0-2
Soldner aus dem Norden — AS @ 36 PK. ... ..ot 0-2
Zauberer bei ,senatorischen® Reitern oder bei Phalanx - Z @ +24Pk. ................... 1-3
Helden bei Phalanx oder bei Soldnern —-H @ +24 Pk. ........ . . 0-2
Biirger-Armbrustschiitzen — LSch @ 24 Pk.oder LI@ 18 Pk. ........ ... ...t 0-3
Leichte Infanterie mit Bogen oder mit Wurfspeeren - LI @ 18 Pk. ........... .. .. ... ...... 0-2
Die Mauern von Turai als Lager mit permanenter Befestigung @ 24 Pk. ..................... 0/4
- H&H -
Befehlshaber zu Pferd mit Garde aus Reitern — B(ii) + Re(Ill/3) @ 48 Pk. ....................... 1
Von Senatoren aufgestellte Reiterei — Re(Ill/3) @ 36 Pk. ........ ... .. i, 0-3
Leichte Reiter — LR(ITI/3) @ 30 PK. .. ..o e e 0-1
Phalanx des stehenden Heeres und Soldner — Sp(IIl/3) @ 36 Pk. ........... ...t 2-4
Armbrustschiitzen des stehenden Heeres oder S6ldner — SSch(Ill/3) @ 24 Pk. ............... 0-2
Soldner aus dem Norden — AS(III/3) @ 36 PK. . ... 0-2
Biirgerphalanx - bis zu % Sp(IV/2) @ 24 Pk., der Rest: Ho(IV/3) @ 12Pk. .................. 8-24
Biirgerphalangen mit einem hoheren Anteil Veteranen statt als Sp(IV/2) als Sp(I1l/2)
einstufen @ 30 PR. ... .. 0-%

je zwei Elemente als Sp eingestufte Phalangen durch ein Element Pi ersetzen: Sp(III/3)
als Pi(Ill/3) @ 48 Pk., Sp(111/2) als Pi(IlI/2) @ 40 Pk. und Sp(IV/2) als Pi(IV/2) @ 32 Pk. .. 0/A
die grofien Schilde der Ménner in der Frontreihe der als Pi aufgestellten Phalangen

als Pavisen zahlen @ +8 PR. .. ... 0/A
Zauberer bei ,senatorischen” Reitern, bei reguldrer Phalanx oder bei Biirgerphalanx -

ZGH) @ 24 PR. oo oo 1-3

besonders machtige Zaubererin als H(iv) (Lisutaris) @ +32 Pk. aufstellen ............. 0-1
Helden bei Phalanx oder bei S6ldnern — bis zu % H(iv) (Makri) @ +32 Pk., sonst H(iii)

@ 424 K. 0-2
Biirger-Armbrustschiitzen — LSch(IV/2) @ 16 Pk. oder LI(III/2) @ 15Pk. .................... 0-4
Leichte Infanterie mit Bogen — LI(IlI/3) @ 18 Pk. oder mit Wurfspeeren — LI(Ill/4) @

2L PR 0-2

Die Mauern von Turai als Lager mit permanenter Befestigung @ 24 Pk. .................. ... 0/4
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Die Orks

Die Orks auf Thraxas’ Welt sind nicht der tibliche gott- und strukturlose tumbe Haufen wie tiblich (obwohl
die Bewohner von Turai genau das glauben — eine der vielen Spielereien mit den genreiiblichen Klischees
in der Serie), sondern so ziemlich das Gegenteil. Im Laufe der Serie beschleicht einen mehr und mehr das
Gefiihl, dass sie den Menschen und Elfen im Prinzip eigentlich gar nicht so unahnlich sind. Wie diese lieben
auch die Orks Streitwagenrennen, wobei die Streitwagen tatséchlich von richtigen Pferden — genauer gesagt,
von Rappen - gezogen werden, und nicht etwa von den sonst iiblichen Wolfen oder Keilern; es gibt Hinweise
darauf, dass sie Streitwagen (aber natiirlich massivere) auch im Krieg einsetzen. Im Schnitt sind Orks etwas
grofer und kréftiger als Menschen und gelten als wilde Kampfer. Wir erfahren aus den Romanen, dass sie
fahige Befehlshaber und méachtige Magier haben, sehr wohl eine Religion mit strengen Ritualen und Vor-
schriften besitzen und dass es z. Z. mehrere Ork-Fiirstentiimer gibt, in denen unterschiedliche Gruppen mit
aller Harte um die Macht streiten kénnen. Die Ork-Phalangen in »Thraxas at War« sind bestens gedrillt und
der Biirgerphalanx, in der unser Held dient, um Langen tiberlegen. Wir nehmen hier an, dass es sich dabei um
Truppen aus dem Kontingent ihres obersten Anfiihrers Fiirst Amrag handelt und dass die Verbande anderer
Ork-Staaten in derselben Armee mehr dem traditionellen Schema folgen, weil es noch keine Zeit gab, alle
entsprechend auszubilden.

Die Anmaler unter unseren Lesern wird interessieren, dass alle Orkkrieger in Thraxas’ Welt vom obersten
Feldherrn bis zum jiingsten Rekruten in schwarze Tuniken gekleidet sind; Offiziere fiigen schwarze Umhénge
hinzu, Firsten (und moglicherweise auch andere Befehlshaber) konnen diese durch rote ersetzen, was bei
all dem Schwarz sicher ein gutes Erkennungszeichen ist (und eine prima Zielscheibe abgibt). Orkmagiere
tragen als Zeichen ihres Standes ein schwarzes Stirnband, die méchtigsten unter ihnen, die angeblich in der
Lage sind, mit ihrer Magie Breschen in Stadtmauern zu schlagen, mit einem (natiirlich) schwarzen Juwel als
Rangabzeichen. Auch bei den Orks gibt es iibrigens Magierinnen. Die Drachen sind grof3 genug, um eine
Besatzung aus einem ,rider” (der Lenker), einem Zauberer und etwa zehn Armbrustschiitzen (!) zu tragen,
und speien Feuer. Zu diesem Zweck haben sie offenbar Kammern in ihrem Korper, die mit einem explosiven
Gas (vermutlich Wasserstoff) gefullt sind. In einer sehr eindrucksvollen Szene lasst die Zauberin Lisutaris
zwei Drachen direkt tiber einer Ork-Phalanx abstiirzen und explodieren, was dieser nun itberhaupt nicht gut
bekommt. Aber schreiben Sie sich dafiir ihre Regeln selbst, wenn sie das Verlangen spiiren, dies zu simulieren.

Kriegsdrachen mit Reitern - Gf @ 60 Pk. ... ... .. 1-3
Quadrigen mit Ork-Besatzung™ — SSt @ 42 Pk. ... ... . 0-2
Menschliche oder halb-orkische Reiter — alle La @ 42 Pk. oder alle Re @ 36 Pk. ............. 0-2
Halbork-Magier™ als Befehlshaber bei menschlichen oder halb-orkischen Reitern — Z
@ +24 PK. 0-1
Wolfe, Berglowen und dhnliche Raubtiere - Be @ 48 Pk. ........ ... . ... ... ... . ... 0-2
Schwerttrager* oder Trolle — AS @ 36 Pk. . ... . 0-1
Orkkrieger — Sk @ 30 Pk. . ... o 6-15
Orkkkrieger als Fiirst Amrags Phalangen™ aufstellen - Sp @ 36 Pk. ................... A
je zwei Elemente Sp durch ein Element Pi ersetzen @ 48Pk .......................... 0/A
die grofien Schilde der Orks in der Frontreihe der als Pi aufgestellten Phalangen
als Pavisen zdhlen @ +8 PK. ... ... 0/A
Orkkrieger durch Halborks oder menschliche Krieger aus den Odléndern ersetzen — Sf
@ 30 PR oo 0-6
Held als Anfiihrer*, auf Quadriga oder bei Orkkriegern —-H @ +24 Pk. ................... 0-1
Zauberer auf Kriegsdrachen oder bei Orkkriegern - Z @ +24Pk. ......... ... ... ... ... 0-2
Orkbogenschiitzen — LSch @ 24 Pk.oder LI@ 18 Pk. ... ... . .. it 0-4
Orkbogenschiitzen als Fiirst Amrags Schiitzen aufstellen - SSch @ 24 Pk. .............. WA
Plankler oder Stofitrupps — Hi @ 24 Pk. oder LI @ 18 Pk. oder VW [Wald, Gebiisch, steile
Hiel] @ 18 PK. ..ottt 0-2
Sklaven —HO @ 12 PR. ..o o 0-2
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Anfithrer auf Quadriga — B(ii/iii) + SSt(IV/3) @ 47 Pk. bzw. 59 Pk. oder zu Fufl mit Gefolge

aus Schwerttragern — B(ii/iii) + AS(IV/3) @ 42 Pk.oder 54 Pk. ........ .. ...t 1
Anfithrer durch Halbork-Magier zu Pferd ersetzen — wie die menschlichen Reiter, also
B(ii) + Z(iii) + La(IV/3) @ 71 Pk. oder B(ii) + Z(iii) + Re(IV/3) @ 66 Pk. ................ 0-1
Ork-Anfithrer durch Fiirst Amrag ersetzen — B(iv) + AS(Ill/3) @ 84 Pk. oder B(iv) +
SPAI/A) @ 90 PK. v e e e e e e e e e 0-1
Kriegsdrachen mit Reitern — Gf(IV/4) @ 60 Pk. ........ ... i, 1-3
Quadrigen mit Ork-Besatzung — SSt(IV/3) @ 35 Pk. ........ .o i 0-2
Menschliche oder halb-orkische Reiter — alle La(IV/3) @ 35 Pk. oder alle Re(IV/3) @ 30 Pk.
.................................................................................... 0-2
Wolfe, Berglowen und dhnliche Raubtiere — Be(IV/3) @ 40 Pk. ............ ... ... ... ... 0-2
Personliches Gefolge des Anfiihrers aus Schwerttragern - ASIV/3) @ 30 Pk. ............... 0-1
Orkkrieger — SK(IV/3) @ 25 PR. ..o 9-18
Orkkrieger als Fiirst Amrags Phalangen aufstellen — Sp(Ill/3) @ 36 Pk. ................. WAA
Gefolge als Furst Amrags Gefolge aufstellen: AS(IV/3) als AS(IIl/3) @ 36 Pk., Sp(111/3)
als SP(III/4) @ 42 PR. oottt 1

je zwei Elemente Sp durch ein Element Pi ersetzen: Fiirst Amrag zusammen mit seinem
Gefolge (falls Sp) durch B(iv) + Pi(Ill/4) @ 104 Pk., den Rest durch Pi(IlI/3) @ 48 Pk .... 0/A
die groflen Schilde der Orks in der Frontreihe der als Pi aufgestellten Phalangen als

Pavisen zahlen @ +8 PK. ... i 0/A
Orkkrieger durch Halborks oder menschliche Krieger aus den Odldndern ersetzen —
SEIV/3) @ 25 PK. e e e e e e 0-6
Held als Anfiihrer, auf Quadriga, bei Gefolge oder bei Orkkriegern — H(iii) @ +24 Pk.
oder H(I1) @ +12 PR. ..\ 0-1
Zauberer auf Kriegsdrachen oder bei Orkkriegern — Z(ii) @ +16 Pk. oder Z(iii) @ +24 Pk.
................................................................................. 0-2
Zauberer durch miachtigeren Zauberer — Z(iv) @ +32 Pk. ersetzen .................... 0-1
Orkbogenschiitzen — LSch(IV/2) @ 16 Pk. oder LIIII/3) @ 18 Pk. . ..., 0-6
Orkbogenschiitzen als Fiirst Amrags Schiitzen aufstellen — alle LSch(IlI/3) oder alle
SSch(III/3) @ 24 PR. ..ot WAA
Plankler oder Stof8trupps — Hi(IV/3) @ 20 Pk. oder LI(IlI/4) @ 21 Pk. oder VW(III/3) [Wald,
Gebiisch, steile Hiigel] @ 18 PK. . ... oo 0-2
Trolle — AS(IV/4) @ 36 PK. . ..o 0-1
Sklaven — Ho(IV/2) @ 10 Pk. oder Ho(IV/3) @ 12Pk. ... ... i 0-2

Alle La und Re konnen abgesessen als AS(IV/3) kampfen. — Auch zusammen mit dem Befehlsha-
ber diirfen in Armeen fiir die fortgeschrittenen Regeln nicht mehr als zwei Elemente Quadrigen
aufgestellt werden. Mit (*) markierte Minima sind nur obligatorisch (und die entsprechenden Trup-
pentypen nur erlaubt), wenn Fiirst Amrag aufgestellt wird. Um’s noch einmal ausdriicklich zu be-
tonen: Wird das personliche Gefolge Prinz Amrags als Pi eingestuft, so bildet es das Element des
Befehlshabers und kein separates Element!
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Nussknacker und Miusekonig

er Autor, Komponist, Zeichner und
Jurist E.T.A. Hoffmann (1776-1822)
ist einigen Lesern vielleicht von der
Schullektiire her bekannt; ich selbst habe noch
seine Erzdhlung »Das Fraulein von Scuderi«
aus der Sammlung »DIE SERAPIONSBRUDER«
(1819-21) im Deutschunterricht gelesen. Diesel-
be Sammlung enthélt auch das Weihnachtsmar-
chen »Nuflknacker und Mausekonig«, auf dem
unsere beiden Listen basieren. Der Stoff wurde
spiter von Alexandre Dumas d. A. (1802-1870)
bearbeitet (wie Hoffmann tiberhaupt mehr An-
erkennung im Ausland als hierzulande erfahren
zu haben scheint) und bildete in dieser Version
die Vorlage fiir das bekannte Ballett »DER Nuss-
KNACKER« von P.I. Tschaikowski (1840-1893).
Dumas’ Bearbeitung ist auch die Grundlage fiir
eine HotT-Armee im Netz, die urspringlich auf
der hier schon oft erwdhnten Seite >The Strong-
hold« publiziert worden ist und dank der Initia-
tive eines Fans nunmehr auch wieder zur Verfii-
gung steht.

Nattirlich kann und soll hier der Inhalt des Mar-
chens nicht nacherzahlt werden, ich verweise

nur auf den Originaltext, der in diversen Aus-
gaben im Buchhandel erhéltlich ist, ebenso auf
CD (Digitale Bibliothek 8, ISBN 3-89853-108-2)
und auch im Internet u. a. in der deutschen Ver-
sion des Gutenberg-Projekts eingesehen wer-
den kann. Im fiinften Kapitel kommt es zu ei-
ner gewaltigen Schlacht zwischen den (ziemlich
bosartigen) Méusen im Hause des Medizinalrats
Stahlbaum unter ihrem riesigen, siebenképfigen
Koénig und einer vom Nussknacker komman-
dierten Armee, die aus diversen Puppen, den
Spielzeugsoldaten des Sohnes des Hauses (auf-
gezahlt werden Kirassiere, Dragoner, die » neu-
en, glinzenden Husaren«, Infanterie und Kano-

nen unterschiedlicher Grofie, die Zuckererbsen
oder gar Pfefferntisse verschieflen), so genann-
ten ,,Devisenﬁguren“ﬁ (»diese wackern, sehr bun-
ten und herrlichen Truppen, die aus vielen Gdrt-
nern, Tirolern, Tungusen, Friseurs, Harlekins, Ku-
pidos, Lowen, Tigern, Meerkatzen und Affen be-
standen«), die unter dem Kommando zweier chi-
nesischer Kaiser mit » spartanischer« Tapferkeit
eine ganz Weile den linken Fligel gegen die
Mausekavallerie halten, und einer Reserve aus
»braune[n] Mdnner und Frauen aus Thorn mit
goldnen Gesichtern, Hiiten und Helmen« besteht.
Von diesen Reservisten heifit es: »die fochten
aber so ungeschickt um sich herum, dafs sie kei-
nen der Feinde trafen und bald ihrem Feldherrn
NufSknacker selbst die Miitze vom Kopfe herun-
tergefochten hdtten«, was natirlich unweiger-
lich ihre Einstufung als Horden, in der Liste
fur die fortgeschrittenen Regeln sogar potenti-
ell als besonders inkompetente Form von Hor-
den, zur Folge hat. Trotz aller Tapferkeit wer-
den die Spielfiguren von den Mausen tiberrannt,
der Mausekonig stiirzt sich auf den Nusskna-
cker, die Tochter des Hauses, Marie, wirft ver-
zweifelt ihren Schuh nach dem Angreifer und
fallt in Ohnmacht. Und da die Ereignisse aus ih-
rer Sicht erzahlt werden, erfahrt der Leser erst
spater, wie die Sache ausgegangen ist (und der
Leser dieser Liste erst, wenn er es selbst nach-
liest).

Diese Schlacht mit ihren mehr als ungewohn-
lichen Protagonisten schreit natiirlich danach,
in Listen fir die beteiligten Armeen umgesetzt
zu werden. Die Zahl der beteiligen Figuren mag
vielleicht begrenzt sein (obwohl der Sohn des
Hauses eine ganz stattliche Anzahl von Spiel-
zeugsoldaten zu besitzen scheint), aber nichts
hindert einen ja daran, die Ereignisse aus Stahl-

°Figuren, die dhnlich wie ein Gliickskeks einen Zettel mit einem Sinnspruch, einer ,Devise®, enthalten
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baums guter Stube in ein Mérchenland zu ver- ren: Hardenberg und Gneisenau lobten 1816
setzen, wie das ja auch schon Dumas und Tschai- E.T. A. Hoffmanns ,Feldherrntalent®, das sich
kowski getan haben. in der Beschreibung der ,gewaltigen Schlacht®

Das sollte man vielleicht auch noch anfiih- zeigt. Wenn das keine Empfehlung ist ...

Die Armee des Nussknackers

Die folgende Armee soll ganz auf dem Original Hoffmanns beruhen, weil dort die Armee des Nussknackers
variantenreicher als bei den spateren Bearbeitern ist. Da die Geschichte zunachst 1816 in Berlin erschienen
ist, kommen fiir die Spielzeugsoldaten theoretisch alle Perioden vom spanischen Erbfolgekrieg bis in die na-
poleonische Zeit in Frage, wobei ich personlich der friderizianischen Epoche den Vorzug geben wiirde (und
dort speziell einer preuflischen Armee), aber dies bleibe jedem selbst (und seinem Figurenfundus) tiberlas-
sen. Die Liste ist entsprechend flexibel angelegt. Was das Aussehen betrifft, so erfahren wir lediglich, dass
die Husaren »rote Wimser« (gemeint sind wohl Dolmane) haben. Im Prinzip kann somit jede Armee ver-
wendet werden, die zu ihrer Kavallerie Kiirassiere, Dragoner und Husaren (mit roten Dolmanen) z&hlt. Fiir
die anderen Figuren sollte man mal in diversem Weihnachtsschmuck stébern, vor allem fiir den Nusskna-
cker sollte da etwas Passendes zu finden sein. Vom Nussknacker heif3t es: »Er trug ndmlich ein sehr schones
violettglinzendes Husarenjickchen mit vielen weifSen Schniiren und Knopfchen, ebensolche Beinkleider, und
die schonsten Stiefelchen, die jemals an die FiifSe eines Studenten, ja wohl gar eines Offiziers gekommen sind.«.
Zwar wird der Nussknacker nicht auf einer Sénfte getragen und fahrt auch nicht auf einem Wagen, aber seine
potentielle Einstufung als W/AS schien mir doch ganz passend zu sein. Auf diesem Element sollten neben
dem Nussknacker ein oder zwei Puppen (Clarchen und Trutchen), einige Musikerfiguren, ein bis drei Ska-
ramuzze (Scaramuccia: eine Figur aus der Comedia dell’Arte, die auf einem kleinen Umweg iiber Frankreich
nach Deutschland gekommen ist), einige Soldaten vom » Wachbataillon« und natiirlich auch Marie stehen.
General Pantalon (Pantalone, eine weitere Figur aus der Comedia dell’Arte), der Befehlshaber der Kavalle-
rie, ist zwar selbst nicht beritten, aber wie es so schon heif3t: »Sie haben sehr lange Beine und galoppieren
damit leidlich.«, was wohl heifit, dass man irgendeine langbeinige Figur aus dem néchstgréfleren Mafistab
verwenden sollte. Aulerdem ist er auch noch sein eigenes Fanfarenkorps, denn als er seine Finger an den
Mund legt, gibt er Gerdusche von sich, »daf3 es klang, als wiirden hundert helle Trompetlein lustig geblasen«.
Leider sind seine Fahigkeiten als Befehlshaber eher beschrankt, denn er schafft es, durch eine ungeschickte
Linksschwenkung das gesamte Kavalleriekorps auf Nimmerwiedersehen vom Schlachtfeld galoppieren zu
lassen, was natiirlich unweigerlich seine Einstufung als B(ii) zur Folge hat (und das ist noch grof3ziigig). Fa-
higer scheinen die beiden chinesischen Kaiser zu sein, die das ,Devisenkorps kommandieren. In der Liste
fur die fortgeschrittenen Regeln sind Pantalon und die beiden chinesischen Kaiser weniger als Alternativen
zum Nussknacker denn als Befehlshaber untergeordneter Kommandos fiir die ,,Big Battle“-Version von #&#
aufgefiithrt, wo der eine die Kavallerie, die beiden anderen (gemeinsam auf einem Element) das wackere ,,De-
visenkorps® auf dem linken Fliigel kommandieren miissen. Was die Figuren fir die Truppentypen betrifft, ist
ansonsten alles erlaubt, was irgendwie passt.

Kiurassiere — Ri @ 42 PR. ... 1-2
Dragoner - alle Ri @ 42 Pk. oderalleRe @ 36 Pk. ....... ... ... i 0-2
Husaren — alle Re @ 36 Pk.oderalle LR @ 30 Pk. . ... .. i 1-2
Nussknacker mit ,Generalstab®™* =B + W/AS @ 54 Pk, . ... 0-1
Linieninfanterie® — BSch @ 30 PK. . ... .. 6-12
den Befehlshaber als Helden aufstellen oder Heldin (Marie Stahlbaum) beim Befehlsha-
ber — H @ +24 PR, ..o 0-1
Leichte Infanterie mit Muskete oder Biichse —LI @ 18 Pk. ........ ... .. 0-2
wDevisenfiguren® - Hi @ 24 Pk.oder AS @36 Pk. ... ... i, 2-6
Elemente mit hauptsichlich Léwen und Tigern als Be @ 48 Pk. aufstellen ............... 0-%
Reservetruppen — Ho @ 12 PK. .. ..o 2-6
Geschiitze — Art @ 42 PR. ..o 0-2

- HEH -
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Der Nussknacker bei Linieninfanterie — B(iii) + BSch(IlI/3) @ 54 Pk. oder Grenadieren —
B(iii) + BSch(Ill/4) @ 59 Pk. oder mit ,Generalstab“ aus diversen Puppen und Figuren -

B(iii) + W/ASIV/2) @ 44 PK. .o oo 1
den Nussknacker als Helden aufstellen oder Heldin (Marie Stahlbaum) beim Nusskna-
cker —H(Ii1) @ +24 PR. . 0-1

den Nussknacker durch General Pantalon — B(ii) + Ri(Ill/3) @ 54 Pk. oder durch die
beiden chinesischen Kaiser bei den ,Devisenfiguren® — B(ii/iii) + Hi(IV/4) @ 36 Pk.

bzw. 48 Pk. oder B(ii/iii) + AS(IV/3) @ 42 Pk. bzw. 54 Pk. ersetzen .................... 0-1
Kiirassiere — Ri(ITI/3) @ 42 PK. ... e e 0-2
Dragoner - alle Ri(Ill/2) @ 35 Pk. oder alle Re(IIl/3) @ 36 Pk. ......... ... oot 0-2
Husaren — alle Re(Ill/3) @ 36 Pk. oder alle LR(IIT/3) @ 30 Pk. ............. ..., 1-2
Linieninfanterie - BSch(IIl/3) @ 30 Pk. .. ... .. e 6-12

Linieninfanterie durch Grenadierbataillone ersetzen — BSch(Ill/4) @ 35 Pk. .............. 0-2
Leichte Infanterie mit Muskete — LI(III/3) @ 18 Pk. oder Biichse — LI(IIT/4) @ 21 Pk. ......... 0-2
sDevisenfiguren® — Hi(IV/4) @ 24 Pk. oder AS(IV/3) @ 30 Pk. . ..., 2-6

Elemente mit hauptsachlich Lowen und Tigern als Be(IV/3) @ 40 Pk. aufstellen .......... 0%
Reservetruppen — Ho(IV/2) @ 10 Pk. oder Ho(IV/3) @ 12Pk. ........ ... ... .. 2-6
Geschiitze — Art(ITI/3) @ 42 PR. ..ottt e e 0-2

Geschitze durch schwere ersetzen — Art(Ill/4) @ 49Pk. ... ... .. 0-1

Geschiitze durch berittene Artillerie ersetzen — Art(Il/3) @ 49Pk. ....................... 0-1

In Armeen nach der Liste fiir die fortgeschrittenen Regeln darf auch inkl. des Befehlshabers nicht
mehr als das Maximum des entsprechenden Truppentyps aufgestellt werden.

Die Armee des Miusekonigs

In Hoffmanns Erziahlung kommen die Mause eigentlich ziemlich ,rattisch® daher. So wird die Mar von dem
siebenkopfigen Konig normalerweise von den Ratten erzéhlt, weshalb er ja oben auch in der Rattenliste in
den ,Allgemeinen Listen® auftaucht. Theoretisch kénnte man also auch diese Liste fiir die Mausearmee ver-
wenden, wenn man die schwebenden Schiffe, Streitwagen, Glockentiirme und Geschiitze wegléasst und den
Befehlshaber als Rattenkonig — B(ii/iii) + Rw(IV/3) aufstellt. Damit wird man dem Charakter der Armee aber
nicht ganz gerecht, denn die Mause greifen auf ganzer Front unbeirrbar an und iiberrennen sogar die gegne-
rischen Geschiitzstellungen, was eher nahe legt, ihre Infanterie in der Masse als Stammeskrieger einzustu-
fen. Moglicherweise gibt es auch so etwas wie eine Garde, denn Nussknackers Batterien werden von einem
Haufen besonders hisslicher Mause genommen. Daneben mag es aber auch weniger enthusiastische Mause
gegeben habe, die nicht erwahnt werden, weil sie als Reserve zuriickgehalten werden und daher keine Gele-
genheit haben, in das Gefecht einzugreifen. Die Mause-Infanterie (oder wenigstens ein grof3er Teil davon) ist
mit kleinen silbernen Pillen bewaffnet (moglicherweise ein Art von Granaten), wihrend die Artillerie »mit
iibelriechenden Kugeln« schief3t und damit die Husaren des Nussknackers vertreibt. Um die Armee noch ein
bisschen bunter zu gestalten habe ich angenommen, dass auch einige Spezialisten der Infanterie mit einer
Waffe dieser Art ausgeriistet sind, namlich mit Granaten, die mit einer iibel riechenden Fliissigkeit gefiillt
sind. Tatsachlich wird auch leichte Infanterie (, Tirailleurs®) erwéhnt; ich gehe davon aus, dass sie — bis auf
die oben erwihnten Spezialisten mit den Granaten — ebenso wie die ,Linie“ mit den kleinen silbernen Pillen
bewaffnet sind.

Die Reiterei der Mause wird als ,,Chasseurs” (Jager, hier als Abkiirzung fiir Chasseurs d cheval, Jager zu Pferd,
verwendet) bezeichnet, ein Truppentyp (besonders der franzosischen Armee, wo er seit 1757 auftritt, aber
erst seit 1779 in eigenen Regimentern), der zur leichten Kavallerie zéhlte. ,Leichte Reiterei® ist hier nicht im
Sinne der #£H-Regeln zu verstehen, sondern meint einfach, dass sowohl Reiter als auch Pferde kleiner sind
als die der ,schweren Reiterei” wie Kiirassiere und (schwere) Dragoner. Sie werden daher hier als ,Reiter”
eingestuft. Um ihnen dennoch ein dhnliches Verhalten wie der Infanterie zu erméglichen, sollte man von dem
Helden Gebrauch machen. Dieser stellt den » verwegenen feindlichen Rittmeister« dar, der » tollkithn vordrin-
gend einem der chinesischen Kaiser den Kopf « abbeifit (und dabei selbst stirbt, denn alle Mause, die eine
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LDevisenfigur® fressen, ersticken an dem Zettel darin; aber das wollen wir hier nur als mdgliche Sonderregel
andeuten).

Wie schon in der Liste fiir die Armee des Nussknackers, ist die Alternative zum namensgebenden Befehls-
haber eher als Unteranfiihrer untergeordneter Kommandos fiir die ,Big Battle“-Version von #&# aufgefiihrt.

Als Figuren kann man die tiblichen Rattenmenschen benutzen, denn wie anfangs erwihnt, ist der Charak-
ter der Mause-Armee durchaus ,rattisch®. Da nirgendwo gesagt wird, auf was fiir Reittieren die wackeren
Maiuse-Kavalleristen sitzen, ist auch tiberhaupt nichts dagegen einzuwenden, fir sie Rattenreiter auf Rie-
senratten zu benutzen, wie sie verschiedene Hersteller anbieten. Beim siebenkopfigen ,Mausekonig® bin ich
allerdings selbst einigermaflen ratlos. Moglicherweise tut’s ein sog. ,Rattenoger” im niachstgrofleren Maf3-
stab, der wenigstens die richtige Grofle haben sollte. Besonders sind natiirlich solche Typen geeignet, die
mehr als einen Kopf besitzen. Geschickte Bastler sollten jedem Kopf der Figur eine Krone aufsetzen.

Riesenhafter siebenkopfiger Mausekonig®™ - B+Rw @ 78 Pk. ........ ...l 0-1
»Chasseurs” (Mause-Kavallerie)* —Re @ 36 Pk. ... ... ... ... ... . i, 1-3

Held* bei Chasseurs oder als Chasseur-Befehlshaber -H @ +24Pk. ..................... 0-1
Maéuse-Linieninfanterie mit » kleinen silbernen Pillen« (und Handwaffen) - Sk @ 30 Pk. ..... 6-18
Weniger kriegerische oder schlechter ausgeriistete Mauskrieger - Ho @ 12Pk. ............. 0-6
, Tirailleurs® mit »kleinen silbernen Pillen« (und Handwaffen) - LI @ 18 Pk. ................. 0-4

Tirailleurs mit Granaten ausriisten, die mit einer iibel riechenden Flussigkeit gefillt sind
- Pe @ 36 Pk. oder durch Tunnelgréber ersetzen - VW [bebaute Flachen, Gebiische]

@ 18 PK. oo 0-2
Geschiitze, die tibel riechende Kugeln verschieflen - Art @ 42Pk. ......... ... ... ... .... 0-2
- H&H -

Riesenhafter siebenkopfiger Méausekonig — B(ii/iii) + Rw(IV/3) @ 57 Pk. bzw. 69 Pk. oder
Befehlshaber als ,Chasseur — B(ii) + Re(IV/3) @ 42Pk. ..., 1
Chasseurs (Mause-Kavallerie) - Re(IV/3) @ 30 Pk. ... ... 1-3
Held bei Chasseurs oder als Chasseur-Befehlshaber - H(ii)) @ +16 Pk. .................... 0-1
Maéuse-Linieninfanterie mit »kleinen silbernen Pillen« (und Handwaffen) — Sk(IV/3) @
2D PR, 8-20
Maéuse-Linieninfanterie durch Garde ersetzen — Sk(IV/4) @ 30 Pk. ....................... 0-2
Weniger kriegerische oder schlechter ausgeriistete Mauskrieger — alle: Hi(IV/2) @ 16 Pk.
oder alle HO(IV/3) @ 12 PR. ... e e 0-6
, Tirailleurs® mit »kleinen silbernen Pillen« (und Handwaffen) — LI(III/3) @ 18 Pk. ........... 0-4

Tirailleurs mit Granaten ausriisten, die mit einer iibel riechenden Flussigkeit gefillt

sind — Pe(IV/3) @ 30 Pk. oder durch Tunnelgraber ersetzen — VW(III/3) [bebaute
Flachen, Gebiische] @ 18 PK. ... ... i i 0-2
Geschiitze, die iibel riechende Kugeln verschieflen — Art(IV/3) @ 35 Pk. .................... 0-2
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