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Doppelschwenk..........cccoveviiieiiieeiiieeenee, 42
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allgemeine Bewegungsregeln................... 40
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Kampfbeispiel.........cccceeevveeerreennenn. 102-103
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Durchdringungen..........ccccoeoveieeniieeennnen. 47
Nahkdmpfe, die nicht angeglichen werden
KONNEN....otiiiiiriiiiieiceeeeeeeee 87
Kreisformation.........ccoeeevveenieiniicennnee. 122
UberschieBen............ccoveveveeceveeeeereeennn 84
erlaubte Formationen............cccccceeenieennns 23
NeU fOrmMIeTeN. .....cevueeriieiieeieeiieeieee e, 71
kontrollierte Zone............ccocueevueerueennnecne 74
seitliches Verschieben........c..cccccecueeeennenee. 45
Fernkampf und Nahkampf....................... 84
Vorwirts Drangen.........cocceevvveeniiieeeennnn. 56
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Geldndeplazierung...........cccceeeevuieennnen. 141
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- Gelédndeplazierung und Aufstellungsraum.146 Elite

- Kampfberechtigte Truppen in der

Angriffsphase........ccooeveevininiininiciee 91
- Kamptberechtigte Truppen in der

Nahkampfphase.........ccccovveeviiiieeciirennnnn. 93
— Drehen um 90°.......cccooiiiiniiiiniiiieeee 44
— Drehen um 90° und Ausweichen.............. 66
— Drehen beim Angriff in die Flanke......... 167
— Schwenken........cccoooeeiiiniiiinieieeee, 44
Doppelter Schwenk
- Bewegungseinschrankung..........c..cccceeueee. 42
- seitliches Verschieben.........c..cccccoceeneennne 45

Durchbrechen von Freunden

- von mehr als einem eigenen KV............... 49
— Abbildung.........ccooveiiiiiiis 49, 59
— Ablaufi....oo 48
— beim Asweichen..........cocceeviiiiiincniennnne 67
Durchdringungen...........cccoeevveevcieeeciiieeeeens 47
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- ungeniigender Platz zum Bewegen........... 48
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spezifiziert in den Armeelisten................ 48
— beim Angriff........cccoovviiiiiiiiiieee, 47
Durchschnitt (Truppenqualitit)
— Definition.......cccveeveiieeieeeieeeee e 15
E
Effektive Reichweite
— Schusswinkel..........ccccerieriiiiniiiniienieene 82
Elefanten.........coccoveevinieniencnienceceieeeee, 120
— Abbrechen.......ccccooveeniiiiiiniiiicieeee 106
— Verlustwurf, Anpassung............ccc.......... 115

— Beschreibung........cccoeeviiiiiiiiiniiice, 128

— Definition.......coceeviiiiiiiiiieiee 15
- Wirfwiederholung...........ccccovevveniiinnnnnen. 24
Ende des Spieles

— Bestimmung..........cccoeevveviiiiiienieeiiee e, 37
Entfernungen

— kontrollierte Zone..........c.ccoevveiiniieiennneen. 74
- Fernkampfentfernungen............................ 81
Erschiittert

— Angriff wenn.........ocoveeeieincieeeee e, 60
- in Verbindung mit Unordnung................ 132
—  AUSWITKUNGEN. ....eeviieiiieiieieeee e 114
- abfangende Gegenangriffe wenn ............. 62

Extreme Reichweite

— Schusswinkel.........cccccovviiniiiniiin. 82
F

Féhigkeiten

- Beschreibung der Kampffahigkeiten...... 129
= LASte. e 16
FBH....ooooiiiiiiiiene siche Feldbefehlshaber
Feldbefehlshaber

- Kommandoreichweite............ccoceevveeenne. 28
— Definition.......ccoceeniiiiiiniiiiiice, 28
Feldbefestigungen...........cccevoveeiiiniinnennnnee 121
- Verteidiger, die sich dem Gegener anpassen 71
— Aufstellung........cccoeevveviiiiiiieiieee 142
Feldherren

- Kommandoreichweite.............cccceeveernnnen. 28
— Beschreibung.........cccooeveviiiiiiiiiiiiieene. 28
FHo oo sieche Feldherr
Figuren

— Figuren pro Base.........ccocceviiniiininnnnne 126
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— Darstellung........cocooevvieiieniiiiiiiiieieene
Flankenangriff

— Drehen, Abbildung..........ccccccvveiveninannnn. 167
Flanken- oder Riickenangriff

- Ausweichende kontaktieren...................... 68
- Deklaration, Einschriankungen.................. 53
— Qualifikation...........ccoceveeieeiiiiieeeeeeeeeee, 55
Flanken- oder Riickenangriffe

— Abbildung.........ccoviiii 57
— mit Planklern..........coccooiiniiiini 60
Flankenmarsche........c.ccooevvieniincniiinicnnnnen. 144
— Nachzligler.........cooveviiniiiiiiiiicieeee 144
— Ankunftstest.........cocceveereniieninnieiieeen, 144
Flucht

— Durchbrechen von Freunden..................... 48
Fluss

— schwieriger FIuss........cocoeeiiiiiiiiiiinnnnne. 131

— anpassen von Truppen in einem Fluss an den

GEENET...ceoiiieiiieeiee et 71
Formationen
— Kampfgruppen.........cccceeeieencieeenciiieenen. 22
— Abbildung der erlaubten Formationen......23
Frontreihen beim Fernkampf...................... 135
Frontecke zu Frontecke Kontakt........................
- Bewegungsoptionen ..........cccceeceeiiieenne. 76
Fulitruppen
— als StoBtruppen........ccceevcvveeeriiieeniieeenen. 18
— Definition......cocceveeviiiiniiniiiiciicecee 14
G
GAP.............. siche Gemeinsame Aktionsphase

gebrochene Truppen

— und Schlachtlinien.........ccooeevveueeeeenneeennn. 30

- Bewegungen.........ccccoeeieiiiiiiniiiiniiees 100
- Bewegung wihrend der GAP.................. 107
- Basen wenden..........coccoeeeriiiniiiniienene 25
gebunden..................... siche kontrollierte Zone
Gegenangriffe.................... siche Gegenangriffe
Gegner aus zwei Richtungen bekdampfen......88
— Definition.......ccceeecveeieiieeeiee e, 134
- wenn sich der Gegner einer Seitenkante
ZUdreht......ocoovveviiiinii 78
Gemeinsame Aktionsphase............cccccueeee... 105
— Beschreibung.........cccoeeeviiiiiiiiiniiiieee. 38

- Bewegung von Fliechenden und Verfolgern.107

gemischte Kampfgruppen

— und Moraltest.........coceeveeninniieiieeene 113
- die Stof3truppen beinhalten....................... 59
— TKB machen......c..ccooeeiiiiiiiiiiiiiiceen, 43
— Drehen.......oocooieniiiiniie 45
H
Hinterhalte
- abgesessene Aufstellung......................... 147
- Marker und zweite Bewegung.................. 75
— aufstelle der Marker..........ccooceeeiniinnnn. 138
- plazieren der Marker..............cccceeeennenen. 142
- Darstellung der Marker..........c...cccceeeneen. 143
- Herauslassen aus der Marschreihenfolge bei
der Aufstellung..........cccoveeevviieenninennnn.. 146
— aufdecken.........coceveeveniiniiniicee, 146
- Geldndeeinschrankungen........................ 142
I
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Initiative vor der Schlacht...........c................ 138 - FIucht....coooooiiiiiiiiee e, 101
— Modifikatoren..........ccccceeeeeiviieieeeninnnnn. 138 - zweiter Zug mit .....ccceevvveevvieecreeeeveennnn 75
- schiessen Mit.........cceceeveevenieneniieenieennen. 82
J - in Kontakt wenden........c..ccoceeveviiinicnnnnen. 56
Kataphrakten
K — Beschreibung.........cccoeeeciieeiiiiiiniieenee, 128
Kamele ........ccoceeviiniinniens siche Kamelreiterei Kavallerie
Kamelreiterei.......oooveeeveeecieenciiieeeeeeiieenn. 120 - Beschreibung........c.ccccveeevviiiiiieeeniieenn. 128
— und sandige Geldnde.............ccoceeeenneennn. 120 - ausweichen mit .......ccccceevvieeniiieeniiieeee, 64
— Beschreibung..........ccceeevvieiiiiiiiieeeeeen — Durchdringung..........ccccoeevveeveiieeeesiieenenn. 48
— ausweichen Mit.........ccoeeeeriiiieiniiieeeiieeeeeen TKB........ sieche Test fiir Komplex Bewegungen
— schwer gepanzert..........coocevvienieenieniecnienns Kolonne
Kampffahigkeiten — Formation..........ccecueeviieniieniieciicieciee e 23
— Tabelle......ccooueviieiieieeeiieeeee e 130 - Bewegungsentfernung...........c.c.cceeeuveennennn. 41
Kampfmechanismen.............ccccceeveeciiieeeennnns 90 - Bewegung auf einer Strafe....................... 44
— Ergebnis bestimmen.............ccceeevveeennnn.. 98 — Schwenken.......cccccooovviviiiiniiiieiieeee, 23
Kampfverbinde Kommandoreichweite..............cccceeeeuveennenn. 134
— Befehlshaber bei KV.........ccoooiiiinn 28  — Definition......ccceceeviiiiiieniieieeieeee e 28
— Definition......ccceveevinieniiiniieeeeen 9 Kommandeursverlust
- gemischte Truppen, Bewegungsdistanz....41 - entfernen der base...........cccceeeveuvveennneennne 112
— erlaubte Formationen.............c.ccccvveeennnee. 23 - Kampfin der Frontreihe................c......... 99
Kampfwagen — beider Flucht........cccooeviiiiiiniiiiiine, 109
- Flanken- und Riickenangriffe................... 56  Kommandeure...........ccceeverveeeeiciiiieeeeniiieeennn. 28
- Angriffe oder Gegenangriffe mit.............. 57 - und die Schlachtlinie..........ccccccoveninnneen. 30
— Anpassen an den Gegner...........cc.cceuuen..e. 71  — und der Moraltest..........ceeveerieeneeennen. 113
- Verlustwurfanpassungen......................... 115 - und die Wiederholungswiirfel................... 24
- Verteidigung von Stellungen.................... 96 - Moraltest beim Verlust eines Kommandeurs.
- Beschreibung........cccoeviiieniiiiinieeeee, 128 112
- Basen in den Nahkampf senden................ 73 - Kommandeursverlust.........ccccccvervreeennnnnn. 99
- Bewegung in Kontakt..............ccceeeennennn. 41 - Oberbefehlshaber...........c.cccevvvvieenvenennne. 28
- Flankenmarsche..........ccccooovvveiiiiniiiiineennns 75 - im Kontakt mit dem Gegner..................... 50
- Verfolgung......cccoeeeevieviiienieeeeeiieeee 144 - Darstellung........ccceevvveevieeniieeeennns 125, 127

- kontrollierte Zonen............cccccevveeenieeennne 74 - Versetzten um Behinderungen zu vermeiden
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.................................................................. 49
- Kampf, Ablauf.......cccccoovviiiiiiiiies 50
— im Nahkampf.........cccocooiiniiiinn 24,99
— Beeinflussung des TKB............cccceeeneneee. 43
— Durchdringung..........cceocveveveenieeeniieeenen, 48

— den Nahkampf in der Frontreihe verlassen.50
— Verlust bei der Fluch...........ccoeevnvnnnnn.n. 109
— Verlust auflerhalb des Tisches, Moraltest. 50

— sich, bei Kontakt oder Beschuss, zu einem

anderen KV bewegen..........ccccceceveeeeennnnn. 50
- Bewegung wihrend der GAP.................. 106
- Bewegung des........ccccoviiiiiiiiiiiiiieee, 49
—  SChIESSEN AUS....covviriiiieiieieeiierieesiee e 50
— Moraltest bei Verlust........c.ccccveveenneennnen. 112
- mitdem KV, 28
- mit dem KV. Bestimmungen.................... 49

Komplexe Bewegungen

- Beschreibungen...........ccccceeeciieeiieeninennn. 41
kompletter Spielrundenablauf..................... 168
kontrollierte Zone..........cccceceeveerueenieenneenne. 74
— Abbildung........cccoovviiiiiii 74
— Bewegung in eine Uberlappung................ 75
Kreisformation..........ccoeeevieiieeniciicenicennn 122
- und Flanken- und Riickenagriffe.............. 56
— anpassen an den Gegner............cccceeueeennee. 71
— Abbildung.......c.ccoeeviieeiei 122
— kontrollierte Zone...........cccceeeveeeveeenncnnnn 74
L

Lager ...ccoceeevvveeeninennnn. siche Versorgungslager
lange Reichweite......siehe extreme Reichweite
Lanzenreiter

— als StoBtruppen.......cccveeeevieeeeeeeiiieeeees 18

leichte FuBtruppen

— Beschreibung........c.ccceveeeviiiiiiieiieen, 128
— Durchdringung..........cccoceveevieeniieeniiieenee, 48
Leichte Reiter

— Beschreibung.........ccceeeeviieniiiieeniieenne, 128
— riickwarts schiefen.........cccoeceveeneniennenn. 82

leichte Streitwagen

- Beschreibung.........cccceeeeeviiiiieiiiniien. 128
— ausweichen mit.........ccccoeeeviieieiiiiieeeees 64
— rickwirts schieBen..........cooceviiinnnennnee. 82
M

Marschreihenfolge...........cccoevveeciirinnninnnne. 138
mehr als ein Grund zum testen.................... 114
Mob

- Beschreibung........ccccceeeeeviiiiieiiiniinen. 128
Moralstufen

- Verlust als Ergebnis von Flanken- und

Riickenangriffen..........ccccevevevieniennnnnnnen. 56
— AUSWITKUNG....ccvviiieiieieeieecee e 114
— Methoden der Anzeige..........cccecveeverennnee. 25
Moraltest
- fiir den Verlust eines Kommandeurs...... 112
- beim gebrochenen eigenen Einheiten.....112
— Mechanismus..........cccceecvveeciiieeeeeeneenn. 112
- mehr als ein Grund zum Testen.............. 114

- Reihenfolge unter einbeziehen des

Verlustwurf......ooooviviiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeenn, 115
— Ergebnis......cccevviiiiiiiiieieeee e 114
— QGrinde zum Testen.......cccoovevevevevevennnnnn... 112
— TaAbEllE e, 113
N
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Nahkampfphase.......ccccccoveeviieiciiiiiiceenee. 86
— Beschreibung..........cccceeeviiiiiiiiiiiiiieeees 37
— Abbildung.........cccooviiiiiii 86-87
- Basen in einen bestehenden Nahkampf
SChICKeN.....eeiieiieieiececeeeee, 72
— MechaniSmus.........ccccecevieneenieenieenieene. 92
— VP 97
Neu formieren.........coceeeeeeveeniennieniieenieeenne 70
— Abbildung.........ccoviiii 71
nicht-Plamkler............ccooooiiiiiniii 135
— Definition......coceveeveiieniiniiiicnicecee 18
o
OBH. . .siche Kommandeure, Oberbefehlshaber
offenes Geldnde.........c.ccoeveeiiiiiiiiiniicnne. 135
- Bewegungsreichweiten...........ccccccveeeinneennns 40
P
Punktesystem..........cccceevviiiieniiieniiieeieeee 148
Q
R

rauhes Gelidnde
- Bewegungsreichweiten..............ccccceeeneneee. 40

Reduzierung auf eine Base

— Entfernen der Kampfgruppe................... 109
Reichweiten

— ANGIIffl. .o 133
— Kommando........ccccoevveviiiniiiniiiiiiceeee 28
— Fernkampf........cccooviiiiiiiien 81
Ritter

— Beschreibung........cccoeeviiiiiiiiiniiice, 128

Riickwirtige Unterstiitzung............cccceeeueee. 135
rickwirts schieBen.........ccocceeeviiiiiniieennneen. 82
Riustung

— bessere RUStUNG........c.cocvvieeniiieiiieenee, 133
- Beschreibung der Riistungsklassen......... 127
- Stufen des Schutzes..........ccceevveeviiennennn 14
Riistungsklasse
“Tabelle......ooieiiiiiiiiecee 127
S

Sammeln.........coceeveriiniinini 109
Schlachtlinie

— Definition......ccceeveenerienieieeieceeeeee 30
— Elefanten........cccceevevieniiiiniiniiiniceeeee 30
— machen einen TKB..........c...occnn. 43
- gemischt aus Fu3- und Reitertruppen....... 30
- Bewegungsdistanz..............ccccceeviieeennnen. 41

- Bewegungseinschrankung fiir ,,vorriickend*

.................................................................. 41
- Schwenken, Einschrinkung der
Bewegungsdistanz..............cccceeeeeveeennnenn. 44
schwere Streitwagen
- Beschreibung..........ccceeeeeviiiiiiiieiiien, 128
schwere Fuf3truppen
— Beschreibung........cccccoeeviiiiiiiiiiiiiiee, 128
Schwierige Vorwirtsbewegung
— Definition......coceeveerienieiiniencceceeeen 4
Schwieriges Gelénde
- Bewegungsreichweiten................ccceeneee. 40
Sichtlinie
— Abbildung........ccocoiiiiiii 83
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