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A.

Universelle Hinweise.

1. Stets   bestrebt   sein,   den   Gegner   unter

Zugzwang  zu  bringen,  so  dass  er  permanent
genötigt  wird,  zu  reagieren!  Besser  irgendetwas
machen,  als  zu  zögern  oder  abzuwarten    es–
sei  denn,  zu  verzögern  ist  ausdrücklich  gewoll-
te  Strategie.

2. Wo  man  überlegen  ist,  sollte  man  angrei-

fen;  wo  man  unterlegen  ist,  sollte  man  sich
geordnet  zurückziehen;  wo  man  heillos,  ohne
Aussicht  auf  Rettung,  unterlegen  ist,   sollte
man  in  ErwÄgung  ziehen,  sein  Glück  zu  versu-
chen  und  eventuell  einen  Kamikaze-Angriff  zu

unternehmen   ("Du   hast   keine   Chance,   aber
nutze  sie").

3. Es  kann  hilfreich  sein,  notfalls  auch  auf

Kosten  eigener  Elemente  eine  feindliche  Gruppe
durch  einen  Angriff  absichtlich  auseinander  zu
reissen   bzw.   eigentlich  aussichtslose   Angriffe
mit  Einzelelementen  zu  führen,  damit  der  Geg-
ner  in  der  folgenden  Zeit  zur  Reorganisation
mehr  PIPs  ausgeben  muss.  (Insbesondere  in  für

den  Gegner  PIP-kritischen  Phasen.)

4. Statt  in  eine  offensichtliche  Falle  vorzu-

preschen  (z.B.   in  einen  GelÄndekessel),   sollte



man  die  eigenen  Truppen  tunlichst  in  eine  siche-
re  Position  zurückziehen  und  stattdessen  den
Gegner  kommen  lassen.



B.

Armeeliste generieren.

1. Beachte:  Der  C-in-C  kann  seinen  Generals-

PIP  für  irregulÄre  und  für  regulÄre  Truppen

nutzen.  Ein  regulÄrer  Sub-General  kann  dage-

gen  seinen  Generals-PIP  nur  für  regulÄre  Trup-

pen  nutzen.  Deshalb  sollten  etwaige  irregulÄre
Truppen  in  einer  regulÄren  Armee  stets  dem  C-
in-C  unterstellt  werden    insbesondere,  da  das–

Halten  von  irregulÄren  Truppen  ganze  zwei
PIPs  kostet.  (Alternativ  sollte  dem  Kommando

mit  den  irregulÄren  Truppen  auf  jeden  Fall  der
höchste  PIP  zugewiesen  werden.)

2. Bei   der  Generierung  der  einzelnen  Kom-

mandos  einer  Armee  sollte  mit  Blick  auf  die
ME-Verteilung  mit  berücksichtigt  werden,  wie-

viele  und  welche  Elemente  das  Kommando  als
potentielle  Verluste  verkraften  kann.

3. Einige  Elemente  können  in  einem  Komman-

do  auch  als  ME-Reserve  eingesetzt  werden,  da-

mit  offensiv  bzw.  im  Kampf  eingesetzte  Truppen
es  sich  leisten  können,  mehr  Elemente  zu  ver-
lieren  (vgl.  die  Funktion  der  Triarii).  Am  Besten

ist  es,  wenn  diese  Reserve  als  offensive  Defensi-
ve  aufgestellt  wird,  so  dass  sie,  wenn  notwen-
dig,  rasch  aktiv  eingreifen  kann.



4. In   einer   unbeweglichen,   starren  Armee

sollte   immer  eine   mobile   Reserve  verfügbar
sein,  um  auf  Gefahrensituationen  (wie  gegneri-
scher  Durchbruch,  Flankenangriff  etc.)  schnell
reagieren  zu  können.

5. RegulÄre   Armeen   sollten   idealerweise

aus  zwei  grossen  Kommandos  und  einem  kleinen
Kommando   bestehen.   Das   kleine   Kommando
darf  dabei  nicht  in  den  Hauptkampf  verwickelt
werden;  seine  Funktion  ist  es,  den  niedrigsten
PIP-Würfel  zugewiesen  zu  bekommen  (PIP-Dump)

und  bis  zum  Ende  der  Schlacht  durchzuhalten.

6. Hat  man  eine  unbewegliche  Armee  (z.B.

mit  vielen  Irr  Kn),  ist  es  ratsam,  möglichst  viele

Ps  aufzustellen:  Sie  sind  nicht  teuer  und  stel-

len  einen  beweglichen  Arm  in  der  ansonsten
unbeweglichen  Armee  dar.

7. Je  höher  die  Gesamtsumme  der  ME  einer

Armee  ist,  desto  höher  ist  der  Breaking  Point  die-

ser  Armee,  d.h.  es  müssen  umso  mehr  Elemente
vernichtet  werden,  bis  diese  Armee  bricht.

8. Die  kostengünstigen  Hd  eignen  sich  gut

dazu,  die  Gesamt-ME  einer  Armee  nach  oben  zu

treiben,  um  somit  ihren  Breaking  Point  zu  erhöhen.

9. Kommandos,  die  nur  Kn  enthalten,  brau-

chen  sich  keine   Gedanken  darüber  machen,  



disheartened  zu  werden,  da  sie  nur  aus  Elementen

bestehen,  die  einen  Wert  von  zwei  ME  haben.

10. In   Armeen   mit   irregulÄren   GenerÄlen

hat  nur  der  C-in-C  einen  Generals-PIP.  Da  nur  er

Truppen,  die  impetuous  sind,  bei  einem  PIP-Würfel-

wurf  von  1  halten  kann,  sollte  er  demjenigen

Kommando  zugeordnet  werden,  das  auf  jeden
Fall  gehalten  werden  soll.

11. Die   Nachteile   eines   unbeweglichen  Kom-

mandos  (z.B.  mit  Irr  Kn)  können  dadurch  abgefe-

dert  werden,  dass  ihm  bewegliche  Truppen  (z.B.
LH  oder  Ps)  zugeordnet  werden,  die  z.B.  Lücken

füllen  oder  Flanken  schützen  können.

12. Es  ist  ratsam,  ein  Kommando  als  Reserve

aufzustellen,  das  Aufgaben  erfüllen  kann  wie
z.B.   Lücken   zu   füllen,   gegnerische   Flankie-
rungsversuche  zu  kontern  oder  Gegenangriffe
zu  unternehmen.  Es  ist  zudem  als  PIP-Dump-

Kommando  von  Nutzen.



C.

Aufstellung der Armee.

1. Wenn  man  seine  Armee  als  Erster  auf-

stellen  muss,  kann  es  mitunter  ratsam  sein,  die
Truppen  in  oder  hinter  schwerem  GelÄnde  zu
platzieren.  Derart  aufgestellt,  nimmt  man  dem
Gegner  etwas  von  seiner  Schlagkraft,   indem
man  ihn  in  für  ihn  unvorteilhaftem  GelÄnde
erwartet  bzw.  etwas  Zeit  gewinnt,  um  die  eige-
nen  Truppen  in  bessere  Positionen  zu  manövrie-
ren.

2. Es  lÄsst  sich  Nutzen  daraus  ziehen,  seine

Armee  als  Erster  aufstellen  zu  müssen:  Man
kann  seine  Truppen  nÄher  an  der  Mittellinie
platzieren,  wodurch  man  den  Gegner  von  der
ersten  Runde  an  unter  Druck  setzen  kann  (da
derjenige,  der  als  Erster  aufstellt,  meist  auch
als  Erster  zieht).  Man  könnte  dann  z.B.  insbe-
sondere  relevantes  GelÄnde  besetzen.

3. Wenn  man  seine  Armee  als  Erster  auf-

stellen  muss,  kann  man  die  grössere  Tiefe  des
Schlachtfelds   ausnutzen:   Man   stellt   seine
Truppen  sehr  weit  hinten  in  Kolonnen  auf,  und
marschiert  erst  los,  nachdem  die  Aufstellung
der  gegnerischen  Armee  bekannt  geworden  ist.



4. Wenn  man  seine  Armee  als  Zweiter  auf-

stellen  muss,  muss  man  in  der  Regel  auch  erst
als  Zweiter  ziehen.  Dies  hat  den  Vorteil,  dass
dann  schon  bekannt  ist,   in  welche  Richtung
der  Gegner  gezogen  ist  und  man  entsprechend
darauf  reagieren  kann.  Um  dies  voll  ausnutzen
zu  können,  sollte  man  seine  Armee  so  weit  wie
möglich  hinten  aufstellen,  um  noch  Raum  zum
Reagieren  und  zum  Manövrieren  zu  haben.

5. Kleine   (regulÄre)   Armeen  sollten   mög-

lichst  kompakt  aufgestellt  werden,  nicht  über
weite  Bereiche  des  Schlachtfelds  verteilt.  Der
Angriff  sollte  entsprechend  auf  eine  spezifische
Stelle  des  Gegners  konzentriert  werden.

6. Schnelle,   bewegliche   Truppen   sollten

nach  Möglichkeit   nicht  hinter  langsameren,
unbeweglicheren  Truppen  aufgestellt  werden,
so  dass  sie  von  diesen  blockiert  werden  und
sich  nicht  entfalten  können.

7. Truppen,  die  impetuous  sind,  dürfen  nicht  in

zu  vielen  kleinen  Gruppen  aufgestellt  werden,
da  für  jede  einzelne  Gruppe  ein  Haltebefehl  er-
forderlich  ist,  wenn  sie  nicht  spontan  losmar-
schieren  sollen.

8. Wenn  der  Gegner  viele  langsame,  schwer

manövrierbare  Truppen  hat,  kann  das  Aufeinan-
dertreffen  verzögert  werden,  indem  man  seine



Armee  weiter  hinten  aufstellt,  und  den  Geg-
ner  somit  zwingt,  viele  PIPs  zu  verbrauchen.

9. Wenn  der  Gegner  viele  schnelle,  bewegli-

che  Truppen  hat,  kann  man  sich  weiter  vorne
aufstellen  und  versuchen,  von  Schlachtbeginn
an  Druck  auszuüben,  so  dass  der  Gegner  seine
Beweglichkeit  garnicht  erst  ausspielen  kann.

10. Beginnt  die  Schlacht  bei   Nebel  oder  in

der  Nacht,   sollte  die  Armee  möglichst  weit
hinten  aufgestellt  werden,  um  Zeit  zu  gewin-
nen.  Aus  dem  gleichen  Grund  sollte  nach  Mög-
lichkeit   ein   Vorposten  von  leichten  Truppen
aufgestellt  werden,  der  den  Gegner  eine  zeit-
Lang  beschÄftigt.

11. Um  wirkungsvoll  March  Moves  zu  blockie-

ren,   können  einzelne  Truppenteile  eines  Kom-
mandos  auseinandergezogen  und  verteilt  plat-
ziert  werden.  Idealerweise  können  zwei  günsti-
ge  Elemente  Ax  (I)  aus  einem  Kommando  her-

ausgezogen  und  in  weitem  Abstand  von  den
restlichen  Truppen  aufgestellt  werden  (auch,
wenn  sie  spÄter  ggf.  ausserhalb  der  Komman-
doreichweite   ihres   Generals   geraten   und
schlimmstenfalls  überrannt  werden).

12. Infanterie   sollte   gegen  gegnerische  Kn
besser  zweireihig  aufgestellt  werden  (oder  al-
ternativ  mit  Reserven  im  Rücken),   ansonsten
werden  die  Kn  zu  schnell  durchbrechen!



13. Greifen   Truppen   mit   Quickkill-FÄhigkeiten

(wie  z.B.  Kn)  an,  ist  es  von  Vorteil,  wenn  die

gegnerische  Schlachtlinie   eher  dünn  ist,   da
dann  Durchbrüche  wahrscheinlicher  sind.  Dies
kann  man  zusÄtzlich  befördern,  indem  man  an-
dere  Truppen  (wie  z.B.  Cv,   LH  oder  Ps)  an  den

Flanken  der  Quickkill-Truppen  aufstellt,  die  den

Gegner  zwingen,  seine  Linien  auszudehnen,  will
er  nicht  ausflankiert  werden.

14. Wenn  man  eine  kleinere  Armee  hat,  als

der  Gegner,  kann  man  einen  Flügel  der  Armee
an  einem  schweren  GelÄnde  oder  einen  Fluss
verankern,   um   ein   ausflankiert   werden   zu
verhindern.   Auf   diesen   Flügel   können   die
schwÄcheren  Truppen  gestellt  werden.  Auf  der
offenen  Flanke  stellt  man  die  stÄrkeren  Trup-
pen,  um  dort  sowohl  bessere  defensive  als  auch
offensivere  FÄhigkeiten  zu  haben.

15. Stets  darauf  achten,  Reserven  hinter  der

Frontlinie  zurückzubehalten!

16. Die  Frontlinie   nicht  zu  dünn  strecken

(overstretching),   insbesondere  wenn  keine  Reserven

vorhanden  sind.



D.

Legen des GelAEndes.

1. Die  Grundfrage  bei  der  Wahl  des  GelÄndes

sollte  stets  lauten:  Möchte  die  eigene  Armee
ein  freies  oder  ein  dichtes  Schlachtfeld?  Die
zweite  Frage  sollte  lauten:  Möchte  die  gegne-
rische   Armee   ein   freies   oder   ein   dichtes
Schlachtfeld?

2. Zum  sinnvollen  Legen  des  GelÄndes  ge-

hört  eine  Vorstellung,  wie  die  Schlacht  ver-
laufen  sollte!  Hat  man  z.B.  eine  schlagkrÄfti-
ge,  aber  schwer  manövrierfÄhige  Armee  (z.B.
mit  Kn  oder  Wb),  dann  sollte  eher  schweres  Ge-

lÄnde  an  den  RÄndern  liegen,  damit  die  Flan-
ken  geschützt  sind  und  die  Truppen  einfach
vorwÄrts  vorpreschen  können.  Man  sollte  zu-
dem  vermeiden,  dass  der  Gegner  gut  zu  vertei-
digendes  GelÄnde  in  seiner  Mitte  hat.  Anders
verhÄlt  es  sich  bei  einer  Armee  aus  leichten
Truppen,   die   besser   mit   komplexem   GelÄnde
klarkommt.  Mit  so  einer  Armee  kann  man  z.B.
auch  einmal  um  einen  Hügel  herumreiten  und
von  der  Seite  attackieren  oder  sich  etwa  in  ei-
nem  Wald  verstecken.

3. Beim  Legen  von  GelÄnde  ist  die  Reihenfol-

ge,  in  der  die  verschiedenen  GelÄndetypen  ge-
legt  werden  müssen,  wichtig!  Diese  Reihenfolge
sollte   man   unbedingt   berücksichtigen,   wenn



man  GelÄnde  wunschgemÄss  gelegt  bekommen
möchte.

4. Je  spÄter  ein  GelÄndestück  gelegt  werden

muss,  desto  grösser  ist  die  Wahrscheinlichkeit,
dass  es  in  der  Mitte  des  Schlachtfelds  landet.
Dies   zu   berücksichtigen   kann   hilfreich   sein,
wenn  man  z.B.  viel  schweres  GelÄnde  im  Zen-
trum  haben  möchte,  um  den  Gegner  in  seiner
Angriffsbewegung  zu  behindern.

5. Möchte   man   am   liebsten   ein   freies

Schlachtfeld  ohne  GelÄnde  haben,  sollte  man
GelÄndetypen  wÄhlen,  die  möglichst  als  Letzte
gelegt  werden:  Dann  ist  die  Chance  gross,  dass
ein  solchermassen  gewÄhltes  GelÄnde  garnicht
mehr  auf  den  Tisch  passt.

6. Um  als  Angreifer  zu  verhindern,  dass  der

Gegner  sein  gewünschtes  GelÄnde  legen  kann,
sollte  man  als  Tischkante  für  die  Würfelzahl
6  dieselbe  Kante  wÄhlen,  die  der  Verteidiger

für  seine  5  gewÄhlt  hat,   und  GelÄndetypen

wÄhlen,  die  sehr  früh  gelegt  werden.

7. Kriterien  für  die  GelÄndewahl:          a)  Wenn

man  über  die  besseren  Truppen  (mit  Quickkill)  als

der  Gegner  verfügt,  sollte  man  die  eigenen
Angriffsmöglichkeiten   nicht   durch   schweres
GelÄnde  behindern.          b)  Wenn  man  über  die

schlechteren  Truppen  verfügt,  sollte  man  von
Hügeln  aus  kÄmpfen  (Kampfbonus!)   oder  den



Vormarsch  des  Gegners  mit  schwerem  GelÄnde
blockieren.          c)  Wenn  man  über  die  schnelle-

ren,  beweglicheren  Truppen  verfügt,  sollte  das
Schlachtfeld  so  offen  wie  möglich  GEhalten
werden.  Wenn  man  über  die  langsameren,  unbe-
weglicheren  Truppen  verfügt,  ist  ein  Schlacht-
feld  mit  viel  GelÄnde  vorteilhafter.          d)
Wenn  die  eigene  Armee  klein  ist  und  eng  aufge-
stellt  wird,  sollte  man  das  Schlachtfeld  mit
schwerem  GelÄnde  verkleinern  und  damit  die
Flanken  schützen.

8. Wenn  man  viele  Ps  in  seiner  Armee  mit-

führt,  kann  man  versuchen,  schweres  GelÄnde
an  den  TischrÄndern  zu  legen  und  dort  hin-
durch  mit  den  Ps  über  die  Flanken  gegen  den

Gegner  vorzurücken.

9. Für  kleine  Armeen  mit  vielen  Pk  oder  Sp
ist  es  eine  Strategie,  in  der  Tischmitte  mehrere
kleine  Stücke  schweren  GelÄndes  von  0,5  FE  mit

Lücken  dazwischen  zu  legen:   In   den  Lücken
werden   die   Pk  oder   Sp  positioniert,   in   das

schwere  GelÄnde  werden  Ax  oder  Ps  gestellt.



E.

Gesamtstrategie und
Schlachtenplaene.

1. Man  sollte  nach  Möglichkeit  immer  zwei

grundlegende   SchlachtplÄne   ausarbeiten   –
wenn  die  Umsetzung  des  Ersten  aufgrund  des
GelÄndes  oder  der  Aufstellung  der  gegneri-
schen  Armee  nicht  umgesetzt  werden  kann,
kann  man  auf  den  Zweiten  zurückgreifen.

2. Schlachtplan:  Zentrumsangriff.  Der  Fron-

talangriff  im  Zentrum  benötigt  Truppen  mit
Quickkill-FÄhigkeiten  im  Zentrum  und  sollte  von

Truppen  unterstützt  werden,  die  die  Flanken
schützen,   wÄhrend  das  Zentrum  vorrückt.   –
Diese  Strategie  eignet  sich  vor  allem  für  unbe-
wegliche  Armeen  mit  vielen  irregulÄren  Trup-
pen.

3. Schlachtplan:  Schiefe  Formation.  Beim  An-

griff  in  schiefer  Formation  greift  ein  Flügel,
der  sowohl  stÄrker  aufgestellt  ist,   als  das
Zentrum  als  auch,  als  der  andere  Flügel,  an.
Das  Zentrum  und  der  schwÄchere  Flügel  rü-
cken  langsamer  vor  und  schützen  gegenseitig
ihre  Flanken.  Der  Angriff  mit  dem  starken  Flü-
gel  sollte  zum  Erfolg  führen,  bevor  die  schwÄ-
cheren  Teile  in  Feindkontakt  kommen.  (Der  An-
griff  kann  auch  gedeckt  werden  durch  eine
Tischkante  oder  schweres   GelÄnde  auf  der



schwachen,  langsamer  vorrückenden  Flanke.)  –
Diese  Strategie  erfordert  eher  regulÄre  Trup-
pen,  da  der  Angriff  besser  koordiniert  werden
muss,  als  der  blosse  Frontalangriff.

4. Schlachtplan:  Flankenangriff.  Beim  Flan-

kenangriff  wird  die  gegnerische  Flanke  mit
schnellen  (nicht  unbedingt  überlegenen)  Trup-
pen  umgangen  und  dann  von  der  Seite  oder  so-
gar   von  hinten   angegriffen.   Die   restlichen
Truppen  sollten  den  Gegner  im  Zentrum  fixie-
ren.     Diese  Strategie  eignet  sich,   um  einen–
stÄrkemÄssig  überlegenen  Gegner  zu  besiegen.

5. Schlachtplan:   Zangenangriff.   Beim   Zan-

genangriff   (double   envelopment)  versuchen   beide

Flügel,  den  Gegner  an  den  Flanken  zu  umge-
hen  und  anzugreifen.  Dafür  müssen  beide  Flü-
gel  aus  schnellen  Truppen  bestehen.  Das  Zen-
trum  verzögert  und  hÄlt  den  Gegner  fest.  Da
das  Zentrum  schwÄcher  aufgestellt  ist,  muss
dafür  gesorgt  werden,  dass  der  Angriff  der
beiden  Flügel  zum  Erfolg  führt,  bevor  der  Geg-
ner   im   Zentrum   durchbrechen   kann  
(vgl.  Cannae).

6. Wenn  GenerÄlE,  die  Inert  sind,  eingesetzt

werden,   sollte   die   Gesamtstrategie   für  die
Schlacht   darauf   abgestimmt   werden:   Zu
beachten  ist  insbesondere,  dass  auch  niedrige
und  gar  0er-PIPs  die  Strategie  nicht  komplett

über  den  Haufen  werfen!



7. Bei   GenerÄlen,   die  Inert  sind,   sollte  ein

Kommando  mit  zahlenmÄssig  weniger  Truppen
für   weniger   wichtige   Aufgaben   aufgestellt
werden.  Diesem  Kommando  wird  der  niedrigste
PIP  zugeteilt  (PIP-Dump).  Von  einem  etwaigen  0er-
PIP  wÄre  damit  nur  ein  entbehrlicher  Teil  der

Armee  betroffen.

8. Man  sollte  registrieren,  wie  die  PIPs  in  ei-

ner   gegnerischen   regulÄren   Armee   verteilt
sind:  Es  kann  ratsam  sein,  das  Kommando  mit
dem  niedrigsten  PIP  als  Angriffsziel  zu  wÄhlen,

da  der  Gegner  dort  am  schlechtesten  reagie-
ren  kann.

9. Wer   eine   irregulÄre   Armee   befehligt,

sollte  sie  entlang  der  gesamten  Front  aktiv
einsetzen,  denn  sonst  ist  ein  Gegner  mit  einer
regulÄren  Armee  im  Vorteil:  Jener  kann  seine
PIPs  sonst  auf  eine  Flanke  konzentrieren.  Wenn

er  aber  überall  angegriffen  wird,  braucht  er
überall  PIPs,   um  sich  zu  verteidigen    womit–

sein  regulÄrer  Vorteil  dahin  ist.

10. Gegen  defensiv  aufgestellte  Truppen  kann

man   das   gegnerische   Zentrum   mit   eigenen
schweren  Truppen  in  Schach  halten  ("pinnen")
und  zugleich  mit  leichten  bzw.  gelÄndegÄngi-
gen  Truppen  die  Flanken  des  Gegners  attackie-
ren.



11. GrundsÄtzlich  kann  man  zwischen  Arme-

en  unterscheiden,  die  besser  geeignet  sind  für
Abnutzungsschlachten   oder   besser   geeignet
sind  für  Vernichtungsschlachten:  Grosse,  irre-
gulÄre  Armeen  mit  vielen  minderwertigen  Ele-
menten  und  einer  hohen  Gesamtsumme  an  ME
eignen   sich   gut   für   Abnutzungsschlachten;
kleine,  regulÄre  Armeen  mit  vielen  Elementen
mit  Quickkill  und  einer  geringeren  Gesamtsumme

an  ME  eignen  sich  besser  für  Vernichtungs-

schlachten.

12. Ein   optimales   Kosten-Nutzen-VerhÄltnis

lÄsst  sich  erzielen,  wenn  man  mit  günstigen
Truppen  (z.B.  Ps  (I))   deutlich  kostenintensivere

Truppen  des  Gegner  beschÄftigt  und  aufhÄlt.
(WÄhrenddessen   kann  man  mit  seinen   guten
Truppen  woanders  angreifen.)

13. IrregulÄre  Truppen,  die  zugleich  impetuous
sind  (wie  z.B.  Irr  Kn),  werden  idealerweise  einge-

setzt,  indem  man  sie  einfach  nach  vorne  stür-
men  und  angreifen  lÄsst.  Sie  sind  weder  gut
zu  manövrieren,  weil  sie  Irr  sind,  noch  gut  als

Reserve  einsetzbar,  weil  sie  impetuous  sind.

14. IrregulÄre  Armeen  sollten  dazu  gezwun-

gen  werden,  durch  Manöverbewegungen  viele
PIPs  verbrauchen  zu  müssen.  Es  muss  verhindert

werden,  dass  die  gegnerischen  Truppen  sich  ein-
fach  nur  geradeaus  vorwÄrts  bewegen  müssen,
um  den  Kampf  aufnehmen  zu  können.



15. Gegen  Truppen,   die  impetuous  sind,   sollte

man  versuchen,  von  der  Flanke  aus  anzugrei-
fen,  da  diese  Truppen  Auch  bei  PIP-Mangel  stets

geradeaus  nach  vorne  laufen  können.



F.

Spezielle taktische ManOEver.

1. Vorsicht  bei  Truppen,  die  nachrücken  müs-

sen  (insbesondere  Kn(F)):   Stets  aufpassen,   dass

diese  Truppen  nicht  so  weit  vorrücken,  dass  sie
plötzlich  Gefahr  laufen,  dass  der  Gegner  ihnen
in  den  Rücken  fallen  kann,  wenn  sie  sehr  weit
hinter  die  gegnerischen  Reihen  geraten.

2. Wenn  Truppen,  die  nach  einem  gewonnenen

Kampf  nachrücken  müssen,  gemeinsam  mit  Trup-
pen  kÄmpfen,  die  nicht  nachrücken  müssen  (z.B.
Kn  (F)  mit  Kn  (X)),  ist  es  manchmal  empfehlens-

wert,  diejenigen  Truppen,  die  nicht  vorrücken
müssen,  trotzdem  freiwillig  vorrücken  zu  las-
sen,  damit  eine  gerade  Linie  erhalten  bleibt.

3. Wenn  mit  starken  Truppen  ein  Durchbruch

durch  die  gegnerischen  Linien  erzielt  worden
ist,  ergibt  sich  die  Möglichkeit,  mit  schnellen
Truppen   durch   die   entstandene   Lücke   zu
schlüpfen,  um  sich  im  Rücken  des  Gegners  zu
entfalten.  (Z.B.  mit  Kn  oder  Bd  eine  Lücke  er-

kÄmpfen,  danach  mit  LH  hindurchstossen.)

4. Wenn  man  den  gegnerischen  Angriff  einer

Schlachtlinie  auf  seine  eigene  Schlachtlinie hin-
auszögern  möchte,  kann  ein  einzelnes  Element
Ps  vor  die  eigene  Linie  als  "Stopper"  platziert



werden.  Noch  wirkungsvoller  (weil  zwei  Run-
den  wirkend)  verzögert  man,  wenn  daneben
ein  zweites  solches  Element  leicht  nach  hinten
versetzt  vor  die  Linie  platziert  wird.

5. Wenn  man  ein  Einzelelement,  wie  oben  un-

ter  4  beschrieben,  vor  einer  gegnerischen  Linie
positioniert,  sollte  dieses  Element  stets  zwi-
schen   zwei   gegnerische   Elemente   gestellt
werden,  um  ein  hartes  Flankieren  durch  eines
dieser  Elemente  zu  verhindern.

6. Sollen  gegnerische  Elemente,  die  vor  ei-

nem   eigenen   Einzelelement   stehen,   geZOCt

werden,  stellt  man  das  Einzelelement  am  Bes-
ten  immer  exakt  zwischen  zwei  gegnerische
Elemente.  Dann  sind  gleich  zwei  Elemente  ge-
ZOCt,  und  falls  der  Gegner  nur  mit  einem  ein-

zigen  Element  angreifen  will,   wird  die  Ord-
nung  seiner  Linie  zerstört.

7. Wenn  ein  gegnerisches  Einzelelement  dem

Gegner  Flankendeckung  gibt,  kann  man  diese
Flankendeckung  aufheben,  indem  man  das  Ein-
zelelement  mit  einer  Gruppe  aus  mindestens
zwei  Elementen  angreift    das  gegnerische  Ein– -
zelelement  muss  sich  sofort  der  angreifenden
Gruppe  anpassen  und  wird  so  von  seiner  Aufga-
be  abgezogen.

8. Wenn  man  gegen  einen  gegnerischen  Gene-

ral  kÄmpft  und  dieser  zurückweichen  muss,



sollte  das  eigene  Element  stets  nachrücken,
damit  der  General  weiterhin  in  Feindkontakt
steht    alle  – PIP-Kosten  erhöhen  sich  dann  um

+1  für  sein  Kommando.

9. Es  gibt  drei  Möglichkeiten,  in  schwerem

GelÄnde  zu  attackieren:          a)  Angriff  von  der

Seite:  Mit  frontal  vor  dem  Gegner  platzierten
Truppen  den  Gegner  pinnen,  dann  mit  anderen
Truppen  von  der  Seite  angreifen.          b)  "Short
Hook":   Der  Angriff  erfolgt  nur  frontal,  aber

eine  kleine  Kolonne  aus  zwei  Elementen  geht  in
Overlap-Position:  Das  vordere  Element  positioniert

sich  sodann  hinter  den  Gegner,   das   zweite
greift  die  Seitenkante  des  Äussersten  gegneri-
schen  Elements  an.          c)  "Schraubenzieher":

Sollte  der  Gegner  "über  Eck"  aufgestellt  sein,
wird  seine  Ecke  stets  mit  den  besten  Truppen
angegriffen.

10. Bei   zweireihig   aufgestellter   Infanterie,

die  sich  gegen  den  vor  ihnen  aufgebauten  Geg-
ner  nicht  gegenseitig  unterstützt,  kann  eine
Lücke  zwischen  der  kÄmpfenden  ersten  Reihe
und  der  zweiten  Reihe  gelassen  werden,  damit
die  Truppen  aus  der  zweiten  Reihe  flexibel  ein-
gesetzt  werden  können  (z.B.   um  entstandene
Lücken  zu  füllen).   Um  die  Truppen  aus  der
zweiten  Reihe  flexibel  einsetzen  zu  können,  ist
darauf  zu  achten,  dass  sie  nicht  zu  schnell  ge-
ZOCt  werden  (auch  dann  nicht,  wenn  Elemente

aus  der  ersten  Reihe  zurückweichen  müssen.)



11. Wenn  eine  Gruppe  dringend  PIPs  benötigt,

kann  ein  General  aus  einem  anderen  Komman-
do  seinen  Generals-PIP  verwenden,  wenn  er  in

Kontakt  mit  dieser  Gruppe  geht  (sofern  der  ei-
gene  General  dieses  Kommandos  sich  nicht  in
Kontakt  mit  derselben  Gruppe  befindet).

12. Wenn  man  sich  in  Kolonne  mit  March  Moves
bewegt,  ist  es  ratsam,  die  Route  stets  so  zu
wÄhlen,  dass  diese  Kolonne  mit  Geradeaus-Bewe-
gungen  möglichst  gut  voran  kommt,  falls  der
Gegner  die  March  Moves  lediglich  mit  leichten

Truppen  (Ps,  LH)  blockt.

13. Eine   konservative   Reihenfolge  für  einen

Nahkampf  ist  A  B  C  D  E  F.  Eine  mutige  Reihen-

folge  für  einen  Kampf  ist  A  C  B  E  D  F.  In  der

mutigen  Variante  wird  versucht,  zwei  Overlaps
zu  erreichen,  um  den  Gegner  zu  vernichten.
Sollte  man  aber  niedrig  würfeln,  ist  die  Gefahr
für  die  eigenen  Truppen  umso  grösser!  In  der
konservativen  Variante  besteht  weniger  Gefahr
für  die  eigenen  Truppen,  die  Chance,  den  Geg-
ner  zu  vernichten,  ist  aber  auch  entsprechend
geringer.

14. Beachte  die  folgende  Grundregel:  Je  nied-

riger  die  Kampffaktoren,  desto  grösser  die  Rol-
le  des  Zufalls!

15. Das  Stratagem  Feigned  Flight  kann  angewen-

det  werden,  um  sich  möglichst  schnell  vom



Gegner  zu  lösen,  sollte  ein  Angriff  nicht  er-
folgreich  verlaufen  (z.B.  mit  Cv  gegen  Kn).

16. Bei  Truppen  mit  wirkungsvollem  Rear  Support
(z.B.  Pk  und  Sp)  sollte  darauf  geachtet  werden,

dass  ausreichend  Reihen  vorhanden  sind,  die
Rear  Support  geben  können,  falls  die  erste  Reihe

eliminiert  wird.



G.

Diverse Truppentypen.

1. Einsatzmöglichkeiten  für  Ps:          a)  Allge-

mein:  Mit  Ps  lÄsst  sich  gut  schweres  GelÄnde

besetzen.          b)  Ps  (und  LH)  in  der  Äussersten

Flanke  (20-40p)  aufstellen,  um  den  Gegner  aus-

zuflankieren  (insbesondere,  wenn  der  Gegner
selbst  keine  solchen  Truppen  hat).          c)  Ps
kann  vor  Infanterie  mit  Quickkill-FÄhigkeit  plat-

ziert  werden,  um  diese  vor  gegnerischen  An-
griffen  abzuschirmen  und  ihnen  den  Erstschlag
zu  ermöglichen    oder  aber  um  die  eigene  In– -
fanterie   vor  gegnerischen  Quickkill-Truppen  zu

schützen.  Die  Ps  können  auch  durch  die  hinte-

ren   Infanteriereihen   zurückgezogen   werden,
wenn  sie  ihre  Aufgabe  erfüllt  haben.  (Die  Ps
sollten  so  vor  der  Infanterie  positioniert  wer-
den,   dass  ein  Zurückweichen  nicht  zu  einem
Chaos  in  den  Infanteriereihen  führt,  insbesonde-
re,  wenn  die  Infanterie  mehr  als  zwei  Reihen
zÄhlt  und  es  sich  um  Truppen  handelt,  die  sich
unterstützen  können.)          d)  Vor  Infanterie

platzierte  Ps  kann  auch  offensiv  gegen  Pk  und

Wb  eingesetzt  werden,  um  die  Reste  von  ihnen

dann  der  eigenen  schweren  Infanterie  zu  über-
lassen.  Die  Ps  können  auch  durch  die  hinteren

Infanteriereihen  zurückgezogen  werden,  wenn
sie  ihre  Aufgabe  erfüllt  haben.  (Die  Ps  sollten

so  vor  der  Infanterie  positioniert  werden,  dass
ein  Zurückweichen  nicht  zu  einem  Chaos  in  den
Infanteriereihen  führt,  insbesondere,  wenn  die



Infanterie  mehr  als  zwei  Reihen  zÄhlt  und  es
sich  um  Truppen  handelt,  die  sich  unterstützen
können.)          e)  Ps  können  auch  vor  Kavallerie

platziert  werden,  um  die  Reiter  abzuschirmen
und  ihnen  den  ersten  Angriff  zu  ermöglichen.
f)  Ps  können  aber  auch  als  Reserve  hinter  In-

fanterie-   oder   Kavalleriereihen   positioniert
werden,  um  eventuelle  Lücken  zu  stopfen.

2. Ps,  die  in  erster  Linie  für  den  Rear  Support
von  anderen  Truppen  mitgenommen  werden  und
meist  in  Massen  vorhanden  sind,  können    wenn–
es  die  Situation  erfordert    ihrer  ursprüngli– -
chen  Aufgabe  entbunden  und  etwa  für  die  Be-
setzung  schweren  GelÄndes  eingesetzt  werden.
(Etwa  in  dem  Fall,  dass  der  eigentlich  geplante
Rear  Support  nicht  möglich  oder  erforderlich  ist.)

3. Achtung:  Ps,  die  in  zweiter  Reihe  hinter

einem  Element  stehen,  sterben  immer  mit  dem
vorderen  Element  mit!

4. Wenn  man  für  seine  Truppen  den  Erst-

schlag  möchte,  kann  man  eine  Reihe  Ps  vor  sei-

ner  Infanterie  platzieren.  Die  Ps  werden  entwe-

der          a)  in  der  gegnerischen  Runde  vernich-

tet,  dann  kann  man  mit  der  Infanterie  angrei-
fen,  oder          b)  die  gegnerischen  Truppen  wei-

chen  zurück,  dann  kann  man  die  Ps  hinter  die

Infanterie  zurückziehen  und  danach  mit  der
Infanterie  angreifen,  oder          c)  die  Ps  bleiben

in  Feindkontakt  stehen,  dann  kann  man  Optio-
nen  a)  oder  b)  ggf.  nÄchste  Runde  ausführen.



5. Gegen  Bd,  Sp,  Pk  und  Wb  können  Ps  aggres-

siv  eingesetzt  werden    die  – Ps  können  maximal

spent  werden!

6. Es  ist  nicht  ratsam,  Wb  frontal  anzugrei-

fen!   Stattdessen  sollte  versucht  werden,   die
Wb  auszumanövrieren  und  ihnen  mit  den  bes-

ten  verfügbaren  Truppen  in  die  Flanke  oder
den  Rücken  zu  fallen.

7. Infanterie  sollte  gegen  Wb  nur  in  einer

Reihe  aufgestellt  werden  bzw.  mit  einer  Lücke
zwischen  den  Reihen  (mit  so  viel  Raum,  dass
auch  bei  einem  Zurückweichen  der  ersten  Reihe
noch  eine  Lücke  bestehen  bleibt),  da  ein  Infan-
terie-Element  direkt  hinter  einem  vernichteten
Infanterie-Element  ebenfalls  vernichtet  wird!

8. Pk  brauchen  keine  Kn  zu  fürchten,  da  die

Kn  immer  nachrücken  müssen  und  somit  rasch

überlappt  sind.  (Ausser  im  Fall  von  Kn  (X),  da

diese  nicht  nachrücken  müssen!)

9. Ax  sind  gegen  Kn  im  offenen  GelÄnde  re-

lativ  chancenlos.  Im  Notfall  sollte  man  ein
solches  Aufeinandertreffen  nur  wagen  mit  Rear
Support  durch  eine  zweite  Reihe  Ax  (im  Fall  von

Ax  (S))  und,  sofern  erlaubt,  eine  dritte  Reihe  Ps.
Noch  besser  ist  es,  die  Truppen  zusÄtzlich  auf
einen  Hügel  zu  stellen.



10. Wenn  sich  Kn  (X)  gemeinsam  mit  anderen

Kn  in  einem  Kommando  befinden,  ist  es  ratsam,

die  Kn  (X)  nach  vorne  in  die  erste  Reihe  zu

stellen  und  die  anderen  Kn  dahinter,  da  die  Kn
(X)  nicht  nachrücken  müssen.

11. Kn  (F)  sind  recht  empfindlich,  daher  soll-

ten  sie  erst  eingesetzt  werden,  wenn  die  geg-
nerischen  Reihen  schon  ungeordnet  sind.  Zudem
sollten  sie  nach  Möglichkeit  stets  den  Erst-
schlag  haben,  da  ihr  F-Grading  sie  verwundbar  in

der  gegnerischen  Runde  macht.    – Kn  (F)  in  Wedge
allerdings  sind  stÄrker,  da  sie  Overlaps  ignorie-

ren  können.

12. Eine  mögliche  Taktik  gegen  gegnerische  Kn
(F)  besteht  darin,  sie  eine  dünne  Linie  eigener

Truppen  angreifen  zu  lassen,  mit  dem  Ziel,  dass
einige  Kn  (F)  durchbrechen  und  diese  dann  so

weit  nachrücken,   dass  sie   vereinzelt  stehen
und  damit  ungeschützt  sind.  (Am  besten  eignen
sich  hierzu  Bw,  da  diejenigen  Kn,  die  im  Kampf

nicht  erfolgreich  sind,  sogar  fliehen  müssen.)
Dann  kann  versucht  werden,  sie  mit  eigenen
Truppen,  am  besten  LH,  hart  zu  flankieren.

13. Eine  erfolgreiche  Taktik  gegen  gegneri-

sche  Irr  Kn  besteht  darin,  in  ihren  Rücken  zu

gelangen  (z.B.  mit  schnellen  LH),  da  sie  keine

180°-Drehung  ausführen  dürfen.  Bei   einem  An-



griff  im  Rücken  erhalten  sie  einen  Abzug  von  -2
und  der  Angreifer  hat  einen  Quickkill!

14. Kn  können  in  gemischten  VerbÄnden  mit

LH  oder  Bw  eingesetzt  werden.  Dabei  wird  zu-

erst  der  Gegner  mit  den  leichten  Einheiten
mürbe  gemacht,  dann  wird  mit  den  schweren
Einheiten  angegriffen.

15. Mit  Cv  (S)  sollte  man  stets  versuchen,  als

Erster  anzugreifen,  da  diese  keinen  Defensivbo-
nus  in  der  gegnerischen  Runde  haben.  Um  dies
zu  erreichen,  sollte  man  den  Gegner  zuerst
mit  anderen  Truppen,  z.B.  LH  oder  Ps  pinnen,

und  dann  durch  die  leichten  Truppen  hindurch
reiten  bzw.  den  Gegner  in  der  Flanke  oder  im
Rücken  angreifen.

16. Bw  angreifen:          a)  Wenn  die  gegnerische

Armee   viele   Bw  mitführt:   Das   schlechteste

Wetter  für  Bw  wÄhlen    Starker  Wind  und/oder–

Regen.          b)  Mit  tief  gestaffelter  Formation

frontal  angreifen.  Die  hinteren  Reihen  können
die  vorderen  Reihen  im  Falle  von  Verlusten
durch   Beschuss   auffüllen;   zudem   wird   die
Gruppe   nicht   so   rasch   auseinandergerissen,
wenn  Elemente  infolge  von  Beschuss  zurück-
weichen  müssen.          c)  Von  einer  Position  ausser-

halb  des  Schussfelds  angreifen.  Hierdurch  kann
der  Angriff  um  mindestens  eine  Beschussrunde
reduziert  werden  (je  schneller  die  angreifen-
den  Truppen,  desto  besser).          d)  Mit  einer  Grup-

pe  die  Flanke  der  Bw-Gruppe  bedrohen  und  zu-



gleich  mit  einer  anderen  Gruppe  deren  Front
bedrohen.  Sollten  die  Bw  auf  die  Flankenbedro-

hung  mit  einem  Teil  ihrer  Truppen  reagieren,
wird   der   Beschuss   insgesamt   abgeschwÄcht.
e)  Mit  einem  Schutzschirm  leichter  Truppen  vor

den  schweren  Truppen  frontal  angreifen    be– -
schossen  werden  dann  nur  die  leichten  Trup-
pen.  (Die  schweren  Truppen  sollten  sich  durch
die  leichten  hindurchbewegen  können  und  ge-
nug  Bewegungsreichweite  für  den  Angriff  ha-
ben.)          f)  In  Kolonne  angreifen.  Den  Bw  bieten

sich  dann  weniger  Ziele.  Wenn  die  Kolonne  in
Angriffsreichweite   ist,   können  ihre   Elemente
die  Bw  mit  Einzelbewegungen  angreifen.  (Um  die

Flanke   der   Kolonne   zu   schützen,   sollten
schnelle  Truppen  frontal  vor  den  Bw  platziert

werden,  die  diese  bedrohen,  z.B.  LH.)          g)  Wenn

die  Flanke  der  Bw  von  direkt  daneben  angren-

zend  platzierten  Truppen  geschützt  ist,  dann
kann  man  zuerst  mit  schweren  Truppen  diese
angrenzenden  Truppen  vernichten,  um  sodann
die  Bw  zu  flankieren.  Frontal  vor  den  Bw,  aber

ausserhalb  ihrer  Reichweite,   sollten  Truppen
platziert  werden,  die  die  Bw  bedrohen  (mit  gros-

ser  Bewegungsreichweite,  wie  LH).

17. Gegnerische  Bw  lassen  sich  gut  mit  Art  auf

Distanz  halten.

18. Gegen  Bw  sollte  man  stets  nachfolgen:

Dadurch  vermeidet  man,  beschossen  zu  werden.



19. Bw  (X)  können  gut  gegen  berittene  Truppen

eingesetzt  werden,  v.a.  wenn  sie  auf  einem  Hü-
gel  platziert  werden.

20. Was  tun  gegen  El?          a)  Art  einsetzen:  Die

Art  hat  einen  Quickkill  und  kann  die  El  auf  Di-

stanz  halten.          b)  Ps  einsetzen:  Die  Ps  haben

zwar  nur  einen  Kampffaktor  von  2,  aber  dafür

einen  Quickkill.   Die  El  rücken  immer  nach  und

können  dadurch  oft  überlappt  werden.  Es  ist
für  den  Gegner  zudem  schwer,  eine  sinnvolle
zweite  Reihe  hinter  den  El  aufzustellen,  da  ein

Element,   das   hinter   einem   vernichteten   El
steht,  ebenfalls  vernichtet  wird.          c)  Ax  ein-

setzen:  Ax  haben  einen  Kampffaktor  von  3  und

werden  voraussichtlich  oft  vor  den  El  zurück-

weichen  müssen.  Dadurch  laufen  die  El  Gefahr,

rasch  überlappt  zu  werden,  was  die  Chance
für  die  Ax  erhöht,  diese  zu  vernichten.          d)  Pk
einsetzen:  El  haben  zwar  einen  Quickkill  gegen  Pk,

aber  tief  gestaffelte  Pk  kommen  auf  einen  sehr

hohen  Kampffaktor  von  6.

21. Es  gibt  eine  Reihe  von  Möglichkeiten,  El
sinnvoll  einzusetzen:          a)  Als  "Shock-Truppen"

in   Form   von  Einzelelementen  in   vorderster
Front.  Dies  ist  aber  ein  riskantes  Unterfangen,
da  die  El  stets  nachrücken  und  dann  leicht

überlappt  werden  können.  Dies  ist  auch  nur
dann  ratsam,  wenn  man  als  Zweiter  aufstellt
und  bekannt  ist,  wie  der  Gegner  seine  Truppen
verteilt  hat.          b)  Als  "defensive  taktische  Re-

serve".  Hinter  der  eigenen  Schlachtreihe  aufge-



stellte  El  stehen  bereit,  um  gegnerische  Trup-

pen,  die  durchgebrochen  sind,  anzugreifen.  (Dies
ist  insbesondere  eine  Bedrohung  für  gegneri-
sche  Kn.)          c)  Als  "offensive  taktische  Reserve".

Die  El  folgen  den  angreifenden  eigenen  Truppen

und  attackieren,  sobald  sich  eine  Lücke  in  der
vorgelagerten   eigenen   Schlachtreihe   bildet
oder  wenn  sich  Raum  in  der  inneren  Flanke  er-
gibt.          d)  In  Gruppen  sind  El  sehr  effektiv:  1.  In
gemischter  Formation  (Ax-El-Ax-El-Ax-El-Ax  oder  Ps-
El-Ps-El-Ps-El-Ps)  können  sich  die  Truppen  gegenseitig

unterstützen.  Da  die  El  aber  nachverfolgen,  ist

darauf  zu  achten,  dass  die  Infanterie  ebenfalls
nachverfolgt,  sonst  wird  die  Linie  auseinander-
gerissen  und  die   El  können  leicht  überlappt

werden.  (Es  ist  sinnvoll,  einen  Schirm  aus  Ps  (S)
oder  LH  vor  die  El-Formation  zu  platzieren,  um

zu  gewÄhrleisten,  dass  die  El  zuerst  angreifen,

eventuelle  feindliche  Skirmisher  aus  dem  Weg  ge-

rÄumt  werden  und  die  El  vor  Art  abgeschirmt

sind.)  2.  Die  Barnum-Formation  (Ax-Ax-El-El-El-El-Ax-
Ax)  ist  für  den  Gegner  überaus  tödlich.  Die  El
unterstützen  sich  gegenseitig  und  geben  sich
Overlaps.  (Es  ist  sinnvoll,  einen  Schirm  aus  Ps  (S)
oder  LH  vor  die  El-Formation  zu  platzieren,  um

zu  gewÄhrleisten,  dass  die  El  zuerst  angreifen,

eventuelle  feindliche  Skirmisher  aus  dem  Weg  ge-

rÄumt  werden  und  die  El  vor  Art  abgeschirmt

sind.)

22. Truppen  mit  einem  F-Grading  sollten  nach

Möglichkeit  den  Erstschlag  ausführen,  da  sie  in



der  gegnerischen  Runde  einen  Kampfnachteil
haben.  (Man  kann  sie  z.B.  mit  Ps  abschirmen.)

23. Truppen  mit  einem  S-Grading  sollten  nach

Möglichkeit  den  Erstschlag  ausführen,  da  sie
nur  in  der  eigenen  Runde  einen  hohen  Kampfbo-
nus  haben.  (Man  kann  sie  z.B.  mit  Ps  abschir-

men.)

24. Kn  (X)  eignen  sich  gut  gegen  Cv,   Sp,   Pk
oder  Bw,  weil  sie  dann  als  Kn  (S)  gewertet  wer-

den,  d.h.  sie  haben  somit  einen  Quickkill  nicht

nur,  wie  sonst,  bei  höherem  Kampfergebnis,  son-
dern  auch  bei  Gleichstand.

25. Kn  (X)  können  gut  eingesetzt  werden  ge-

gen  Bd  oder  Ax,  die  von  Ps  unterstützt  werden,

da  diese   Unterstützung   gegen  Kn  (X)  nicht

wirkt.

26. Kn  in  Wedge  können  gut  gegen  tief  gestaf-

felte  Infanterieformationen  (Bd,  Wb,  Ax)  einge-

setzt  werden,  weil  sie  nicht  überlappt  werden
können,  auch  wenn  sie  infolge  Nachrückens  tief
in  die  Infanteriereihe  eindringen.

27. Kn  (F)  sind  gut  geeignet  als  Angriffstrup-

pe  für  den  Sturmangriff  gegen  dünn  gestaffel-
te  Truppen,  gegen  die  sie  einen  Quickkill  haben.

(Bei  der  Verteidigung  in  der  gegnerischen  Runde
sind  sie  dagegen  verwundbar.)



28. Irr  Ax  eignen  sich  gut  für  den  Flanken-

schutz  von  Pk-Gruppen:  Die  Pk  müssen  sowieso  in

gutem  GelÄnde  operieren,  und  dort  haben  die
Irr  Ax  keinen  PIP-Nachteil  bei  schwierigen  Manö-

vern.  (Aber  Achtung:  Die  Irr  Ax  dürfen  keinen

Generals-PIP  nutzen.)

29. Eine  Reihe  Ps  hinter  einer  Infanteriefor-

mation  (z.B.  einer  Pk-Gruppe)  als  Reserve  bietet

flexible  Einsatzmöglichkeiten    etwa  zum  Flan– -
ken  schützen,   Lücken  füllen  oder  schwerem
GelÄnde  okkupieren.

30. Eine  kleine  Gruppe  aus  zwei  Elementen  Hd
eignet  sich  gut  für  den  Einsatz  zum  Blockieren
von  March  Moves,  z.B.  um  es  dem  Gegner  zu  er-

schweren,  der  Armee  bzw.  einem  einzelnen  Kom-
mando  in  den  Rücken  zu  fallen.  (Hinweis:  Da  die
Hd  recht  unbeweglich  sind,  funktioniert  dies

besser,  wenn  die  Armee  nicht  zu  viel  manö-
vriert,   sondern   idealerweise   nur   geradeaus
vorrückt.)

31. LH  eignen  sich  gut,  um  die  Flanken  von

schweren  Reiterkommandos  zu  beschützen.

32. El  sind  besonders  effektiv,  um  sich  gegne-

rische  Kn  vom  Leib  zu  halten.



33. Da  Irr  Kn  beim  Manövrieren  sehr  unflexi-

bel  sind,  können  sie  durch  (Reg  oder  Irr)  Cv  oder

LH  unterstützt  werden,  da  diese  die  nötige

FlexibilitÄt   aufweisen,   um   z.B.   Flanken   zu
schützen  oder  Lücken  zu  füllen.

34. Mit  Bw  und  Kn  kann  man  kombiniert  an-

greifen:  Vorne  werden  die  Bw  aufgestellt,  de-

ren  Aufgabe  es  ist,  einzelne  gegnerische  Ele-
mente  durch  Beschuss  zurückzudrÄngen.  Dann
können  die  Kn  durch  die  Bw  hindurchpreschen

und  dort  angreifen,  wo  sie  die  aus  dem  Be-
schuss  resultierenden  Overlaps  ausnutzen.

35. Für  Irr  Kn  (F)  ist  das  Stratagem  Feigned  Flight
nützlich:  Die  Kn  greifen  an  und  nutzen  ihren

Quickkill,   ziehen  sich  dann  zurück,   damit  der

Gegner  nicht  bei  einem  Gegenschlag  das  F-Grading
der  Kn  zu  seinen  Gunsten  ausnutzen  kann,  dre-

hen  sich  dann  automatisch  um,  und  greifen  da-
nach  ein  zweites  Mal  an.  Die  zwei  aufeinander-
folgenden  Runden  von  Angriffen  reichen  meist,
um  dem  Gegner  heftig  zuzusetzen.

36. Man  kann  schwere  Infanterie  (insbesonde-

re  Bd  oder  Wb)  in  einer  dünnen  Linie  vorne  auf-

stellen  und  dahinter  mit  einigem  Abstand  Kn
platzieren:  Wenn  die  Infanterie  den  Gegner  zer-
mürbt  hat,  reiten  die  Kn  durch  die  Bd  oder  Wb
hindurch  und  geben  dem  Gegner  den  Rest.



37. Man  kann  Pk  gestaffelt  (im  echelon)   auf-

stellen,  z.B.  um  das  Risiko  zu  vermindern,  aus-
flankiert  zu  werden,  denn  sie  können  aufgrund
ihrer  hohen  Kampfwerte  Overlaps  in  Kauf  neh-

men.

38. Tief  gestaffelte  Ps  lassen  sich  gut  ver-

wenden,  um  gegnerische  Infanterie  in  einen  Ab-
nutzungskampf  zu  verwickeln  und  über  eine
lange  Zeitdauer  zu  beschÄftigen.  Die  Ps  sind  im

schlimmsten  Fall  nur  spent,  wÄhrend  der  Gegner

aufgehalten  wird  und  wÄhrenddessen  woan-
ders  zugeschlagen  werden  kann.  (Da  insbeson-
dere  Ps  (I)  sehr  günstig  sind,  haben  sie  für  diese

Aufgabe  ein  gutes  Kosten-Nutzen-VerhÄltnis.)

39. Allein   unter   Beweglichkeitsaspekten   be-

trachtet,  sind  Irr  Cv  besser  als  Irr  Kn,  da  sie

Wendungen  von  180°  durchführen  können.  In  gu-

tem  GelÄnde  können  sie  sich  ausserdem  bewe-
gen,  als  wÄren  sie  regulÄr.

40. Um  gegnerische  Kn  aufzuhalten,   bieten

sich  vorrangig  LH  an,  da  sie  in  der  eigenen

Runde  maximal  spent  werden.  Zudem  werden  sie

von  Kn  repulsed  bzw.  fliehen  vor  ihnen,  so  dass  sie

sich  gut  freikÄmpfen  können.

41. Da  Art  (ausser  mit  F-Grading)  einen  zusÄtzli-

chen  PIP  für  die  Bewegung  benötigt,  kann  man



sie  gemeinsam  mit  ihrem  General,  der  seinen
Generals-PIP  dafür  verwendet,  bewegen.

42. Eine   Einsatzmöglichkeit   für   Art  besteht

darin,  sie  im  rückwÄrtigen  Gebiet  der  eigenen
Armee  aufzustellen,  damit  sie  Jagd  auf  alle
gegnerischen  Elemente  machen  kann,  die  durch
die  eigenen  Linien  durchbrechen  und  sich  im  Rü-
cken  der  Armee  bewegen.

43. Hinter  Art  kann  man  Truppen  aufstellen,

die  sofort  angreifen,  falls  die  Art  attackiert

und  infolgedessen  vernichtet  wird.

44. Wenn  es  die  Armeeliste  erlaubt,  erhÄlt

man  eine  schlagkrÄftige  Formation  für  schnel-
le  Durchbrüche,  indem  ein  Kn-General  zwischen

zwei  Kn-Elementen  positioniert  wird:  Die  flan-

kierenden  Elemente  profitieren  vom  Generals-
bonus.

45. Bd  sind  die  mit  Abstand  besten  Truppen,

die  es  für  raues  GelÄnde  gibt!



In der Antike und im byzantinischen Reich
kursierten diverse Militärhandbücher für Generäle,

die praktische Tips und Hinweise für das erfolgreiche
Führen der Truppen in die Schlacht enthielten.

Zu den prominentesten Beispielen zählen etwa das
Strategikos des Onosander (1. Jh. n. Chr.),

die Epitoma rei militaris des Vegetius (4. Jh.),
das Strategikon des Maurikios (6. Jh.) und

die Taktika des Kaisers Leo VI. (9. Jh.).

An solchen Vorbildern orientiert sich das
„Strategikon des Jensinion“ für das Tabletop-

Regelwerk DBMM. Ganz wie seine historischen
Vorbilder ist auch das „Strategikon des Jensinion“

ein buntes Sammelsurium – kompiliert aus
eigenen Erkenntnissen und Spielerfahrungen,

Tips von Spielpartnern, Beiträgen aus
Internetforen und anderen Internetquellen.

© Jens Peter Kutz


