ADG Spielrundenablauf

General Wert Weite

1. Bewegung normal 0 4BB
= ungestime Bewegung + gut +1 6BB
Angriff brillant +2 8BB
= andere Bewegung Stratege +2 8BB
= Sammeln Befehlspunkte
2. Beschuss 1W6/2+ Generalswert
3. Nahkampf aufgerundet
4. Flucht und Verfolgung +1 fiir Strategen
5. Sieg
Einheiten
Fusstruppen
Leichte Infanterie LI 0 2 -1gegen alle ausser El und SiS
vernichtet durch MI, SI, Re, Ri im
GG
Schutzen Mi 0 3 -1 gegen HI und Berittene im
Nahkampf
Mittlere Infanterie Mi 1 3 +1 gegen Fusstruppen, neutrali-
sieren den Aufprall ungestimer
Fusstruppen
Speere Mi 1 3 +1 gegen Fusstruppen, neutrali-
sieren den Aufprall berittener
Truppen
Schwere Infanterie SI 21 4 +1 gegen Fusstruppen und Berit-
tene, neutralisieren den Aufprall
ungestimer Fusstruppen, Unge-
stime haben Schutz von 1
Speere Sl 2 4 +1 gegen Fusstruppen und Berit-

Abgesessene Ritter Sl 3 4

Phalanx Sl 1 4
Horden Ho 0 3
Kriegswagen Kw 2 4
Artillerie Art 0o 2
Berittene

Leichte Reiterei LR 0o 2

Leichte Kamelreiter
Reiterei, Kamelreiter Re 0 3
Leichte Streitwagen

Schwere Reiterei Re 1 4
Mittlere Ritter Ri 1 4
Schwere Ritter Ri 2 4
Katafrakten Ri 2 4

Schwere Streitwagen R 1 4

tene, neutralisieren den Aufprall
berittener Truppen

+1 gegen Fusstruppen und Berit-
tene, neutralisieren den Aufprall
gepanzerter Fusstruppen

+1 gegen Berittene, neutralisie-
ren den Aufprall berittener Trup-
pen, +2 in tiefer Formation

-1 gegen Fusstruppen und Berit-
tene

+1 gegen Berittene ausser El,
neutralisieren den Aufprall aller
ausser El

-1 gegen Fusstruppen und Berit-
tene, +1 bei Beschuss von El
und Kw

+1 gegen LI in GG, -1 gegen
Fusstruppen und Berittene
+1 gegen Fusstruppen

+1 gegen Fusstruppen

+1 gegen alle ausser El und Kw
+1 gegen alle ausser El und Kw,
gepanzert

+1 gegen alle ausser Ri, El und
Kw, gepanzert

+1 gegen alle ausser Ri, El und
Kw

Elefanten El 0 3 +1 gegen alle, + Aufprall gegen
alle ausser LI
Sichelstreitwagen Si 0 1 Neutralisiert gegnerische Boni,
S ignoriert Uberlappungen

Reichweiten von Schusswaffen BB
LI und LR mit Wurfspeer 1
LI und LR mit Schleuder, Bogen oder Armbrust, 2
Einheiten mit Feuerwaffen
Re mit Bogen oder Armbrust 3
MI oder SI mit Bogen oder Armbrust 4
Kriegswagen 3
Leichte Artillerie 4
Schwere Atrtillerie 8

Befehle

= 1PC um eine Einheit auf Reichweite zu bewegen

» +1 PC um die Einheit ausser Reichweite zu bewegen

= 1 PC um eine Einheit zu sammeln, wenn der Gegner weniger
als 4 BB ist, oder 2 PC wenn die Einheit im Nahkampf ist

» +1 PC fir ein schwieriges Mandver andernfalls befindet sich
die Einheit in Unordnung

= 2 PC um eine ungestiime Einheit zu halten

= +1 PC wenn sich der General im Nahkampf befindet ausser
zum Sammeln seiner Einheit

Besonderheiten

Fernwaffen: Einheiten mit Fernwaffen; Schleuder, Bogen,
Armbrust, Wurfspeer oder Feuerwaffen kénnen den Gegner
beschiessen. Fusstruppen und Leichte Reiterei, die mit Wurf-
speeren bewaffnet sind, geniessen beim Zusammenprall mit
dem Gegner einen zusétzlichen Bonus.

Panzerung: Bezieht sich auf die schweren Plattenriistungen
der Ritter, sowie Katafrakten. Verliert die Einheit einen Nah-
kampf, wird dem Gegner, ausser Elefanten oder Gegnern mit
Panzerung, ein Punkt abgezogen.

Kamele: Pferde flrchten sich vor Kamelen und scheuen. Im
Nahkampf mit Kamelreitern blssen Berittene auf Pferden
einen Punkt ein, behalten aber den Aufprallbonus.

Elefanten: Elefanten angstigen andere Reittiere, die deshalb
im Nahkampf gegen die Dickhduter einen Punkt einblssen.
Auch der Aufprallbonus wird nicht gewertet.

Aufprallwucht: Die Einheit verrechnet in der ersten Nah-
kampfrunde einen einmaligen Aufprallbonus von +1. Dies
entspricht einem ungestimen Angriff, dem Ansturm mit
schweren Waffen oder dem Gebrauch einer Wurfwaffe unmit-
telbar vor dem Zusammenprall, beispielsweise einem rémi-
schen Pilum. Aufprallboni von Fusstruppen erzielen nur gegen
Fusstruppen Wirkung.

Ungestiim: Ungestime Truppen sind scher zu befehligen,
verfligen daflir aber Uber einen Aufprallbonus. Schweres und
mittelschweres Fussvolk kann die Aufprallwucht ungestimer
Truppen des Gegners neutralisieren. Schweres ungestimes
Fussvolk bisst einen Punkt seiner Ristungsklasse ein.
Wurfspeer: Wurfspeere kdnnen von Berittenen und leichten
Fusstruppen als Wurf- oder als Nahkampfwaffe mit Aufprall-
bonus eingesetzt werden. Bei einem Angriff kann der Auf-
prallbonus von +1 verrechnet werden, aber nur, wenn der
Gegner nicht auch Uber einen Aufprallbonus verfigt und auch
nur beim ersten Angriff.

Pavesen: Durch Pavesen geschitzte Truppen verfligen Uber
einen zusatzlichen Abwehrpunkt gegen Beschuss. Eine durch
Pavesen gedeckte Einheit kann nicht schiessen, wenn sie
sich bewegt hat.

Eingerammte Pféahle: In den Boden vor der Schitzenlinie
eingerammte Pfahle annullieren den Aufprallbonus berittener
Truppen und gewéhren den Schitzen ihrerseits einen Ab-
wehrbonus von +1, ausser gegen Elefanten. Das Ein- oder
Ausgraben solcher Pféahle erfordert jeweils eine volle Bewe-
gung.

Schitzenhilfe: Einheiten, die vom Planklerfeuer leichter In-
fanterie unterstiitzt werden, verrechnen einen zuséatzlichen
Abwehrpunkt, wenn sie von Berittenen frontal angegriffen
werden.

Einheit/Gelande
Leichte Infanterie
Mittlere Infanterie
Schwere Infanterie
Leichte Reiterei
Reiterei

Ritter

Leichte Streitwagen
Schwere Streitwagen
Sichelstreitwagen
Elefanten
Kriegswagen

Leichte Artillerie
Schwere Atrtillerie
Entlang von Strassen im Kolonne steigt die Bewe-
gungsweite um 1 BB
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Bewegung
Bewegungsarten
e Vorwartsbewegung evt. Mit /4 Drehung
e  Seitwartsgleiten 1BB wahrend der Vorwéartsbewegung
e 1 Viertel- oder Halbdrehung (2BB wenn schwierig) verbunden
mit Vorwartsbewegung
e Verbreiten an Ort oder Kolonnenbildung in Bewegung

o S, Art, KW 1 Einhwit
o Ml Ri, El, SiS, Li 2 Einheiten
o Re, LR 3 Einheiten

schwierig zu befehligende Einheiten

e Ungestime

e Elefanten, Horden, Atrtillerie

e Kriegswagen, Sichelstreitwagen
volle Vorwéartsbewegung evt. mit Seitwartsgleiten oder in den Nah-
kampf, geraten sonst in Unordnung, ausser mit +1AP
Folgebewegungen

e ausserhalb 4BB des Gegners

e Kkeine 3. fir schwierig zu befehligende Einheiten

e keine 3. fir Einheiten in Unordnung

e +1AP da schwierige Bewegung ausser fiir LI und LR

e 3. Bewegung nur mit Befehlshaber
leichte Truppen

e eine Dreuhung ohne Punktkosten

e kdnnen den Nahkampf verweigern, ziehen dann ihre Bewe-

gungsweite -1BB geradeaus rickwarts

Kontrollzone
Bewegungseinschrankungen des Gegners:
e Vorwértsbewegung in Nahkampf
Drehung zum Gegner hin
Drehung in Nahkampf
gerade Ruckwértsbewegung wenn LI oder LR
eigene Front verbreitern
stehen bleiben

aussergewohnliche Bewegungen
ungestime Truppen: Ri, Re, SiS sowie ungestime SI, oder Ml geraten
beim Angriff in Unordnung, ausser:
e +1AP
gegen Elefanten, Kriegswagen
Fussvolk gegen Berittene
Angreifer dadurch in RG oder SG
Wenn hinter einer Befestigungsanlage oder jenseits des Flusses
e Als Ubeerlappung
durchdringen
e unmdglich im Nahkampf
LI durch alle im jede Richtung
Berittene durch LI in jede Richtung
Berittene durch LI in derselben Richtung oder entgegengesetzt
Schweres und mittelschweres Fussvolk durch nicht verschiedene
Fernkdmpfer zu Fuss in derselben Richtung oder entgegengesetzt
e Fussvolk durch Artillerie in derselben Richtung oder entgegenge-
setzt
durchdringen eigener Truppen um anzugreifen
¢ nicht Elefanten oder Phalangen in tiefer Aufstellung
e so durchdrungene Einheiten verlieren 1ZP
Nahkampfabbruch
e LI gegen Fussvolk oder Elefanten, sowie gegen Berittene im Ge-
lande
e Berittene ausser El + SiS gegen Fussvolk oder langsamere Berit-
tene
e alle gegen Art, Kw, Befestigungen, oder wenn in Flanke oder von
hinten angegriffen
¢ Rickwartsbewegung: Bewegungsweite -1BB geradeaus
e Gegner kann, Ungestime miissen 1BB folgen
Ausweichbewegung
LI, LR, sowie nicht ungestiime Re ohne Aufprallwucht
nicht wenn langsamer als Gegner, oder bereits im Nahkampf, in Flan-
ke oder von hinten angegriffen
nach 180%Drehung Flucht nach Wdrfelwurf: 1-2 -1BB, 3-4 Bewe-
gungswite, 5-6 +1BB
Gegner muss folgen: Fussvolk 1BB, Berittene 2BB, Ungestime folgen
volle Bewegungsweite

Smmeln gelingt bei:
e 3+:ausserhalb von 4BB vom alle Gegnereinheiten
e 4+: innerhalb von 4BB vom Gegner oder als Uberlappung,
kostet 1BP
e 5+:in Nahkampf, kostet 2BP
beinhaltet die Einheit den Befehlshaber, oder ist er in Basenkon-
takt (1x pro Runde) — Bonus -+1

Fernkampf
e das Ziel muss sich im Schussbereich in Reichweite befinden
e weder Schiitze noch Ziel durfen in Nahkampf verwickelt sein
Zielbestimmung
e die nachste Einheit vor der Front des Schiitzen
e die nachste Einheit im Schussbereich
Beschussablauf
beide Spieler wirfeln, der Beschossene addiert seinen Schutz-
wert, erzielt der Schiitze dadurch mehr, verliert das Ziel 1ZP

e schiessende leichte Truppen -1
e Ziel in Deckung oder hinter Befestigung -1
e Schitze in Unordnung -1
e Ml oder Sl gegen Berittene +1
e Fir unterstitzende Einheit (max +3)  +1

Leichte Truppen z&hlen dabei 2
Schutzwert
Gegen Beschuss von Armbrust oder Feuerwaffen gilt generell der
Schutzwert von 1, ausser: EI=0 oder Kw=2
Langbogen verringern den SW um 1, ausser von Kw + Pavesen
gegen Art haben alle SW von 0

Nahkampfweite

e Art + Kw diirfen nicht angreifen

e schiessendes Fussvolk + LR dirfen keinen Gegner angrei-
fen, ausser: Art oder Leichten Truppen, Angriff in die Flanke
des Gegners, von hinten, oder als Flankenunterstitzung

e gemischte Einheiten kénnen nur Fussvolk angreifen
LR kann in Unordnung geratene Gegner angreifen
LI darf nur LI, Art, SiS oder El angreifen, oder Gegner, die in
RG oder SG benachteiligt sind, oder Gegner in Unordnung

Nahkampf der héhere modifizierter W6 gewinnt
e Verlierer -1ZP
e Differenz 3 oder mehr: -2ZP
e Differenz 5 oder mehr: sofort vernichtet
Modifikatoren
-1 fur Einheiten in Unordnung
Fussvolk: -1 fir Sl in RG oder SG, -2 fiir SI Speere oder Piken
Berittene: -2 in RG, -3 in SG ausser Kamele in Dlnen oder
Buschland, El'in Buschland
-1 je Uberlappung ausser SiS beim Aufprall
+1 abwarts, Uferbank oder Befestigung verteidigend
-2 Berittene eine Befestigung oder Pfahlstellung angreifend
+1 Befehlshaber steckt in Nahkampf
Flankenangriff oder Einfall von hinten
e bereits in Nahkampf steckende Einheiten verlieren 1ZP, aus-
ser durch LI oder LR
e nicht in Frontkontakt steckende Einheiten: -1im Kampf, ohne
eigenen Aufprallbonus, nicht ungestiim, drehen sich am Ende
der Runde zu
e Kw zahlen nie als Uberlappt
Befehlshaber in Nahkampf
Verliert seine Einheit den Nahkampf, stirbt er bei 1 des falligen
Woirfelwurfs, wird seine Einheit zerstort, stirbt er bei 1, 2 oder 3

Auflésung + Verfolgung
Einheiten, die alle ihre ZPs verlieren, gelten als aufgelést + bewir-
ken durch ihre Flucht bei jeder eigenen Einheit, die sich innerhalb
1BB dahinter befindet, den Verlust von 1ZP.
Art oder Kw werden an Ort zerstért
ungestime Verfolger bewegen sich 1BB vorwarts, ausser:

e bei zerstorter Art oder Kw

e Fussvolk bei zerstdrten Berittenen



