L'art de la guerre — erster Eindruck

Einleitung — worum geht es?

Mit ,I'art de la guerre” (die Kunst des Krieges)thtber Franzose Hervé Caille im Oktober
2008 ein Regelwerk fur historische Schlachten mitisturen veroffentlicht. Caille ist auch
der Autor von ,Blitzkrieg” fur die Epoche des 2. \tkeiegs. L'art de la guerre wird in
Frankreich und in der franzdsischen Schweiz sclessig gespielt und ist im Begriff dort
die DBx-Familie abzuldsen.

Erstes Spiel

An einem heissen Samstagnachmittag haben uns RiahdrDaniel, zwei Kollegen aus der

Romandie, ihre Armeen zur Verfigung gestellt unsl mnit Rat und Tat durch unsere erste

I'art de la guerre (AdG) Partie begleitet. Wir $fga mit vorbereiteten 100 Punkte Armeen

auf der Standard Spielflache von 120x80cm:

- Palmyra (Armee Nr. 106, entspricht DBA 11/74) mit 19 Elemen, gefuhrt von mir selbst
und Daniel gegen

- ROmer unterden ReichsverweserrfArmee Nr. 87, entspricht DBA 11/83) mit 25
Elementen, gefuhrt von Menic und Richard

Beide Spieler versuchen in einer Art kurzem Spagldem Spiel, glinstiges Terrain zu

platzieren und dem Gegner dabei einen Strich dsegte Rechnung zu machen. Auf

unserem Spielfeld befanden sich danach ein ,sciyeié-luss langs einer Schmalseite, ein

zentraler ,good going’ Hiigel und zwei Acker, welclis ,unebenes’ Gelande gelten.

&
Spielfeld mit Fluss rechts, zentralem Hiigel undizxekerflachen.
Die romische Armee (unten) gegen Palmyra (oben).

Die Platzierung der eigenen drei Armeegruppen (Kompder Aufstellungszone muss auf
einem kleinen Plan grob eingezeichnet werden. Danaa abwechselnd ein Korps nach
dem anderen auf dem Spielfeld aufgestellt:

Meine funf Kataphrakten inklusive General standeainer Reihe auf der linken Flanke am
Fluss gegen romische Reiterei. In meinem Zentruttesuein leichtes Korps aus
Bogenschitzen, leichter Infanterie und leichter &levie die romischen schweren



Fusstruppen mdglichst lange behindern. Rechts stamine Infanterie und meine Kamele
gegen romische Reiter und leichte Truppen.

Palmyrische leichte Reiter verzdgern den Vormadartromischen Infanterie.

Infanterie wird in AdG als Doppelelemente
dargestellt, kann aber auch ohne Probleme
mit einfachen Elementen gespielt wer¢

Das Spiel lief dann erstaunlich flissig. Naturlrbssten wir uns bei den Kampf- und
taktischen Faktoren immer wieder helfen lassenhAuar uns zu Beginn nicht genz klar,
welche Truppen wie einzusetzen sind. Bei AdG sieteviruppen mit Bégen oder
Wurfspeeren bewaffnet, was zu vielen Fernkampfaneti kann.

Auch sind die leichten Truppen nun wirklich ,leighd.h. sie kdnnen nicht als Kampftruppen
eingesetzt werden. Trotzdem entwickelte sich esbbdfte und sehr spannende Partie. Das
anfangliche Ubergewicht der Palmyrer wurde im Laige Partie immer kleiner und
schlussendlich fiel der Sieg tuber die ROmer nucchdinn aus. Die nachmittagliche Hitze
spurte ich erst nach Ende des Spiels wieder.



Die Regeln von I'art de la guerre
Generell
Das franzgdsisch geschriebene Regelbuch im Formatfdsst
knapp 220 Seiten. Gut 50 Seiten lang sind die dighan
Regeln. Dies scheint viel zu sein, doch der Rexgjeis¢ sehr
ausfuhrlich geschrieben und mit vielen Diagrammeah u
Tabellen verstandlich gemacht. Zudem ist ein laentes A4-
Referenzblatt beigelegt, so dass man schon mitgitgbing das
Regelbuch nur noch selten konsultieren muss. Darptteil
des Buchs nehmen die 266 Armeelisten ein, weldralih
genau den DBx Armeen entsprechen. Dazu gibt’srdialls-
und ein Stichwortverzeichnis. Bezugsquellen siehe
www.artdelaguerre.fr
Figurenmassstab und Basierung sind nicht vorgegéhien
vorgeschlagene Basierung entspricht aber vollstgtein DBXx-
Regeln fur 15 und 25mm. Eine Armee wird nach Punkies
einer Liste zusammengestellt und in drei Korps gremp. Eine 100 Punkte Armee besteht
dann aus ca. 20 bis 30 Elementen plus drei Gemendkdche als individuelle Elemente auf
dem Spielfeld erscheinen. Der Spielablauf ist wiedevon DBx bekannt: Die Spieler fihren
abwechselnd die Phasen Bewegung — Fernkampf — NgdikaFlucht/Verfolgung — Sieg
durch. Das Terrain wird von beiden Spielern gelbgty. veréandert. Auf diese Weise kdnnen
allzu einseitige Verhaltnisse vermieden werden.iNamr dem eigentlichen Aufstellen der
Truppen auf dem Spielfeld, markiert jeder Spielersich verbindlich die Platzierung seiner
drei Korps auf einem einfachen Plan. Auf diesenmREnn auch ein Flankenmarsch oder ein
Hinterhalt geplant werden.

Kommandoregeln

Grundsatzlich gilt auch in AdG das PIP-System: Generale bendtigen Kommandopunkte
(KP) fur ihre Aktionen, welche da sein kénnen: Bgem von Truppen, Unterstlitzung von
Einheiten im Nahkampf (unter Einsatz des eigendyehs!) und die ,Sammlung” von in
Unordnung geratenen Einheiten.

Die Anzahl der KP wird mit einem sechsseitigen WlLliblestimmt, h&ngt aber auch von der
Fahigkeit des jeweiligen Generals ab. Ein ,gewdidr’ General erhalt 1-3 KP, sein
Jrillanter’ Kollege 2-4 KP pro Runde. Zudem hatigeg General eine freie Aktion pro Runde
zur Verfigung.

Bewegungsregeln

Als erstes féllt auf, dass in AdG viel BewegungSpiel ist: Die Bewegungsweiten der
Truppen werden in Distanzeinheiten (1DE=1Baserdgrgiémessen und sind grdsser als in

Kataphrakten riicken vor



DBx. Jede Gruppe oder jedes Element kann, sofenrGeneral genigend KP hat, eine
zweite Bewegung ausfihren, welche aber nicht nélset DE an ein gegnerisches Element
heranfiihren darf. Werden leichte Truppen oder e angegriffen, so kdnnen sie sofort
eine Ausweichbewegung machen und der Angreifer ki erfolgung aufnehmen, wenn er

das will.

Die Bewegungsregeln von AdG sind intuitiv, leickerstandlich und einfach anzuwenden. Im
Vergleich zu DBx muss weniger oft gemessen werdehdas Kontaktieren von
gegnerischen Elementen ist nicht so stark von @ent&trie abhangig wie die ,legal
contacts” von DBx. Aber Vorsicht! Auch AdG kennedione of Control ZOC und die

entsprechenden Restriktionen.

Kampfregeln

Fern- und Nahkampf sind in AdG seh
ahnlich wie in DBx mit einem
fundamentalen Unterschied: In AdG
besitzt jedes Element zwei bis vier
sogenannte ,Kohasionspunkte* (KoP
Verliert ein Element Fern- oder
Nahkampfe, gerat es mehr und mehr
Unordnung; dies wird durch den
Verlust von KoP angezeigt. Hat das
Element alle seine KoP verloren,
wendet es sich zur Flucht und wird
von Spielfeld entfernt. Ein Element
prallt also nie zurtick, daftir werden
die Anzahl verlorener KoP mit

Romische Kavallerie und leichte Infanterie

Kataphrakt-Element von Bogenschitzen getroffen
verliert einen Kohasionspunkt

Markern auf dem Spielfeld angezeigt. Es ist auch
wichtig zu wissen, dass Elemente die in
Unordnung sind, im Kampf einen Malus
erhalten. Die Generale kdnnen versuchen, ihren
in Unordnung geratenen Truppen mit der Aktion
~>ammlung” verlorene KoP zurliickzugeben.
Ansonsten gilt in AdG wie in DBx: Elemente,

die sich in Nah- oder Fernkampf gegenuber
stehen, wiirfeln je mit W6 und addieren ihre
Kampf- und taktischen Faktoren. Das Element
mit dem niedrigeren Ergebnis verliert ein bis
zwei KoP, im Extremfall wird es eliminiert.
Auffallend ist die eingeschrankte

Kampffahigkeit der leichten Infanterie und
Kavallerie. Sie haben fur schwere Truppen keine
ZOC und durfen diese Truppen auch nicht

nehmen palmyrische Kamele in die Zange. Dasfrontal angreifen. Das fuhrt dazu, dass Plankler

Kamel-Element ist bereits geschwacht.

und leichte Reiter in ihren historischen Rollen
eingesetzt werden mussen: Unterstitzung

eigener Truppen im Nahkampf, Behinderung der Gegeen Vormarsch, Schwachung von
Einheiten mit Fernkampf und ,hit and run“ TaktikesdBBedrohung der gegnerischen Flanken
oder des Lagers durch schnelle Vorstosse.



Sieg

Am Ende jeder Runde werden die Siegbedingungeriiiepiom Gegner eliminierte
Elemente z&hlen als zwel, ein erobertes Lageriatserlustpunkte. Jedes in Unordnung
befindliche Element auf dem Spielfeld zahlt zuséltzéinen Verlustpunkt. Ist die Summe
dieser Verlustpunkte groésser als die urspringlsheahl Elemente der Armee, wendet sich
die Armee zur Flucht und das Spiel ist fur sie aah. Flliichten beide Armeen am Ende der
gleichen Runde, so gilt die Schlacht als unentsigne

Die Romer haben den zentralen Hiigel erobert uresstonun gegen beide Flanken vor

Mein personlicher Eindruck verglichen mit DBA

Art de la Guerre ist reich an Details und erschéaturch komplizierter: Es gibt 20
verschiedene Truppentypen an Stelle von 15 bei DB&i, Gelandetypen (clair, accidenté
und difficile) an Stelle von zwei. Dazu konnen Bi@heiten in drei Qualitaten (elite, normal,
minderwertig) und mit oder ohne Fernkampfwaffe @atén. Auch die Zusammenstellung
einer Armee mit der Wahl der Truppentypen, der Ausanstellung der drei Korps und die
Auswahl der Generale ist sehr interessant, vietbtigi aber deutlich aufwandiger als in
DBA. Das gleiche gilt fir die Wahl und Platzierutgs Gelandes.

Das Spiel selber erscheint mit nicht schwierigar@egenteil. Es ergeben sich aber deutliche
Unterschiede zu DBA:

Viele, insbesondere leichte und mittlere Truppémg snit Bogen, Wurfspeeren, etc.
ausgerustet. Dadurch ergeben sich vor allem zunBedps Spiels haufige Fernkampfe. Durch
das System mit den Kohasionspunkten zeigt der Rempkmehr Wirkung, da ein verlorener
KoP eine Einheit schon schwacht. Hier bietet siahallem fur leichte Truppen die Hit-and-
Run Taktik an. Gegnerische Truppen kdnnen so eaidehd geschwacht werden und damit
steigen die eigenen Chancen im folgenden Nahkampf.

Die meisten Truppen konnen sich aus einem Nahkampt zurtickziehen. In Kombination
mit dem KoP-System ergeben sich daraus Kampfe hedlber mehrere Runden andauern
kénnen. Dies eroffnet die Moglichkeit, leichte Tp@m zur Unterstitzung heranzufiihren oder
einen General in den Nahkampf zu senden.



Leichte Reiter und Plankler sind in AdG keine Nahké&ruppen. Sie mussen entsprechend
ihrer Fahigkeiten eingesetzt werden.

Fazit: Mein erster Eindruck nach dem Studium der Regabhnach dem ersten Spiel ist sehr
positiv. AdG bietet viele Méglichkeiten, lasst \adfreiheiten und das Spiel fuhlt sich

Lrchtig” an. Mit den starker differenzierten Trugp kommt auch viel Farbe und
Abwechslung, jedoch auch der aus meiner Sicht gén@ermutstropfen ins Spiel: Diese

Fulle von Truppentypen und auch das Kohasionspap&tem lassen mich die einfache
Eleganz von DBA vermissen. DBA bleibt flir mich ddsale Einsteiger System. Welches der
beiden Systeme ich selber in Zukunft haufiger spieverde, kann ich nicht sagen. Dies zeigt,
dass AdG ein sehr attraktives Regelwerk ist.

Maerk

Die romischen Generéale



