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Diese Spielregeln basieren auf einem Regelsystem zur Simulation von Schlachten zwischen Rémern und Kelten,
welches in einer vorldufigen Version von Phil Barker anldsslich des 1988er Jahrestreffens der "Society of An-
cients" vorgefiihrt wurde. Aufgrund der positiven Resonanz wurde ein etwas allgemeiner verwendbares Regelsys-
tem mit dem Titel "De Bellis Societatis Antiquorum" entwickelt, das anldsslich des1989er Jahrestreffens die
Grundlage fiir einen sehr erfolgreichen und populdren Spielwettbewerb bildete. Die Spielregeln wurden erwei-
tert und weitere Truppentypen eingefiihrt. Armeelisten fiir alle wichtigen Armeen des Zeitraums 3000 vor unse-
rer Zeitrechnung (vZ) bis 1500 mit Angaben von méglichen historischen Geghern wurden zusammengestellt.
Die Absicht war, mdglichst einfache Spielregeln anzubieten, die jedoch noch die spezifischen Eigenheiten und
Anforderungen an Strategie und Taktik einer antiken oder mittelalterlichen Schlacht bewahren. Die verwende-
ten Regelmechanismen waren véllig neu. Sie gehen von der Annahme aus, dass die Ergebnisse taktischer Ent-
scheidungen auf der Spielfldche dargestellt werden kannen, anstatt sich in den Details der Weitergabe und In-
terpretation von Befehlen zu verlieren, dass die Zahlenverhdltnisse der einzelnen Truppentypen zueinander in-
nerhalb einer Armee von deren Verfiigbarkeit innerhalb des vorgegebenen kulturellen Hintergrundes und nicht
ihrer Kosten-Nutzen-Effektivitdat gegeniiber dem jeweiligen Gegner abhdngen, dass Unterschiede zwischen
Truppentypen derselben Klasse und desselben Zeitraums vergleichsweise unwichtig waren, und dass der iiberwie-
gende Teil von Fernkdmpfen unabhdngig von theoretischen Schussweiten auf sehr kurze Entfernungen stattfand.
Das hieraus resultierende Regelsystem ist das Ergebnis umfangreicher detaillierter Entwicklungsarbeiten und
erheblich subtiler, als es zundchst den Anschein haben mag.
Der durchschnittliche Spieler wird die Spielregeln nach einigen Spielziigen beherrschen, aber taktische Fahig-
keiten, insbesondere beim Gebrauch leichter Truppen, erfordern etwas mehr Spielerfahrung. Ein Spiel dauert im
Regelfall weniger als eine Stunde, so dass ein Wettbewerb mit fiinf Ausscheidungsrunden innerhalb eines Tages
durchgefiihrt werden kann und allen Beteiligten noch geniigend Zeit bleibt, sich um andere Dinge zu kiimmern. Da
alle Schlachten nach diesem System einen eindeutigen Gewinner haben, wird auch die Arbeit der Wettbewerb-
organisatoren erleichtert.
Viele der Spieltester gaben sich nicht damit zufrieden, ein Paar historisch passender Armeen aufzustellen, son-
dern begannen damit, nun all die Armeen ins Feld zu fiihren, deren Anschaffung sie schon immer reizte, bisher
aber am Anschaffungspreis, der fiir die Bemalung bengtigten Zeit oder einfach dem zur Verfiigung stehenden
Platz scheiterte. Miniaturen im 15mm-Massstab sind dafiir am geeignetsten.
Die vorliegende Uberarbeitung, wurde um verfeinerte Geldnderegeln, realistischere Beweglichkeit von Truppen-
typen, erweiterte Charakterisierung der Armeen und Zusatzregeln fiir die Verwendung grésserer Heere erwei-
tert. Die 310 Armeelisten wurden jenen von DBM angepasst.
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SPIELZUBEHOR UND MASSSTABE

Auswahl des Figurenmassstabs: Diese Spielregeln konnen mit Miniaturen in jedem beliebigen Massstab verwen-
det werden. Um die Verbreitung von Tabletop-Spielen im deutschsprachigen Raum zu fordern, ist es sicher sinn-
voll, sich auf einen Figurenmassstab zu beschrdnken. Viele englische Hersteller bieten ein breites Sortiment von
15mm Miniaturen an. Figuren in diesem Massstab sind preisgiinstig und gestatten optimale Bemalung und Unter-
scheidung verschiedener Truppentypen bei relativ geringem Platzbedarf.

Spielfldche und Geldndemassstab: Als Schlachtfeld kann ein ebenes, quadratisches Brett verwendet werden
mit einer Seitenldnge von 60cm. Darauf werden einzelne Geldndeteile gelegt. Auf diesem ,Geldnde" entspricht
ein Zoll oder 25mm einer Entfernung von 100 Schritten. Die Entfernungen werden jeweils mit Schritten oder p
(engl.= pace) angegeben.

Entfernungen konnen mit Hilfe von Schablonen mit 100-Schritt-Einteilung jederzeit nachgemessen werden.

Armeegrdsse und Darstellung der Truppen: Jede Armee besteht aus 12 Elementen, von denen eines stets den
(einzigen) Befehlshaber enthdlt. Hat die Armee weder eine Festung noch mehr als einen Kriegswagen, muss sie
auch iber ein auf der Spielfldche dargestelltes Lager verfiigen, welches entweder von einem der zwolf Elemente
oder von einem zusdtzlichen Element von Trossknechten bewacht wird, welche es nicht verlassen diirfen.

Ein Element besteht aus einer rechteckigen Basis, auf welcher die Miniaturen aufgeklebt sind. Diese stellen zwi-
schen 6 und 8 Reihen Fussvolk in geschlossener Ordnung, zwischen 4 und 5 Reihen berittener Truppen oder
Pldnkler, oder eine einzige Reihe Elefanten, Sichelstreitwagen, Artillerie oder Wagen dar.

Die Anzahl der Kdmpfer, die ein Element in der Realitdt darstellt, variiert je nach der darzustellenden Armee,
durchschnittlich handelt es sich aber um etwa 1,000 bis 1,200 Mann schwere Fusstruppen in dichter Formation.
Eine Zinnfigur kann also etwa 250 bis 300 Mann darstellen.

Zeitmassstab: Das Spiel wird in abwechselnden Runden gespielt, wobei jeder Spieler eine aktive und eine passive
Runde durchlduft. Jede Runde stellt ungefdhr 15 Minuten Realzeit dar.

Wiirfel: Alle Wiirfe werden mit einem normalen, sechsseitigen Wiirfel durchgefiihrt.

Taktische Leitgedanken

Die Befehlsstruktur von DBA ist zwar willkirlich, liefert aber dhnliche Resultate, wie komplexere Systeme mit
schriftlichen Befehlen und deren Weitergabe durch Boten oder Signale. Reaktionstests und Verluststatistiken
werden iiberfliissig, da sie und die zunehmende Desorganisation einer Armee in der Hitze einer Schlacht im Ver-
halten der Elemente ersichtlich sind.

Tabletop-Spieler sind versucht, Ausriistung und Bewaffnung von Truppen iiberzubewerten. Uberlieferte antike
Handbiicher bezeichneten alle Pldnkler zu Fuss als "Psiloi", unabhdngig von ihrer Bewaffnung. In diesen Regeln
werden alle Truppentypen nach ihrem Nutzen in der Schlacht unterschieden. Unterschiede in Moral und Ausbil-
dung wurden weggelassen, da diese mit der Funktion des Truppentyps zusammenhdngen und durch diesen dar-
stellen lassen. Alle Ritter sind somit waghalsig, alle Stammeskrieger ungestiim, aber leicht in die Flucht zu schla-
gen, und alle Plankler furchtsam.

Ein realer Befehlshaber erfuhr die Verluste einer bestimmten Einheit nicht vor Anbruch des ndchsten Tages,
wenn iberhaupt, Er war aber meistens in einer Position, von wo aus er unterscheiden konnte, ob seine Einheiten
Jjubelnd vorriickten, einer Attacke standzuhalten versuchten, sich zuriickzogen oder bereits véllig aufgelost wa-
ren. Das vorliegende Regelwerk versorgt den Spieler ausschliesslich mit diesen Informationen.

Um ein Spiel zu gewinnen, sollten Elemente als Truppenkorper und nicht als Spielsteine betrachtet werden. Ele-
mente sind ihrem historischen Vorbild entsprechend zu fiihren. Eine Formation sollte nicht eines kurzfristigen
Vorteils wegen aufgelost werden.



TRUPPENDEFINITIONEN

Truppen werden aufgrund ihrer taktischen Rolle auf dem Schlachtfeld nicht anhand der iiblichen Formations-,
Bewaffnungs-, Ristungs- und Moralklassen eingeteilt. Truppentypen werden aufgrund ihrer Kampfweise unter-
schieden, die sich ausreichend von der anderer Typen abhebt, um von ihrem eigenen oder gegnerischen Befehls-
haber als eigenstdndig behandelt zu werden. Die Zusammenfassung von Truppen unterschiedlicher Riistungsklas-
sen zu einem Typ fiihrt zwar zu offensichtlichen Unregelmdssigkeiten bei deren Einstufung, diese kannen aber
durch das Vorhandensein anderer, ausgleichender Faktoren wie Kampfwilligkeit oder unterschiedliche Ausbildung
erkldrt werden. Diese Gleichschaltung wird unbedeutend, wenn die Armee gegen Gegner kdmpft, gegen die auch
ihr historisches Vorbild angetreten ist.

Berittene Truppen: Elefanten(El), Ritter(Ri), Reiterei(Re), Leichte Reiterei (LR), Sichelstreitwagen(SiS) und
Kamelreiter(Km). Fusstruppen: Speere (Sp), Piken(Pk), Klingen(Kl), Hilfstruppen(Hi), Bogenschiitzen(Bo), Stam-
meskrieger(St), Plankler(Pl), Artillerie (Art) Kriegswagen(Kw), Sanften (Sa) und Horden (Hd). Trossknechte,
Stadtvolk: sind keine Truppen, kdampfen aber wie Fusstruppen, wenn sie ein Lager verteidigen. Leichte Truppen:
Plankler, Hilfstruppen und leichte Reiterei.

Elefanten umfasst Elefanten jeder Gattung und Besatzungsstdrke. Diese wurden eingesetzt, um Fussvolk in ge-
schlossener Ordnung anzugreifen oder um berittenen Truppen den Weg zu verstellen, da deren verschreckte
Pferde sich ihnen nicht ndhern wollten. Piken kdmpften gegen sie mit etwa gleichen Chancen, und Pldnkler konn-
ten sie in erheblichem Masse stéren. Elefanten konnen von Artillerie oder Salven leichterer Geschosse ausge-
schaltet werden.

Ritter sind alle Reiter, die bei der ersten Gelegenheit zum Angriff iibergingen, ohne Fernwaffen einzusetzen,
und dabei den Gegner durch ihre Waffen genauso wie durch die Wucht ihres Angriffes zu durchbrechen und zu
vernichten suchten. Dies umfasst Kataphrakten, makedonische Gefdhrten, Sarmaten, Goten, Normannen und
mittelalterliche Ritter, und der Einheitlichkeit halber auch schwere Streitwagen ohne Sicheln mit mehr als 2
Pferden oder Besatzungsmitgliedern. Massiert eingesetzte Bigen konnten sie, wie bei Crécy, leicht dezimieren,
und Speere oder Piken, die nicht vor ihnen zuriickwichen, konnten sie mit einer dichten Schlachtordnung aus
Schilden und Speerspitzen zum Riickzug (und erneuten Angriff) zwingen. Andere Fusstruppen wurden im Regel-
fall von ihnen niedergeritten. Ritter konnten ihrer Uberlegenheit gegeniiber normaler Reiterei gewiss sein, pldn-
kelnde leichte Reiter dagegen stellten eine Gefahr fiir sie dar, da diese friiher oder spdter angegriffen werden
mussten, um nicht standige Verluste durch ihren Beschuss hinzunehmen. Der Angriff endete meist nicht im Kon-
takt mit diesem Gegner, brachte aber zumindest eine zeitlich begrenzte Erleichterung. Eine iibereilte Verfol-
gung jedoch konnte schnell zu einer Umzingelung und Vernichtung durch die leichte Reiterei fiihren. Ritter konn-
ten Elefanten oder Sichelstreitwagen nur schwer ausweichen.

Reiterei umfasst die Mehrheit der antiken Reiter, die vorzugsweise mit Wurfspeeren, Bogen oder anderen
Fernwaffen ausgeriistet waren, in Kombination mit Schwert und/oder Lanze; sowie leichte Streitwagen mit bis
zu 2 Pferden oder Besatzungsmitgliedern. Sie begannen einen Kampf meist mit Fernwaffen auf kurze Distanz
und in einer Formation, die es ihnen erlaubte, eine grosse Zahl von Geschossen in kurzer Zeit auf kleinen Raum zu
konzentrieren, gingen aber zum direkten Angriff iiber, wenn sie sich dadurch einen Vorteil versprachen oder
einen solchen ausnutzen wollten. Thr Feuer war intensiver als das der leichten Reiterei. Sie konnten Pldnkler oder
Hilfstruppen vernichten oder zum Riickzug zwingen und Bogenschiitzen zu Fuss niederreiten, wenn sie in einer
vorteilhaften Situation auf diese trafen, sowie andere Fusstruppen zum Riickzug zwingen oder diese vernichten.
Da das Schwergewicht ihrer Attacke nicht so sehr auf der Wucht ihres direkten Angriffs lag wie bei Rittern,
konnten sie sich auch zuriickziehen, um aus der Reichweite von Fernwaffen zu gelangen oder ihren Pferden eine
Pause zu gonnen. Im Nahkampf waren sie Rittern im Regelfall unterlegen, aber sie waren im Gegensatz zu diesen
nicht so anfdllig gegen Angriffe von leichter Reiterei, Elefanten oder Sichelstreitwagen, da sie beweglicher wa-
ren und auch iiber Fernkampfwaffen verfiigten.



Leichte Reiterei umfasst alle leichten Reiter oder Kamelreiter (Km2), die mit Bogen, Wurfspeeren oder Arm-
briisten bewaffnet, in lockeren Schwarmen mit dem Gegner pldnkelten und diesen nicht direkt angriffen, wenn er
nicht bereits demoralisiert war. Dies umfasst Numider, Hunnen, parthische Bogenschiitzen zu Pferd, spdatromi-
sche "Illyrer" oder Equites Sagitarii, Jinetes und ungarische Husaren. Thre typische Kampfweise bestand darin,
in kleinen Gruppen ein- oder zweimal in kurzer Entfernung an ihrem Ziel vorbeizugaloppieren und dieses dabei zu
beschiessen, um sich danach zuriickzuziehen und die Pferde zu wechseln oder diesen eine Pause zu gonnen, wah-
rend andere Gruppen das Ziel attackierten. Sie griffen nicht direkt an, bis Erschopfung, Verluste oder Unord-
nung den Gegner widerstandsunfdhig gemacht hatten. Wenn sie angegriffen wurden, wichen sie dem Angriff aus
und schossen dabei nach hinten, jederzeit bereit zu wenden und sich einem allzu zuversichtlichen Verfolger zu
stellen. Sie hassten Bogenschiitzen zu Fuss, da sie deren Beschuss erheblich unterlegen waren und Artillerie, die
ihre Sammelpositionen gefdhrden konnte. Leichte Reiterei kann Fussvolk im Regelfall nicht vernichten, falls sie
dieses nicht iiberlappen oder iiberfliigeln kann (also von vorn und auf den Seiten iiberlappen); aber leichte Reiter
konnen Bewegungen von Fusstruppen in hohem Masse behindern.

Sichelstreitwagen verfiigen iiber 4 Pferde und einen einzelnen Lenker. Ihr Einsatzzweck bestand darin, zu Be-
ginn einer Schlacht in die gegnerischen Formationen zu stossen, um diese aufzubrechen oder zu zerstéren. Da
die Sichelstreitwagen hierbei im Regelfall zerstort wurden, sprangen die Lenker meist im letzten Moment ab,
wodurch dem anvisierten Gegner immer noch eine geringe Hoffnung blieb, dass die Pferde dem beabsichtigten
Kontakt ausweichen wiirden. Sichelstreitwagen waren fiir Truppen, die nur schwer ausweichen konnten oder ein
geschlossenes Ziel boten, sehr gefdhrlich, weshalb man ihnen in der Schlacht meist Pldnkler gegeniiberstellte.

Kamelreiter umfasst die kamelberittenen Krieger, die durch ihren Angriff in einen Nahkampf mit dem Gegner
gelangten oder die massiert Bogen einsetzten. Nicht davon erfasst werden Truppen, die lediglich pldnkelten,
oder denen die Kamele nur zum Transport dienten. Thr Hauptzweck lag darin, die Reiterei eines iiberlegenen
Gegners in Unordnung zu bringen. Sie waren durch Bogenschiitzen und Fusstruppen, die mit ihnen in den Nah-
kampf gingen, verletzlich.

Speere sind alle Fusstruppen in geschlossener Ordnung, welche, durch einen soliden Wall von Schilden geschiitzt,
mit Speeren kdmpften, wie zum Beispiel Hopliten, afrikanische Fusstruppen der punischen Kriege, byzantinische
Skutatoi oder sdchsische Fyrd. Durch ihre enge Formation, die dichte Reihe von Speerspitzen und den Schutz,
den die grossen, teils iiberlappenden Schilde boten, war eine Formation dieser Truppen nur schwer zu brechen,
so dass ein Kampf zwischen zwei speerbewaffneten Truppenkdrpern eine Zeitlang hin- und herwogen konnte, bis
eine der Formationen brach. Hierbei konnte es Vorteile bringen, die Tiefe der Formation zu erhshen, falls man
dadurch nicht vom Gegner iiberlappt wurde. Speerbewaffnete Truppen, die nicht zuriickwichen, konnten gegneri-
sche Reiterei meist zuriickschlagen, aber Pldnkler oder leichte pldnkelnde Reiter konnten sie dazu zwingen, ste-
hen zubleiben und einen Schildwall zu bilden, und einen isolierten Truppenkaorper sogar umzingeln und zerstaoren.

Piken sind alle Fusstruppen in geschlossener Ordnung, die in dichter Formation mit beidhdndig gefiihrten Piken
oder langen Speeren kdmpften, wie zum Beispiel Makedonen, Schotten, Flamen oder Schweizer. Durch ihre lan-
gen Waffen konnten sie berittenen Truppen noch besser die Stirn bieten als Speerbewaffnete, und sie zwangen
anderes Fussvolk meist nieder, wenn ihre eigene Formation ausreichend tief gestaffelt war. Durch ihre langen
Waffen fiel es ihnen allerdings schwer, in Formation zu bleiben, so dass Liicken, die durch Bewegungen oder die
Hitze des Gefechtes entstanden, besonders durch Klingen oder Stammeskrieger leicht auszunutzen waren.

Klingen umfasst alle Truppen, deren Fertigkeiten vorwiegend im Nahkampf, Mann gegen Mann, mit Schwertern
oder schweren Hieb- oder Hieb- und Stichwaffen bestanden, wie zum Beispiel rémische Legiondre jeder Periode,
Huscarle, abgesessene Ritter, chinesische und mittelalterliche Hellebardiere oder Samurai. Sie waren meist
besser geriistet und beschildet als anderes Fussvolk, hatten Waffen, die wirksamer gegen Panzerungen waren,
und verfiigten vielfach lber Fernwaffen als Zweitwaffen oder waren darin ausgebildet, schnell mit dem Gegner
in den Nahkampf zu gehen, um nicht dessen Fernwaffen ausgesetzt zu sein. Berittene Truppen waren gefdhrli-
cher fiir sie als fiir Speere oder Piken, aber sie waren allen anderen Fusstruppen mit Ausnahme von Piken in tief-
gestaffelten Formationen liberlegen.



Hilfstruppen ist der Sammelbegriff fiir alle nahkampftauglichen Fusstruppen, deren Kampfesweise mehr Beto-
nung auf Beweglichkeit und Manévrierbarkeit legt und weniger auf Operationen in geschlossenen Truppenkarpern.
Der Begriff umfasst hellenistische Peltasten, Thureophoroi, Thraker, spanische Scutarii, friih- oder spdtkaiser-
zeitliche romische Auxiliare, japanische Ashigaru, walisische Speerkdmpfer oder mittelalterliche irische Bonn-
achts. Hilfstruppen wurden gegen Plankler oder auch zu deren Unterstiitzung eingesetzt, um schwieriges Geldn-
de zu erobern oder zu halten, als Bindeglied zwischen schwereren berittenen oder Fusstruppen oder auch als
mobile Reserve. Oft stellten sie auch den grossten Teil der Truppen irgendwelcher Bergstdmme. Sie waren
durch berittene Truppen verwundbar und anderen Fusstruppen in geschlossener Formation in offenem Geldnde
unterlegen, machten dies aber durch erhohte Beweglichkeit und Mandvrierbarkeit sowie ungestorte Bewegung in
schwierigem Geldnde wett.

Bogenschiitzen sind Fusstruppen, die mit Bogen, Langbogen oder Armbriisten in geordneten Truppenkorpern
kdmpften und bei Kdmpfen auf Nahdistanz auf dichte Geschosshagel oder leichte Speere, aufgerichtete Pfdhle,
Pavisen oder Schildtrdger (8Bo) zur Verteidigung angewiesen waren statt auf Pldnklertaktiken oder Ausweich-
bewegungen. Dieses umfasst dgyptische Bogenschiitzen, achdmenidische "Unsterbliche", indische Fusstruppen,
englische Langbogenschiitzen oder chinesische oder italienische Armbrustschiitzen. Sie setzten ihre Fernwaffen
auf grossere Entfernung ein als Pldnkler und schossen oft in Salven auf Kommando. Bogenschiitzen waren beson-
ders wirksam gegen berittene Truppen, wurden von diesen aber zur Seite gefegt, wenn sie erst einmal im Nah-
kampf waren, ohne von den Fernwaffen gestoppt worden zu sein.

Plankler umfasst alle Fusstruppen in offener Formation, die mit Wurfspeer, Schleuder oder Stabschleuder, Bo-
gen, Armbrust oder Handblichse ausgestattet waren. Sie pldnkelten in gelockerten Schwdrmen um gegnerische
Fusstruppen und beldstigten diese mit einem steten Feuer, liefen aber fort, wenn sie angegriffen wurden. Sie
fiigten ihren Gegnern nur selten ernsthafte Verluste zu, waren aber sehr niitzlich, um gegnerische Truppenbe-
wegungen zu behindern und zu verlangsamen, um die Flanken anderer Truppenkorper zu sichern, um schwieriges
Geldnde zu halten oder dem Gegner streitig zu machen, um mit Reiterei zu kooperieren oder schwerere Fuss-
truppen durch Feuer aus deren Riicken heraus zu unterstiitzen, oder um Elefanten oder Sichelstreitwagen zu
bekdmpfen. Plankler in offenem Geldnde, die nicht von anderen Truppen unterstiitzt wurden, waren durch gegne-
rische Reiterei stark gefdhrdet.

Stammeskrieger sind alle irreguldren barbarischen Fusstruppen, die sich mehr auf eine ungestiime wilde Attacke
denn auf Waffenfertigkeiten, Geschosse oder das Operieren in zusammengehorigen Truppenkorpern verliessen,
wie zum Beispiel Galater, Gallier, Germanen, Daker, Wikinger oder Pruzzen. Gegnerisches Fussvolk, das ihrer
allerersten Attacke nicht standhielt, wurde von ihnen weggefegt, aber sie waren ldnger dauernden Nahkampfen
nur schlecht gewachsen und durch Beschuss von Pldnklern oder berittenen Attacken sehr leicht verletzlich.

Horden sind aufgebrachte bewaffnete Volksmassen; Pobel, zum Kampf gezwungene Bauern, die bei Belagerungen
Stollen gruben oder Belagerungsmaschinen bedienten. Meist in dichten Massen, stellten Horden ein leichtes Ziel
fiir Fernkampftruppen oder Artillerie dar, erwiesen sich aber im Nahkampf als standhaft und ungestiim.

Artillerie umfasst Kanonen, Torsions- oder Gegengewichtsgeschiitze. Diese konnten den Gegner auf grosse Ent-
fernung belastigen und Kriegswagen, Elefanten oder gegnerische Artillerie durch Beschuss vernichten, waren
aber schwerfdllig und im Nahkampf leicht zu zerstéren.

Kriegswagen umfasst die mit schiitzenden Seitenplanken ausgestatteten, mit Schiitzen bemannten Hussiten-
Kriegswagen, mobile Belagerungstiirme, die standartenfiihrenden Carroccio der italienischen Stadtstaaten oder
der Chasaren mit ihren Wachtern, von denen aus widhrend der Bewegung gekdmpft werden konnte, sowie in Sanf-
ten getragen Herrscher. Sanften verfiigen jedoch iiber keine Fernkampffaktoren. Nicht aber Karren oder Wa-
gen, die zur Befestigung eines Lagers verwendet wurden. Kriegswagen waren sehr widerstandsfadhig und konnten
eine gegnerische Attacke leicht zum Stehen bringen, konnten aber selbst nicht attackieren und waren durch
Artillerie leicht zu zerstoren. Da rundum kampffdhig, gilt im Nahkampf die zuerst kontaktierte Seite als Front.



DAS BASIEREN VON MODELLEN

Alle Figuren und Modelle miissen in Elementen zusammengefasst sein, die aus mehreren Figuren auf einer recht-
eckigen Basis aus Pappe, Metall oder dhnlichem bestehen. Die konkrete Basengrdsse ist nicht wichtig, solange
alle Basen die gleiche (Front)breite haben und beide Armeen nach den gleichen Richtlinien basiert wurden. Aus
Griinden der Standardisierung werden aber die folgenden Basengréssen empfohlen:

Basenbreite bei Verwendung von 15mm Figuren: 40mm

Truppen Typ: DBA DBM Basentiefe Figuren
ELEPFANTEN El El (S,0.I.X) 40mm 1 Modell
RITTER 3Ri Kn (S,0,F) 30mm 3
Kataphrakten 4Ri Kn (X) 30mm 4
6Ri Kn (T) DB 60imm 6
Schwere Streitwagen SSt Kn (5,0) 40mm 1 Modell
REITEREI 3Re Cv(5,01I) 30mm 3
6Re Cv (5,01 60mm 6
Leichte Streitwagen LSt Cv (5,01 40mm 1 Modell
LEICHTE REITEREIL LR LH (5,0.1) 30mm 2
Kamelreiter Km2 LR LH (T) 30mm 2
SICHELSTREITWAGEN Sis Exp 40mm 1 Modell
KAMELREITER 3Km Cm (S5,0) 30mm 3
SPEERE 4Sp Sp(5,0.1) 15mm 4
35p Ax (X) 20mm 3
75p Hd (O) 30mm 7-8
PIKEN Pk Pk (5,0,I.X) 15mm 4
KLINGEN 4K Bd (5,0.I) 15mm 4
3KI Bd (F ,X) 20mm 3
6Kl Bd (X) 40mm 6
HILFSTRUPPEN, reguldre 4Hi Reg Ax (5,0.1) 20mm 4
irreguldre 3Hi Irr Ax (5,0.1) 20mm 3
BOGEN, LB, AB 4Bo Reg Bw (5,0.1) 20mm 4
3Bo Irr Bw (5,0.1I) 20mm 3
8Bo Bw (X) DB 40mm 8
STAMMESKRIEGER 45t Wb (5,0) 15mm 4
3st Wb (F) 20mm 3
5St Hd (S,F) 30mm 5-6
Horden 7Hd Hd (0) 30mm 7-8
PLANKLER Pl Ps (5,0,I,X) 20mm 2
ARTILLERIE Art Art (S,0,FI) 40mm 1 Modell
KRIEGSWAGEN Kw Wwg (5,0.1) 80mm 1 Modell
Sanften Sa Wwg (T) 80mm 7-9
TROSSKNECHTE 20mm 2-4

Da die Autoren annehmen, dass die meisten DBM-Spieler auch DBA spielen, wurde das Basierungssystem der
beiden Regelwerke vereinheitlicht. Elemente von DBM-Armeen konnen nun also auch in DBA-Partien verwendet
werden und umgekehrt. DBA kennt keine Doppelelemente, schreibt aber deren Verwendung in bestimmten Ar-
meen als normales Element vor. Dort wo mehrere Maglichkeiten der Basierung bestehen, wird ein Truppentyp von
DBM fiir die Verwendung mit DBA umgewandelt. Hilfstruppen, 3Hi oder 4Hi und Bogenschiitzen, 3Bo oder 4Bo,
verfiigen nach diesen Regeln iiber identische Faktoren und Basengrdssen.

Die Figurenanzahl dieser beider Truppentypen kann nach diesen Regeln vernachldssigt werden (DBACH).



GESTALTUNG DES SCHLACHTFELES

Da zu den wichtigsten Fdhigkeiten eines guten Feldherrn sicherlich jene gehdren, seine Truppenbewegungen je-
nen des Gegners anzupassen und die Beschaffenheit des Geldndes voll auszunutzen, sollte das Geldnde so vielfal-
tig und realistisch wie moglich gestaltet werden. Nur auf diese Weise kann die Wirklichkeitsndhe einer Schlacht
nachempfunden werden. Da fiir Spiele nach diesen Regeln vergleichsweise wenig Zeit aufgewendet werden muss,
um Figuren zu bemalen und auch das Geldnde relativ klein ist, konnen die Spieler mehr Zeit mit der optischen
Ausgestaltung und Attraktivitdt des Geldndes, wie auch der Figuren einbeziehen.

Der Verteidiger stellt das Geldnde auf. Dabei werden, den Regeln entsprechend, einzelne Geldndeteile auf eine
ebene Fldche, die gutbegehbares Geldnde wie, bebaute Felder, Weiden, Steppe oder Wiiste darstellt, gelegt.
Alternativ dazu konnen auch vorgefertigte, den Regeln entsprechende Geldndeplatten verwendet werden. Die
ganze Geldndeplatte wird in 4 identische, quadratische Sektoren unterteilt.

Als Geldndemerkmale kdnnen nur Geldndetypen gelegt werden, welche der Topografie des historischen Gebiets
des Verteidigers entsprechen. Geldndetypen mit vorhandenen und méglichen Geldndemerkmalen:

Gelindetyp  vorhandenes mogliches Geldnde

Ackerland BUA oder Strasse Fluss, steile Hiigel, sanfte Hiigel, Wald, Strasse, Wasserweg
Waldland Wald Fluss, Marschen, sanfte Hiigel

Bergland steile Hiigel Fluss, Wald, BUA, Strasse

Steppe sanfte Hiigel Fluss, raues Geldnde, BUA.

Wiiste raues Geldnde Diinen, raues Geldnde, Oasen, BUA.

Tropen Wald Fluss, Marschen, raues Geldnde, BUA, Strasse

Kiste Wasserweg entweder steile Hiigel oder Marschen, Wald oder Diinen, BUA, Fluss

Das Schlachtfeld muss 1 bis 2 vorhandene, sowie weitere 2 bis 3 moglichen Gelandeteile enthalten und dazu auch
folgende Bedingungen erfiillen:

¢ Mindestens 3 der Sektoren enthalten mindestens 1 Teil eins Geldndemerkmals

* Mindestens 2 der Sektoren enthalten entweder einen Wasserweg oder Fluss oder schweres Geldnde

e Nur je 1 Wasserweg, Fluss, Oase, BUA, hochstens je 2 mogliche Geldindemerkmale der gleichen Art

Als Gelandemerkmale gelten: sanfte sowie steile Hiigel, Wald, Marschen, raues Geldnde, Diinen, Oasen und BUA.
Diese diirfen nirgends schmaler als 1 Besenbreite ausfallen und miissen in ein gedachtes Rechteck passen, dessen
Ldnge und Breite zusammen 9 Basenbreiten nicht lbersteigen. Ausser Marschen oder raues Geldande darf die
Ldnge des Merkmals nicht mehr als dessen doppelte Breite messen. Ausser einer Siedlung (BUA), deren Grund-
riss auch rechteckig sein darf, miissen alle Geldndemerkmale oval gestaltet werden. Geldndemerkmale diirfen
einander nicht ndher liegen als eine Basenbreite.

Steile (nicht aber sanfte) Hiigel, Wald, Marschen, raues Geldnde und Oasen gelten als schweres Geldnde. Ausser
fiir Kamele sind Diinen fiir alle Truppentypen schweres Geldnde. Ein Element, welches sich teilweise in schwerem
Geldnde befindet, befindet sich ganz im schweren Geldnde. Alle Hiigel weisen bis zum Gipfelgrat Steigung auf
und geben einem Element, dessen Frontseite sich teilweise hoher befindet, als die ganze Frontseite des Gegners,
den Hohenvorteil im Nahkampf. Hiigelgrate, Oasen und Wald blockieren Beschuss. Truppen, die sich innerhalb
von Wald oder Oasen befinden, tragen keine Fernkdmpfe aus.

Eine Festung oder Stadt, von nun an als BUA bezeichnet (built-up area) kann grosse palisadenbewehrte Siedlun-
gen, Fluchtburgen, ummauerte Stddte oder Schlosser darstellen, gilt nicht als schweres Geldnde, gibt aber einer
1-Element-Besatzung, oder falls nicht vorhanden, den Bewohnern einen Kampfvorteil. Eine BUA darf sich nicht
ausserhalb von 900 Schritt vom Geldnderand entfernt befinden.

Lineares Geldnde erstreckt sich von einem Geldnderand zum gegeniiberliegenden, darf hochstens 2 Geldndesek-
toren durchqueren und beinhaltet Wasserwege, Fliisse und Strassen.



Ein Wasserweg stellt das Meer oder einen Strom, wie beispielsweise den Nil dar. Er ist unpassierbar, und man
sollte seine Truppen nicht dort aufstellen, wo sie in ihn zuriickprallen miissten! Ein Wasserweg erstreckt sich
zwischen 200 bis 600 Schritt tief entlang eines ganzen Geldnderands, wobei sich die halbe Ldnge nicht liber 400
Schritt davon erstrecken darf. Das Ufer kann von einem Strand oder einer Flutebene von 200 Schritt begrenzt
sein, welche normales Geldnde darstellen.

Die Breite eines Flusses darf eine Basenbreite nicht iiberschreiten, seine Ldnge kann héchstens 13 mal jener des
Spielbretts entsprechen. Sein Beet darf dem Spielbrettrand nicht ndher als 600 s liegen, ausser beim Ein- und
Ausfluss. Ein Fluss stellt weder gutes, noch schweres Geldande dar, kann aber ihn iiberquerende Truppen behin-
dern. Seine Eigenschaft bleibt solange unbekannt, bis das erste Element eine Uberquerung ausserhalb einer
Strasse versucht und gilt fiir die Spieldauer aufs gesamte Spielbrett bestehen. Ein Element an Land kann das
Ufer verteidigen, wenn seine Front oder beide Frontkanten das Beet berihren.

Strassen waren einfache Reisewege, die vor allem fiir den Transport von Handelsware benutzt wurden. Truppen
bewegten sich oft mehr ldngst solcher Wege, da es sich manchmal nur um bessere Trampelpfade handelte. Eine
Strasse wird schmdler als eine Elementbreite dargestellt, verbindet moglichst ohne Windungen zwei gegeniiber-
liegende Spielbrettenden miteinander und iliberquert Fliisse mittels Briicken oder Furten. Wird ein BUA eben-
falls aufgestellt, muss eine Strasse daran vorbei oder hindurch verlaufen. Ein BUA, durch welches eine Strasse
verlduft, kann von eigenen Truppen auch dann passiert werden, wen es eine eigene 1-Element-Besatzung aufweist,
dabei wird die interne Strecke zur Bewegungsweite addiert. Die Bewegung kann nicht innerhalb eines bemannten
BUA enden.

LAGER UND BUA-BESATZUNGEN

Ein Lager stellt den Nachschub einer Armee dar. Verwendet der Spieler ein BUA, oder seine Armee beinhaltet
mehr als einen Kriegswagen, wird kein zusatzliches Lager bengtig. Grosse: Die Abmessungen eines Lagers miissen
in einem Rechteck Platz finden, dessen Ldnge und Breite zusammengezdhlt 4 Basenbreiten (16cm) nicht iber-
schreiten diirfen. Je nach verwendeter Armee kann ein Lager ein schlichter Erdwall oder eine Palisade, ein Wa-
genlager, ein Hiigelfort, eine aus Dornenstrduchern bestehende Einfassung, eine Ansammlung mittelalterlicher
Zelte samt miteinander verkniipften Halteseilen, mongolische Jurten mit angebundenen Ponies, ein Karree knien-
der Kamele oder sogar das Stiick Sand zwischen zwei auf den Strand gezogenen Schiffen sein, und muss sich auf
normalem Geldnde am Spielbrettrand, oder am Strand oder Ufer befinden. Der Innenbereich eines Lagers sollte
so gross sein, dass ein Element darin Platz findet.

Lagerbesatzungen

Im Lager kann 1 Element der eigenen Armee als Bewachung abgestellt werden, welches das Lager jederzeit ver-
lassen kann, oder ein zusdtzliches Element Trossknechte, die es aber nicht verlassen diirfen. Wird ein Lager
nicht bemannt, oder verlassen, gilt es als unbewacht und kann von gegnerischen Elementen kampflos betreten
werden. Eigene Truppen, die ins Lager hineinbewegt werden, welches von Trossknechten bewacht wird, oder
dorthin zuriickprallen, drdngen die Trossknechte hinaus. Diese werden vom Spiel entfernt, gelten aber nicht als
Verlust. Trossknechte, die kapituliert haben, werden ebenfalls entfernt.

BUA-Besatzungen

Im BUA kann 1 Element der eigenen Armee als Besatzung abgestellt werden. Es wird ungefdhr in die Mitte ge-
stellt, stellt aber bemannte Stadtmauern dar. Wenn keine Besatzung da ist, oder vernichtet wurde, wird das
BUA vom Stadtvolk verteidigt, welches aber nicht als Element dargestellt wird.

Ein einzelnes Truppenelement kann jederzeit in ein unbesetztes BUA oder Lager eindringen um es zu verteidigen.
Aber nur Fusstruppen, konnen das BUA bemannen und als Besatzung mit dem zusdtzlichen taktischen Faktor
verteidigen. BUA oder Lager konnen jederzeit mit einer taktischen Bewegung verlassen werden, darin befindli-



che ungestiime Truppen aber, setzen dem Gegner nicht nach. Liegt ein BUA an einem Flussufer, addiert dessen
Besatzung +1 beim Verteidigen des Ufers, wenn sich der Gegner noch teilweise im Wasser befindet. Die BUA-
Besatzung gilt jedoch nie als hiigelabwdrts kampfend, da diese Position als Teil der Befestigungsanlage gilt.

Zu Spielbeginn gilt das Stadtvolk dem Verteidiger gegeniiber als loyal. Verldsst eine Besatzung das BUA, oder
wird durch Beschuss vernichtet, verteidigt das Stadtvolk weiterhin. Wird eine BUA-Besatzung im Nahkampf
vernichtet, verteidigt das Stadtvolk nicht weiter. Wird eine BUA-Besatzung oder das Stadtvolk im Nahkampf
vernichtet, dringt der Gegner ein und pliindert so lange bis der betreffende Spieler einen PIP-Wurf von 5 oder
6 erzielt und kann solange weder schiessen noch beschossen werden. Das BUA kann danach bemannt, erst dann
den taktischen Faktor fiir die Besatzung addieren, schiessen oder beschossen werden, oder verlassen werden,

Kapituliert Stadtvolk nach erfolgreichen Beschuss durch Artillerie, wird das DUA nicht gepliindert ( unbesetzt).
Das Stadtvolk wechselt die Seiten und lduft zum Angreifer iiber, da eine Marionettenregierung die Macht an
sich gerissen hat. Dringt danach ein entsprechendes Element das Angreifers ein, bemannt es ein BUA automa-
tisch und kann den taktischen Faktor sofort addieren.

Verwendet der urspriingliche Besitzer eines eroberten BUA, mit einer Marionettenregierung an der Macht, in
einer seiner Runden 6 PIP dafiir, revoltiert das Stadtvolk erfolgreich gegen seine Machthaber, wechselt aber-
mals die Seiten und verteidigt das BUA wieder fiir den urspriingliche Besitzer. Zur Zeit der Revolte darf sich
kein gegnerisches Element im BUA befinden.

Wenn das Stadtvolk vernichtet wurde und sich im BUA kein gegnerisches Element befindet, kann ein Element
beider Seiten kampflos eindringen oder durchmarschieren. Ein vom Gegner erobertes Lager oder BUA, welches
nicht zuriickerobert wurde, oder wenn das Stadtvolk nicht revoltiert hat, wird als unter gegnerischer Kontrolle
betrachtet.

Diese Regel, die nicht mit dem Zeitmassstab iibereinzustimmend scheint, soll Spieler dazu bewegen das BUA zu
bemannen. Nicht wenige Belagerungen der Antike und des Mittelalters waren deshalb erfolgreich, weil rivalisie-
rende Verteidigerfraktionen teilweise zum Gegner libergelaufen waren.

HANDLUNGSABLAUF

Aufstellung

Beide Spieler wiirfeln mit W6 und addieren zur Augenzahl den Aggressionsfaktor der jeweiligen Armee. Der
Spieler, der so eine niedrigere Summe erzielt hat, ist der Verteidiger und stellt nun das Geldnde auf, welches
der Heimat seiner Armee entspricht. Danach benennt der Angreifer, der Spieler der zuvor die hohere Summe
erzielt hat, drei Spielfeldkanten mitl, 2 und 3, seine bevorzugte Kante, die jedoch nicht jenen entsprechen kann,
welche dem BUA am ndchsten liegen, mit 4, 5 und 6. Sein folgender Wiirfelwurf legt seine Grundkante fest. Die
Grundkante des Verteidigers wird nun die gegeniiberliegende. Beide Spieler positionieren ihr Lager, sofern eines
bendtigt wird, der Verteidiger zuerst. Danach stellt der Verteidiger seine Truppen innerhalb von 6oo Schritt,
von seiner Grundkante aus gemessen auf, oder, wenn diese von einer Wasserfldche bedeckt ist, deren Ufer ent-
lang. 1 Element Fusstruppen kann verwendet werden um ein BUA zu bemannen, auch dann, wenn dieses ausserhalb
des Aufstellungsbereichs liegt. Ausgenommen innerhalb von Lagern oder BUA, diirfen keine Truppen den Seiten-
kanten ndher als 300 Schritt aufgestellt werden. Anschliessend stellt der Angreifer seine Truppen unter den
gleichen Bedingungen auf, mit der Ausnahme, dass er iiber kein BUA verfiigt. Danach kann der Verteidiger die
Positionen von bis zu 2 aufgestellten Elementpaaren auswechseln. Entspricht das Heimatgeldnde eines Spielers
Kiistenland, konnen bis zu 4 Elementen zuriickbehalten werden, um sie in einer Gruppenbewegung in der ersten
Runde, die 1 PIP kostet, zusammen irgendwo entlang eines bestehenden Wasserwegs aufzustellen, wobei mindes-
tens 2 davon das Ufer beriihren miissen.



Handlungsabfolge
Nach der ersten Runde des Angreifers erfolgen abwechselnde Wiirfelrunden. Der Ablauf einer Runde:

I 1 Wiirfelwurf um die Anzahl Aktionen (PIPs) festzulegen.

IT. Taktische Bewegungen entsprechend der Anzahl PIP.

III. Fernkampffdhige Elemente, wie Bogenschiitzen, Artillerie oder Kriegswagen beider Seiten, denen es
zur Zeit gestattet ist, die sich auch in Reichweite von beschiessbaren Zielen befinden, schiessen je
einmal in der Reihenfolge, die vom Spieler, dessen Bewegungsrunde gerade stattfindet, festgelegt
wird. Die vom Beschuss verursachten Reaktionsbewegungen werden sofort ausgefiihrt.

IV. Alle Elemente, die sich in frontaler Basenberiihrung mit gegnerischen Elementen befinden, fiihren, in
der Reihenfolge, die vom Spieler, dessen Bewegungsrunde gerade stattfindet, bestimmt wird, Nah-
kdmpfe aus und bewirken oder erleiden Reaktionsbewegungen.

Bewegungspunkte (PIP = player initiative point)
Am Anfang jeder Runde wird gewiirfelt. Durch die erwiirfelte Augenzahl wird die Anzahl méglicher Bewegungen
in der gegenwdrtigen Runde bestimmt. Ungenutzte PIPs kénnen nicht in folgenden Runden genutzt werden und
verfallen. Eine taktische Bewegung eines einzelnen Elements oder einer Gruppe von Elementen kostet 1 PIP.
Ausser in beider 1. Runde, kostet eine Bewegung zusdtzliche PIPs fiir jede folgende Situationen, die zutrifft:
e Die Bewegung betrifft Elefanten, Horden, Kriegswagen, Artillerie, Absteigen von Berittenen, Betreten,
Verlassen oder innerhalb einer Festung
e Das betreffende Element oder die Gruppe von Elementen beginnt die Bewegung mehr als 1200 Schritt
vom Element des Befehlshabers entfernt, oder mehr als 600 Schritt vom Element des Befehlshabers
entfernt und zusdtzlich ausser Sichtweite, getrennt durch Geldnde, oder auf der gegeniiberliegenden
Seite eines Lagers oder BUA, oder jenseits oder im Wald, Oase, Diinen, oder wenn der Befehlshaber
vernichtet wurde.
e Das Befehlshaberelement befindet sich in: Lager, BUA, Wald, Oase oder Marschen(ausser er selbst).
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Magliche Gruppen - keine Gruppen

Taktische Bewegungen

Jede taktische Bewegung ist eine vom betreffenden
Spieler beabsichtigte, kann ein einzelnes Element oder |
die Gruppe von Elementen betreffen, kostet PIPs und ist
vor Beschuss und Nahkampf auszufiihren. Reaktionsbe-
wegungen im Gegensatz dazu; Zuriickprallen, Flucht oder
Verfolgung, sind erzwungene Bewegungen, die ausgefihrt
werden miissen, keine PIPs kosten, direkte Folgen von
Beschuss oder Nahkampf darstellen und jeweils ein ein-
zelnes Element betreffen. Ist eine korrekte taktische
Bewegung einmal ausgefiihrt, darf sie nicht mehr riick-
gdngig gemacht werden.

Eine taktische Bewegung eines einzelnen Elements kann in jede Richtung verlaufen, diagonal oder riickwdrts, kann
durch Liicken hindurchfiihren, deren Breite jener der ndheren Kante entspricht und kann in eine beliebige Rich-
tung weisend enden.

Um als eine Gruppe von Elementen zu gelten, miissen sich 2 Basen entweder an deren Seitenkanten, oder an einer
Front- und einer Riickkante ganz beriihren und dazu in dieselbe Richtung weisen. Um als Gruppe bewegt werden
zu konnen, miissen sich alle Elemente parallel zueinander bewegen, dabei dieselbe Strecke zuriicklegen, oder dem
vorderen nachfolgen und dazu um dieselbe Achse drehen. Kein Element einer Gruppe darf sich zu Beginn einer
Bewegung in Nahkampfkontakt mit einem gegnerischen Element befinden.

Elementgruppen bestehen nur zeitweilig. Kann sich eine Gruppe als Ganzes nicht mehr bewegen, kann sie in klei-
nere Gruppen oder Elemente zerfallen, die so noch bewegt werden konnen. Andererseits konnen Einzelelemente
eine Gruppe bilden und als solche in der ndchsten Bewegung weiterziehen.

Gruppenbewegungen entlang von Strassen, durch schweres Geldnde oder einen Fluss, der nicht als seicht gilt,
liberquerend, kénnen ausschliesslich in einer 1 Element breiten Kolonne erfolgen. Gruppenbewegungen konnen
dazu genutzt werden, eine solche Kolonne zu bilden, um eine enge Stelle von mindestens 1 Elementbreite zwi-
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schen 2 Geldndestiicken oder Truppen zu passieren, um sich entlang einer Strasse einzureihen, oder um sich bis
zu einer halben Elementbreite seitlich zu bewegen, um sich der gegnerischen Front, die sich innerhalb einer Ba-
senbreite entfernt befindet, auszurichten. Ansonsten konnen Gruppenbewegungen ausschliesslich geradeaus
fiihren, oder sich um eine Vorderkante drehen. Andere Gruppenkorperbewegungen und Ausrichtungen sind nicht
gestattet.

Beinhaltet die Bewegung eines Elements oder einer Gruppe das Absteigen von Berittenen, wird die Bewegungs-
weite der abgestiegenen Truppen verwendet und kann nicht in Kontakt mit dem Gegner enden. Abgestiegene Be-
rittene kdmpfen bis zum End der Schlacht als Fusstruppen weiter.

Uberqueren von Fliissen

Truppen, die einen Fluss liberqueren, konnen ihre Ausrichtung nicht dndern, bis ihre Front das Flussbeet verlas-
sen hat, ausser um in Nahkampf mit einem Gegner zu gelangen, welcher das gegeniiberliegende Ufer verteidigt.
Fiir das erste Element, das versucht einen Fluss zu iiberqueren, muss gewiirfelt werden um dessen Beschaffen-
heit festzulegen. Ein Wiirfelergebnis von 1 oder 2 zeigt an, dass der Fluss zu seicht ist, um Truppen bei der
Uberquerung zu behindern. Bei 3, 4 oder 5 wird die Bewegung der Truppen verlangsamt und die Uferbaschungen
gewdhren deren Verteidigern Vorteile. Bei 6 handelt es sich um einen reissenden Strom mit steilen Uferbo-
schungen, der das Bewegungstempo jedes einzelnen Elements beeintrdchtigt. Fiir jedes Element, dass versucht
einen solchen Fluss, ausser liber eine Furt oder Briicke, zu iiberqueren, muss mindestens eine 3 gewiirfelt werden.
Bei einem Wurf von 1 oder 2 muss fiir die Bewegung zwar ein PIP verwendet werden, die Bewegung endet aber
unmittelbar am Ufer. Ausserdem kann in dieser Runde kein weiteres Element versuchen den Fluss irgendwo zu
liberqueren.

Durchdringen eigener Truppen

Berittene konnen sowohl wdhrend einer taktischen Bewegung, als auch bei einer Flucht, nach der vollendeten
Riickprallbewegung Pldnkler durchdringen. Pldnkler konnen alle eigenen Truppen durchdringen. In beiden Fallen
aber nur dann, wenn das durchdrungene Element genau in dieselbe oder entgegengesetzte Richtung weist und
genug Platz und Bewegungsweite verfiigbar ist, um die Bewegung vollstdndig auszufiihren.

Zuriickprallende Elemente konnen eigenen Elemente solange durchdringen, solange diese in derselben Richtung
ausgerichtet sind, unmittelbar nach dem ersten so durchdrungenen Element genug Platz ist, es sich beim zuriick-
prallenden Element um Berittene handelt, sie durch alle eigenen Truppen, ausser Elefanten oder Piken dringen,
Klingen, die durch Klingen oder Speere dringen, Piken oder Bogenschiitzen, die durch Klingen dringen, oder
Pldnkler, die durch alle eigenen Truppen ausser Pldnkler dringen.

Durchqueren der Front eines gegnerischen Elements (ZoK)

Jedes Element verfiigt vor seiner Front iiber eine Kontrollzone (ZoK), deren Abmessungen einem Quadrat mit
der Seitenldnge einer Basenbreite entsprechen. Kein Element darf die ZoK eines gegnerischen Elements durch-
queren, noch jene um ein gegnerisches Lager oder vom Gegner bemanntes BUA herum, ausser um mit dem gegne-
rischen Element, in Basenkontakt zu gelangen, oder um das Lager oder BUA anzugreifen. Endet die taktische
Bewegung in der ZoK eines Gegners, muss die Front des bewegten Elements dem Gegner zugewandt werden. Be-
findet sich ein Element in der ZoK eines Gegners, kann es diesen frontal angreifen, sich direkt nach hinten zu-
riickzuziehen, um ausserhalb der ZoK zu gelangen oder sich dem Gegner weiter zudrehen. Befinden sich beide
Frontecken des bewegten Elements innerhalb der gegnerischen ZoK, muss es sich parallel zu dessen Front bewe-
gen. Andere Bewegungen sind nicht erlaubt. Ein Element kann durch einen erzwungenen Reaktionszug in die ZoK
eines Gegners geraten. Eine ZoK wird durch ein, auch nur teilweise, dazwischenstehendes Element aufgehoben.

Bewegungen in Basenkontakt mit dem Gegner

Artillerie und Kriegswagen diirfen sich nicht in Basenkontakt mit dem Gegner hineinbewegen, noch mit dem vom
Gegner bemannten BUA, oder dem gegnerischen Lager. Alle librigen Truppentypen kénnen als Einzelelemente mit
dem Gegner in Basenkontakt gelangen, oder als Teil einer Gruppe von Elementen, wobei zumindest ein Element
das gegnerische mit der ganzen Frontbreite an dessen Front- oder Riickbreite beriihren muss, oder als Uberlap-
pung eines gegnerischen Elements, welches sich schon im Nahkampf befindet. Besteht zwischen gegnerischen



Elementen eine Liicke, schmaler als eine Elementbreite, kann es vorkommen, dass sich die Fronten zweier Ele-
mente zwar beriihren, nicht aber exakt Frontbreite an Frontbreite ausgerichtet sind und somit auch kein Nah-
kampf in dieser Runde zwischen den beiden entbrennt. Plankler in normalem Geldnde und leichte Reiterei, die von
einer gegnerischen Gruppe von Elementen kontaktiert werden, miissen sich dem Gegner zudrehen, ausser als Teil
einer eigenen Gruppe. Ansonsten dreht sich immer die bewegende Gruppe zu. Elemente welche ein Lager oder
BUA angreifen, miissen sich mit diesen in vollem Frontkontakt befinden.

Nahkampfabbruch

Ein Einzelelement kann sich aus einem Nahkampf zuriickziehen, solange es sich um einen einfachen Frontbasen-
kontakt mit freien Flanken und Riicken handelt. Das zuriickzuziehende Element darf weder die Richtung dndern,
noch auf Gegner stossen, noch auf eigene Elemente, die nicht durchdrungen werden kdnnen. Die Abbruchbewe-
gung misst mindestens 200 Schritt und endet ohne Drehung in der Richtung des vorherigen Nahkampfgegners.

Bewegungsweiten

Die Entfernung zwischen dem Ausgangspunkt einer vorderen Frontecke des zu bewegenden Elements, oder einer
Gruppe Elemente, und deren Endposition ergibt die Bewegungsweite eines Elements. Massgebend ist immer jene
Frontecke, die den weitesten Weg zuriickzulegen hat. Die Entfernung wird nicht gemessen, wenn entweder, ein
Element aus einer iliberlappenden Position heraus um 90° gedreht wird, um das zuvor iiberlappte Element, welches
sich im Nahkampf befindet, frontal in der Flanke anzugreifen, oder wenn ein Element von der Mitte des BUA
oder Lagers nach aussen bewegt werden soll, wobei die Bewegung unmittelbar ausserhalb in Basenkontakt endet.
Bewegungsweiten Schritt
Leichte Reiterei in gutem Geldnde oder entlang von Strassen 500
Reiterei, Kamelreiter, Sichelstreitwagen in gutem Geldnde, oder alle Truppen ausser Leichte Reiterei 400
entlang von Strassen

Ritter, Elefanten in gutem Geldnde, oder Hilfstruppen, Plankler nicht entlang von Strassen 300
Ubrige Fusstruppen nicht entlang von Strassen, Berittene in schwerem Geldnde nicht entlang von Stras- 200
sen

Alle Truppen, solange sich die Frontkante eines Elements im Fluss, der nicht als Rinnsaal gilt, befindet 100
Artillerie und Kriegswagen konnen nicht in schwerem Geldnde bewegt werden, ausser entlang von Strassen

Taktische Folgebewegungen in der selben Runde
Einzelelementen und Gruppen die in der laufenden Runde schon bewegt worden sind, ist eine 2te oder folgende
Bewegung gestattet, sofern es sich nicht um Berittene handelt, die in der laufenden Runde abgestiegen sind und
zu den folgenden zdhlen:
e Leichte Reiterei, deren 2te oder folgende Bewegung(en) ausserhalb einer Basenbreite von gegnerischen
Elementen beginnt und endet
e Plankler in deren 1. Runde
e Sichelstreitwagen oder Stammeskrieger, deren 2. Bewegung entweder im Front-, Flanken- oder Riicken-
kontakt mit dem Gegner, oder als Uberlappung eines, bereits in Frontkontakt mit eigenen Truppen be-
findlichen Gegners endet, oder wenn das zu bewegende Element dadurch ein eigenes von hinten im Nah-
kampf unterstiitzen kann
e Einzelelemente und Kolonnen entlang von Strassen, solang die Bewegung nicht im Basenkontakt mit
gegnerischen Elementen endet

Fernkampf

Fernkampffdhige Truppentypen sind: Bogenschiitzen und Kriegswagen, ausser Sanften, /

und schiessen in der eigenen, wie auch in der gegnerischen Runde 200 Schritt weit. Dazu 200 Schritt
zdhlt auch Artillerie, die aber nur in der eigenen Runde, oder selbst unter Beschuss ge- l : 1
raten 500 Schritt weit schiesst, aber nur, wenn sie zuvor nicht bewegt wurde. Als magli- Bo | 4em

ches Ziel gilt jedes gegnerische Element in Reichweite, das sich vor der, beidseitig um 1
Basenbreite, verldangerten Front des Schiitzen befindet. Geschossen werden darf nur, wenn weder Ziel noch
Schiitze einen Nahkampf ausfechten oder den Nahkampf eines eigenen Elements unterstiitzen, oder wenn ein



anderes Element auch nur teilweise in der Schusslinie der schiessenden Kante (Front- oder Seitenkante) steht.
Fernkampffdhige Elemente beider Seiten, die sich in Reichweite voneinander befinden, miissen sich gegenseitig
beschiessen. Wenn 2 oder 3 Elemente zusammen ein Zielelement, Lager oder BUA beschiessen, wird 1 Fernkampf
ausgetragen mit dem Faktor des dem Ziel am ndchsten stehenden Elements. Mehr als 3 Elemente konnen dassel-
be Ziel nicht beschiessen. Beschuss von Lager oder BUA wird von und zu dessen Kante gemessen. Ein fernkampf-
fdhiges Element aus einem Lager oder BUA, oder Kriegswagen kénnen in einem Radius von 360° schiessen.

Nahkampf

Neben dem eigentlichen Handgemenge, dem Kampf mit Nahkampfwaffen, beinhaltet Nahkampf nach diesen Re-
geln auch den einleitenden oder unterstiitzenden Beschuss auf kurze Entfernung. Geraten zwei gegnerische Ele-
mente in Basenkontakt, exakt Frontbasenbreite, Flanke oder Riickbasenbreite an Frontbasenbreite, wobei sich
zumindest je 1 gegnerische Frontecke beriihren miissen, oder wenn sich 2 Gegner noch im Basenkontakt befinden,
oder wenn ein Element mit seiner ganzen Front ein gegnerisches Lager oder BUA beriihrt, wird ein Nahkampf
ausgetragen. Wird ein Element sowohl von vorne, in der Flanke oder von hinten angegriffen, wird nur 1 Nahkampf
mir dem Gegner in der Front ausgetragen. Elemente, die sich nicht im gegnerischen Frontkontakt befinden, aber
in den Flanken, oder von hinten angegriffen werden, drehen ihre Front, am Ende der Bewegungsphase, dem Geg-
ner zu, von dem sie zuerst angegriffen wurden. Greift ein Element die Flanken von 2 hintereinander stehenden
Gegnern an, werden beide zugedreht, wobei das vordere vorne bleibt. Werden auf diese Weise 3 Elemente ange-
griffen, wird das 3. minimal zuriickgeschoben. Ein Element das keinen Gegner vor seiner Front hat, und mit einem
Gegner in gegenseitigem rechten oder linken Eckenkontakt steht, iiberlappt diesen. Gegnerische Elemente, deren
Flanken sich gegenseitig beriihren, iiberlappen einander immer. Ein Element kann beidseitig je 1 Gegnerelement
iiberlappen. Pro Flanke kann entweder eine Uberlappung oder ein Flankenkontakt gewertet werden. Im Nahkampf
kann ein BUA pro Runde von bis zu 3 gegnerischen Elementen angegriffen werden. Fiir jedes wird getrennt aus-
gewiirfelt. Werden die Verteidiger dabei vernichtet, eriibrigt sich ein allfdlliger ndchster Nahkampf mit dem
BUA. Lager und BUA kdnnen Gegner weder liberlappen noch selber von ihnen iiberlappt werden.

Kampffaktoren

Fiir jedes Element, das sich im Nahkampf befindet, schiesst oder welches beschossen wird, erfolgt ein Wiirfel-
wurf. Zur geworfenen Augenzahl wird nun der zutreffende Kampffaktor addiert, sowie Faktoren fiir von hinten
unterstiitzende Elemente, falls vorhanden, dazu alle zutreffenden taktischen Faktoren.

Gegner Fusstruppen Berittene
Klingen +5 +3
Elefanten +4 +5
Speere, Sichelstreitwagen, oder Artillerie die schiesst +4 +4
Ritter, Piken oder Kriegswagen +3 +4
Reiterei +3 +3
Hilfstruppen, Stammeskrieger oder Horden +3 +2
Bogenschiitzen oder Kamelreiter +2 +4
Leichte Reiterei, Plankler oder Artillerie im Nahkampf +2 +2
Trossknechte oder Stadtvolk +1 +1

Faktoren fiir die Unterstiitzung der hinteren Reihe

+3 fiir Piken und +1 fiir Stammeskrieger in frontalem Nahkampf gegen alle Truppen ausser: Reiterei, leichte Rei-
terei, Sichelstreitwagen, Bogenschiitzen oder Pldankler. +1 fiir Speere in frontalem Nahkampf gegen Ritter oder
Speere. Um diese Faktoren addieren zu kdnnen, darf sich weder das Front- noch das hintere Element in schwe-
rem Geldnde befinden. Beide Elemente miissen vom gleichen Truppentyp sein, exakt hintereinander ausgerichtet
und in dieselbe Richtung weisen.

Im Nahkampf gegen berittene Truppen, Stammeskrieger oder BUA addieren; Speere, Klingen und Hilfstruppen

+1 fiir ein von hinten unterstiitzendes Element Pldnkler. Auf die gleiche Weise wird nicht nur das vordere Elment,
sondern auch das links und rechts benachbarte unterstiitzt. 1 Pldnklerelement kann also bis zu 3 Elemente unter-
stitzen.



Taktische Faktoren

Alle der folgenden Faktoren, die zutreffen, sind zu verrechnen:

Stadtvolk im BUA, oder Fusstruppen, die es bemannt haben bei Beschuss und Nahkampf
Trossknechte oder Fusstruppen, die das eigene Lager verteidigen bei Beschuss und Nahkampf
Befehlshaberelement bei Beschuss und Nahkampf

Im Nahkampf gegen hiigelabwarts stehende Gegner

Verteidigung von Uferbdnken nichtseichter Fliisse abseits von Strassen

Fiir jede Uberlappung und jeden Flanken- und Riickenkontakt

Unter Beschuss fiir jedes 2. oder 3. schiessende gegnerische Element

Fusstruppen im Nahkampf im schweren Geldnde, ausser Hilfstruppen, Pldnkler, Bogenschiitzen
oder Stammeskrieger

Berittene im Nahkampf mit Gegnern, die sich im schweren Geldnde befinden

Berittene ausser Elefanten, die ein BUA angreifen
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KAMPFBEISPIELE

Nahkampf

Vier Elemente romischer Legiondre (KI) auf breiter Front treffen auf eine Doppelkolonne makedonischer Piken-
trdger (Pk). Die Romer passen sich exakt der gegnerischen Front an. Mit dabei ist der rémische Befehlshaber (KI
3).

-Pk3-|-Pk4-|
~Pk1-|-Pk2-
[-ki1-]-ki2-]-ki3-|-k4-|

Da der Romer am Zug ist, bestimmt er die Reihenfolge des Nahkampfs. Er beginnt mit (Kl 3). (Kl 1 und K| 4) be-
finden sich nicht im Nahkampf, zédhlen aber als Uberlappung. Beide Spieler wiirfeln.
(KI 3) erzielt 4. Der Kampffaktor gegen Fusstruppen +5 und +1 fiir den Befehlshaber werden addiert.
(Pk 2) erzielt 3. Der Kampffaktor gegen Fusstruppen +3 und weitere +3 fiir die Unterstiitzung aus der hinteren
Reihe werden addiert. Wegen der Uberlappung von (K| 4) wird aber -1 abgezogen.
Das Kampfergebnis von (Pk 2) fdllt geringer aus als jenes von (Kl 3), aber mehr als die Halfte. (Pk 2) ist gezwun-
gen sofort eine eigene Basentiefe zuriickzuprallen.

- Pk 4 - |

-Pk3-|-Pk2-]|
-Pk1-
[-ki1-]-ki2-]-ki3-|-k4-|

Beide Spieler wiirfeln nun fiir (KI 2) und (Pk 1). (Kl 2) erzielt 6 und addiert den Kampffaktor von +5.

(Pk 1) erzielt 1, addiert den Kampffaktor von +3, weitere +3 fiir die Unterstiitzung durch das hintere Element,
muss aber fiir 2 Uberlappungen -2 abziehen, da es nun von (Kl 1) und (KI 3) iiberlappt wird.

Das Kampfergebnis von (Pk 1) fdllt halb so gross oder kleiner, als jenes seines Gegners aus und gilt daher als
vernichtet. (Pk 3) wird nicht vernichtet.

Nun folgt die Runde des Makedoniers. Die restlichen Pikentrdger kannen nun wieder mit den Romern in Basen-
kontakt bewegt werden, falls geniigend PIPs vorhanden sind und sie nicht anderweitig eingesetzt werden.

Fernkampf
Drei Elemente englischer Langbogenschiitzen (Bo) beschiessen ein schottisches Schiltron (Pk).

[-Pk2-|
_Pk1- |

~ ~ ~

|—Bol-|-BoZ-|-Bo3-|

(Bo 2) schiesst, unterstiitzt von (Bo 1) und (Bo 3), auf (Pk 1). . Beide Spieler wiirfeln.

(Bo 2) erzielt 2. Der Kampffaktor gegen Fusstruppen +2 wird addiert.

(Pk 1) erzielt 5, addiert den Kampffaktor von +3. Von (Pk 2) ist gegen Beschuss keine Unterstiitzung méglich. Da
es noch von 2 weiteren Elementen Langbogenschiitzen beschossen wird, werden -2 abgezogen.

Das Kampfergebnis von (Bo 2) fdllt geringer aus als das des Gegners, hat deshalb keine Wirkung, gefdhrdet aber
auch den Schiitzen nicht, da nicht zuriickgeschossen wird.

Widren die beiden Wiirfe umgekehrt ausgefallen, wdre (Pk 1) vernichtet worden, nicht aber (Pk 2), da gegen Be-
schuss keine Unterstiitzung moglich ist.

Im Internet widmet sich die englischsprachige Seite: http://fanaticus.org/DBA/index.html ganz diesen Regeln.
Regelerlduterungen sind, auch in englisch, unter: http://www.wadbag.com/DBAGuide/ zu finden.
Andere Interpretationen neigen oft dazu, Zusatzregeln einzufiihren, oder diese Regeln sonst wie zu verfremden.




KAMPFERGEBNISSE

Jenes Element, dessen Kampfergebnis nach Beschuss oder Nahkampf niedriger ausgefallen ist als das des Geg-
ners, ist gezwungen, unmittelbar einen Reaktionszug durchzufiihren, der vom Truppentyp beider Beteiligten ab-
hdngig ist. Fernkampffdhige Elemente, auf die nicht zuriickgeschossen wird, werden von allfdlligen Reaktionszii-
gen nicht betroffen. Elemente, die von hinten mit +1 (nicht aber mit +3) unterstiitzt haben, gelten als vernichtet,
wenn das Frontelement vernichtet wurde. Elemente aller Truppentypen, welche die Flanke oder Riickseite eines
Gegners kontaktiert haben, prallen zuriick, wenn das eigene Element, das unterstiitzt wurde zuriickprallt, flieht
oder vernichtet wurde.

Eigene und gegnerische Punktzahl gleich gross

Sichelstreitwagen vernichtet

Eigene Punktzahl kleiner, aber mehr als die Hdlfte des Gegners

Elefanten Vernichtet durch Pldankler, Hilfstruppen, leichte Reiterei oder durch Beschuss von Artillerie,
sonst Zuriickprallen

Sichelstreitwagen vernichtet

Ritter Vernichtet durch Elefanten, Sichelstreitwagen oder leichte Reiterei, oder durch frontal an-
gegriffene Bogenschiitzen in der 1. Runde, oder in schwerem Geldnde, sonst Zuriickprallen

Reiterei + Kamele Flucht vor Sichelstreitwagen oder in schwerem Geldnde, sonst Zuriickprallen

Leichte Reiterei  Flucht vor Sichelstreitwagen, durch Beschuss von Artillerie, oder in schwerem Geldnde, sonst
Zuriickprallen

Piken + Speere Vernichtet durch Elefanten, Ritter, leichte Reiterei, oder Sichelstreitwagen in gutem Geldn-
de, oder durch Stammeskrieger ausserhalb von BUA oder Lager, sonst Zuriickprallen

Klingen Vernichtet durch Ritter oder Sichelstreitwagen in gutem Geldnde, oder durch Stammeskrie-
ger ausserhalb von BUA oder Lager, sonst Zuriickprallen

Hilfstruppen Vernichtet durch Ritter in gutem Geldnde, sonst Zuriickprallen

Bogenschiitzen Vernichtet durch Berittene, sonst Zuriickprallen

Pldnkler Vernichtet durch Ritter, Reiterei + Kamele in fiir diese gutem Geldnde, sonst Zuriickprallen

Stammeskrieger  Vernichtet durch Elefanten, Ritter oder Sichelstreitwagen in gutem Geldnde, sonst Zuriick-
prallen

Horden Vernichtet innerhalb von BUA oder Lager, durch Elefanten, Ritter oder Sichelstreitwagen in

gutem Geldnde, oder durch Stammeskrieger ausserhalb von BUA oder Lager oder durch Be-
schuss, sonst keine Wirkung

Artillerie Vernichtet im Nahkampf, sonst Zuriickprallen

Kriegswagen Vernichtet durch Beschuss von Artillerie, durch Elefanten oder innerhalb von BUA oder La-
ger, sonst keine Wirkung

Trossknechte + Kapitulieren durch Beschuss von Artillerie, vernichtet im Nahkampf, sonst keine Wirkung

Stadtvolk

Eigene Punktzahl halb oder kleiner

Reiterei Flucht vor Piken, Speeren oder Horden in gutem Geldnde, oder durch Artillerie im Nahkampf,
sonst vernichtet

Leichte Reiterei  Vernichtet durch Berittene, durch Beschuss von Artillerie, Bogenschiitzen oder Pldnkler, oder
in schwerem Geldnde, sonst Flucht

Pldnkler Vernichtet durch Ritter, Reiterei + Kamele oder leichte Reiterei in fiir diese gutem Geldnde,
oder durch Bogenschiitzen, Hilfstruppen oder Pldnkler, sonst Flucht

Andere Truppen  Zuriickprallen durch Artillerie im Nahkampf, sonst vernichtet

Ein zuriickprallendes Element wird die eigene Basentiefe, hochstens aber eine Basenbreite zuriickbewegt. Wenn
es sich dabei um Elefanten handelt, werden alle eigenen Truppen, die durch die Bewegung beriihrt werden ver-
nichtet. Das zuriickprallende Element eines anderen Truppentyps durchdringt eigene Truppen, wenn diese durch-
drungen werden kénnen, oder drdngt eigene Truppen, die nicht durchdrungen werden konnen, zuriick. Truppen
konnen nur durchdrungen oder zuriickgedrdngt werten, wenn sie exakt in die Richtung des zuriickprallenden Ele-



ments weisen. Trifft ein zuriickprallendes Element auf eigene Truppen, die weder durchdrungen noch zuriickge-
drdngt werden konnen, oder auf eigene Elefanten oder Kriegswagen, oder auf ein BUA oder Lager, wird es ver-
nichtet. Prallt ein Element, innerhalb eines Lagers oder BUA zuriick, wird es vernichtet.

Hat das zuriickprallende Element Flanken- oder Riickenkontakt mit der Front gegnerischer Elemente, oder trifft
es wdhrend der Bewegung auf gegnerische Elemente, oder Geldnde, welches es nicht betreten darf, oder durch
Beschuss ausschliesslich von hinten, ausser aus einem BUA heraus, wird es vernichtet.

Gegnerische Elemente werden von einem zuriickprallenden Element vernichtet, wenn deren Riickfront oder Hin-
terkante beriihrt wird, oder deren Flanke durch eine Hinterkante des zuriickprallenden Elements.

Ein Element, das zur Flucht gezwungen wird, prallt zuerst seine Basentiefe zuriick, dreht dann um 180%, und
flieht von dort aus seine Bewegungsweite, moglichst geradeaus. Um gegnerischen Elementen, oder eigenen Ele-
menten die es nicht durchdringen kann, einem bemannten BUA oder Lager, unpassierbarem, oder schwerem Ge-
ldnde, ausser Marschen und Gerallfeldern, auszuweichen, kann das Element seine Fluchtrichtung minimal dndern.
Fliehende Pldnkler oder leichte Reiterei fliehen auch durch Marschen und Gerélifelder geradeaus weiter. Die
Flucht endet, wenn's nirgendwohin weitergeht. Einem Fluss darf nicht ausgewichen werden. Das fliehende Ele-
ment wird dabei vernichtet, wenn der Fluss nicht zu seicht ist (Beschaffenheit von 3 oder mehr).

Elemente von Rittern, Sichelstreitwagen, Stammeskriegern oder Horden werden ungestiim, wenn sie einen Nah-
kampf gewonnen haben, ihren Gegner zuriickgeprallt, zum Riickzug oder Flucht gezwungen oder vernichtet haben
und setzen sofort eine eigene Basentiefe, héchstens aber eine Basenbreite nach. Besatzungen von BUA oder
Lagern werden nicht ungestiim und setzen nicht nach. Ungestiime setzen weder in schweres Geldande ausser in
Marschen oder Gerdllfelder, noch iiber den Spielbrettrand hinaus nach.

Elemente, die im Nahkampf Besatzungen von BUA oder Lagern vernichtet haben, besetzen diese sofort.

Gewinn oder Verlust einer Schlacht

Jener Spieler, dessen Armee am Ende einer beliebigen Runde entweder das Element des Befehlshabers oder 4
Elemente verloren hat, und gleichzeitig auch mehr Elemente als der Gegner, verliert die Schlacht. Elemente von
Sichelstreitwagen und Trossknechten oder Stadtvolk zdhlen dabei nicht als Verluste. Ein von Gegner erobertes
und bemanntes Lager oder BUA zdhlt als 2 vernichtete Elemente. Elemente die durch Zuriickprallen, Flucht oder
auf andere Weise den Spielflachenrand iiberschreiten, gelten als vernichtet.

Erlduterungen

Beschuss ausschliesslich von hinten

Bo 1, 2 und 3a konnen das Ziel ausschliesslich von hinten beschiessen, da
sie sich ganz hinter eines gedachten verldangerten Linie der Basenriick-
__________ . . seite des Zielelements befinden. Bo 3b jedoch nicht, da es sich nicht

/ ganz hinter dieser Linie befindet.
In der Runde des Spielers mit dem beschossenen Element kann dieser
bestimmen, dass Bo 2, unterstiitzt durch Bo 1 und Bo 3b, schiesst. Der
Beschuss von Bo 3a ist dann ohne zusdtzliche Wirkung.

Laut PB kann eine Kolonne die Bewegung im gekriimmten Zustand beenden. Entlang einer Strasse kann sie zuriick-
prallen, im librigen Geldnde jedoch nicht.

Bo 3b

Bo 1 Bo 2

Bo 3a

Verhalten zuriickprallender Elemente
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ARMEELISTEN

Die folgenden Armeelisten wurden neu liberarbeitet. Die Nummerierung entspricht nun jener von DBM. Die meis-
ten Armeen erlauben Varianten in der Aufstellung, nicht aber eine Optimierung nach Gegner. Fremde Sdldner
und Unterworfene sind in den Listen miteinbezogen, nicht aber Alliierte, die unter eigenen Befehlshabern kdamp-
fen. Die Big Battle Zusatzregeln ermaglichen aber deren Verwendung.

Wettkdmpfe (zwischen nichthistorischen Gegnern) kannen mithelfen die Beliebtheit dieser Regeln zu steigern,
gleichzeitig aber mehr und mehr deren Realitdt beeintrdchtigen. Es bleibt zu hoffen, dass sich begeisterte
DBA-Spieler von der Turnierhektik nicht beunruhigen lassen und sich des 6fteren in Auseinandersetzungen his-
torischer Gegner vertiefen

Jede Armee ist gekennzeichnet nach ihrer Nummer, versehen mit der Zeitepoche in der sie eingesetzt werden
kann, mit der Art des Heimatgeldndes, dem Aggressionsfaktor (Ag), einer Auflistung maoglicher historischer
Gegner (6), moglichen Alliierten (A), die in der Big Battle Variante eingesetzt werden konnen, und nach Anzahl
und Art der Truppentypen, aus denen sie zusammengestellt werden kann. Die verwendeten Abkiirzengen der
Truppentypen entsprechen der Aufstellung auf Seite 7.

Ein ./ zwischen zwei Nummern bedeutet; entweder oder. Oder 0" bedeutet die freie Wahl zwischen Truppen-
typen, die aber an Turnieren, fiir deren Dauer bindend ist. Zum Beispiel bedeutet ,3x4Sp o 3x2PI", dass entwe-
der 3 Elemente Speere oder 3 Elemente Pldnkler eingesetzt werden kénnen. Bei ,3x4Sp o 2PI", ist eine beliebige
Kombination der beiden Truppentypen von 3 Elementen erlaubt. Ein .//" zwischen Truppentypen zeigt an, dass
ein Element Berittener gegen ein Element Fusstruppen ausgewechselt werden kann. In den Listen wird ein
.oder" meist durch: ,o" ersetzt; ,und/oder" - ,+/0".

I. Streitwagenepoche 3000 bis 500 vZ
I/1 Frihe Sumerer 3000 bis 2334 vZ
Ackerland Ag: 2 G =(a) I/la,4a,5a,6a (b) I/1b,4a,5ab,64a,9 (c) I/1c,4a,5b,60a,9,11a (d) I/1la
A= (a)I/4a01I/5a01I/6a(b)I/4a01I/5aboI/6ba(c)I/4ao0I/5bo1I/6ao0l/9 (d)I/10
(a) 3000-2800vZ: 1x3KI (6en), 8x4Bo, 3x2PI
(b) 2799-2500vZ: 1xSSt (Gen), 6x4Pk, 2x4Pk oder 3KI, 3x2PI
(c) 2500-2334vZ: 1x4Pk oder SSt (Gen), 1xSSt, 6x4Pk, 1x4Pk oder 3K, 1x3Hi oder 2PI, 2x2PI
(d) 2250vZ: 1x4Pk oder SSt (Gen), 1xSSt, 4x4Pk, 1x4Pk oder 3KI, 2x7Hd, 1x3Hi oder 2P|, 2x2PI

I/2 Friihe Agypter 3000 bis 1543 vZ

Kiiste Ag: 1 G =(a) I/2a,3,60,7a,9,15,17a (b) I/2b,3,17b

(a) 3000-1640vZ: 1x4KI| oder Lit (Gen), 5x4Bo, 2x3KI, 1x3KI oder 3Bo, 1x7Hd, 2x2PI
(b) 1639-1543vZ: 1xLSt (Gen), 4x4Bo, 3x3KI, 1x3K| oder 3Bo, 1x7Hd, 2x2PI

I/3 Nubier 3000 bis 1480 vZ
Wiiste Ag: 1 6 =I/2ab,3,7a,22a 1x3Bo (Gen), 2x3St, 9x2P| oder 3Bo

I/4 Zagros + Anatolische Hochldander 3000 bis 950 vZ

Bergland Ag: 3 6 =(a) I/labc,4a,5ab,9,11a (b) I/5b,9,11ab (c) I/4c5cd,12,15,16,19,20ab,21a,24qa,25a,31
(d) I/16,24ab,28,31a A= (b) (I/5b + I/10) oder I/9 oder I/1la

(a) Frilhzeit 3000-2251vZ: 1x3K| oder 3Bo (Gen), 5x3Hi, 6x2PI

(b) Gutder 2250-2112vZ: 1xLSt (Gen), 2x3Hi oder 3Sp oder 4Pk, 3x3Hi, 6x2PI

(c) Hurriter, Kassiten, Namri 1780-950vZ: 1xLSt (Gen), 5x3Hi, 6x2PI

(d) Kaskaer 1650-950vZ: 1xL St (Gen), 5x35+t, 6x2PI



I/5 Frihe Susianer + Elamiter 3000 bis 800 vZ

Ackerland Ag: 3 6 =(a) I/1ab,4q,10 (b) I/1bc,4ab,10,11ab (c) I/4¢,10,11b,12,15,19,21a,23a (d)
I/4c,21ab,23ab,25ab,37a,40a A= (a) I/4a (b) I/4a (c) I/4c oder (I/6a +/01/10)

(a) 3000-2601vZ: 1x3Bo (Gen), 11x3Bo oder 2PI

(b) 2600-2101vZ: 1x4Bo oder SSt (Gen), 1x3KI oder 3Sp, 2x4Pk, 8x3Bo oder 2P|

(c) 2100-1401vZ: 1x4Bo oder LSt (Gen), 1x3K| oder 4Bo, 10x3Bo oder 2P|

(d) 1400-800vZ: 1xLSt (Gen), 1xLSt, 10x3Bo oder 2PI

I/6 Friihe Beduinen 3000 bis 312 vZ

Wiiste Ag: 3 G =(a)I/labc,2q,6q, 8a, 9,11ab,12,15,17ab,20b,21a,22a (b)I/6b,8abc,19,20ab,21a,22ab,24a,25a,27,
29ab,31a (c)I/6¢,8bc,20b,21ab,25b,29b,31ab,34abc,38,44ab,45,46b,51,53,60ac I1/7,12,16a,19

A= (a)I/9 0 I/1lab 0 I/12 (c) I/51

(a) 3000-1500vZ: 1x35t oder 3Hi (Gen), 6x3Hi, 5x2PI

(b) 1499-1000vZ: 1x3Hi oder LSt oder 3Km (Gen), 6x3Hi, 5x2PI

(c) 999-312vZ: 1x3Km (Gen), 2x3Km, 1x2Km, 4x3Hi, 4x2PI

I/7 Friihe Libyer 3000 vZ bis 70

Wiiste Ag: 4 vor 660vZ, danach 0 6 =(a) I/2a,3,17ab,22a (b) I/22ab,28,35b,46b (c)
I/46b,52b,53,56ab,60ac,61ab II/7,20ab,32,40 (d) I/56b II/20cd,40,49,56 A= (b) I/28
(a) 3000-1251vZ: 1x3Hi oder 35t (Gen), 9x3Hi oder 2PI, 2x2PI

(b) 1250-660vZ: 1xLSt (Gen), 3x3St, 3x3Bo, 5x2PI

(c) 659-200vZ: 1xLSt (Gen), 11x2PI

(d) 200vZ-70: 1x2LR (Gen), 11x2PI

I/8 Makkan, Dilmun, Saba, Ma'in + Qataban 2800 bis 312 vZ

Kiste Ag: 1 G =(a) I/6ab,8a,10,11a (b) I/6bc,8bc,60ac (c) I/6bc,8bc A= (c) I/6¢ oder I/21a
(a) 2800-1301vZ: 1x3KI (Gen), 1x3Kl oder 3Hi, 6x3Hi, 4x2PI

(b) Makkan 1300-312vZ: 1x3St oder 3Re (Gen), 5x35t, 2x3St oder 3Km, 2x3Bo, 2x2PI

(e) andere 1300-312vZ: 1x3KI oder 3Re (Gen), 2x3Km, 2x3KI, 4x3Hi, 3x2PI

I/9 Frithe Syrer 2700 bis 2200 vZ
Ackerland Ag: 2 G =I/1bc,2a,4ab,6a,9,11a A= I/1bc o I/6a 1xSSt o 3Kl (Gen), 2x4Pk, 4x3Hi, 5x2PI

I/10 Melukhkhan + Vorvedische Inder 2700 bis 1500 vZ
Tropen Ag: 0 6 =I/5abc,8a,10,11a,23a 1x3Sp (Gen), 3x3/4Sp, 4x4Bo, 4x2PI

I/11 Akkader 2334 bis 2193 vZ + 3. Dynastie von Ur 2112 bis 2004 vZ

Ackerl. Ag:(a)4 (b)2 6=(a) I/lcd,4ab, 5b,6a,8a,9,10,11a (b) I/4b,bbc,6a,12A= (a) 0-2 von I/1¢,I/5b,I/9 (b) I/6a
(a) 2334-2193vZ: 1xSSt (Gen), 2x3Sp oder 4Pk, 4x4Pk, 4x2PI, 1x7Hd

(c) 2112-2004vZ: 1xLSt oder 4Bo (Gen), 2x35Sp, 4x4Pk, 2x3Hi oder 2PI, 3x2PI

I/12 Sumerische Nachfolgerstaaten 2028 bis 1460 vZ
Ackerland Ag: 2 G =I/4c 5c¢,6a,11b,12,15,21a A=I/5c 0 I/6ab o0 I/15
1XLSt 0 4Bo (Gen), 4x35Sp o 4Pk, 1x3Bo, 2x3Hi, 4x2PI

I/13 Hsia + Shang Chinesen 2000 bis 1017 vZ

Ackerland Ag: 2 G =(a) I/13a,14a (b) I/13b,14a,32a A= (a) I/14a (b) I/14a +/0I/32a Ref: ACA
(a) 2000-1300vZ: 1x4Bo (Gen), 3x4Kl, 2x3/4Hi oder 3Bo, 6x3/4Bo oder 2PI

(b) 1299-1017vZ: 1xSSt oder LSt (Gen), 3x4Kl, 2x3/4Hi oder 3Bo, 6x3/4Bo oder 2PI



I/14 Frihe Nérdliche Barbaren 2000 bis 315 vZ

Ackerland Ag: (c) O, sonst 3 G =(a) I/13ab,14a,32ac,43a IT/4ae (b) I/14b,43a I1/4c (c) I/l4c

(d) I/14d,24ab,26a,33ab (e) I/14e,47 II/11 A= (a) I/32ac

(a) Chinesische Grenzstdmme 2000-401vZ: 1x3/4St oder LSt (Gen), 8x35t, 3x2PI

(b) Chinesische Grenzstdmme 400-315vZ: 1x3Re oder 2LR (Gen), 1x2LR, 7x35t, 3x2PI

(c) Europa 2000-1401vZ: 1x3/45% (Gen), 9x3Bo, 2x2PI

(d) Europa 1400-701vZ: 1xLSt oder 4Kl (Gen), 2x4KI, 1x3Re oder 3Sp, 6x3Sp, 1x2P| oder 3Re, 1x2PI
(e) Europa 700-315vZ: 1xLSt (Gen), 1xLSt, 1x3Re oder 3St, 8x3St, 1x2PI

I/15 Spdate Amoriter 1894 bis 1595 vZ
Ackerland Ag: 2 G =I/2a,4c,5¢,6a,12,15,16,17a,19 1xLSt 0 4Bo (Gen), 4x3KI|, 2x4Hi, 2x2PI, 2x3Hi, 1x7Hd o 2PI

I/16 Hethiter, Altes + Mittleres Reich 1680 bis 1380 vZ
Ackerland Ag: 3 6 =I/4cd,15,18,19 1xLSt (Gen), 1xLSt o0 3Sp, 1x3Kl o 3Sp, 6x3Sp, 2x2PI, 1x7Hd o 2PI

I/17 Hyksos 1645 bis 1537 vZ

Kiiste Ag: 2 6 =(a) I/2a,6qa,7a,15 (b) I/2b,6a,7a,20b,22a A= (a) I/2ab (b) I/2b
(a) 1645-1591vZ: 1xLSt (Gen), 4x3KI, 1x4Hi, 4x3Hi, 2x2PI

(b) 1590-1537vZ: 1xL St (Gen), 3xLSt, 4x3KI, 1x4Hi, 2x2PI, 1x7Hd oder 2PI

I/18 Minoer + Friihe Mykenische Griechen 1600 bis 1250 vZ
Kiste Ag: 2 E =I/16,18,24ab 1xSSt (Gen), 3xSSt oder LSt, 4x4Pk, 1x3Hi oder 2PI, 3x2PI

I/19 Mitanni 1595 bis 1274 vZ

Ackerland Ag: 3 G =I/4c 5c,6b,15,16,20b,21a,22a,24a,25a A= 0-2 of I/6ab, I/20b, I/24a
1xLSt (Gen), 5xLSt, 2x3Hi, 3x2PI, 1x7Hd

I/20 Kanaaniter + Ugariter 1595 bis 1100 vZ

Kiiste (a) Ackerland (b) Ag: 2 G =(a) I/4c,6b,20b,22b,24b,25a,27,28 (b) I/4c,6abc,17b,19,20ab,
21a,22ab,24ab,25a,27,28,29a A= (a) I/24b (b) I/19 oder I/22ab

(a) Ugariter 1274-1176vZ: 1xSSt (Gen), 3xSST oder LSt, 1x3KI, 1x3Hi oder 4KI, 3x3Hi, 3x2PI
(b) andere: 1xLSt (Gen), 3xLSt, 1x4Bo oder 3K, 4x3Hi, 3x2PI

I/21. Kassiter + Spdte Babyloner 1595 bis 747 vZ

Ackerland Ag: 1 6 =(a) I/4c,5¢cd,b6abc,12,19,20b,24ab,25a,31a (b) I/5d,6¢,25b,42
A= (a) I/31a. (b) I/6¢c +/0 (I/31b oder I/35b).

(a) 1595-890vZ: 1xLSt (Gen), 3xLSt, 5x3Hi, 3x2PI

(b) 889-747vZ: 1xSSt (Gen), 1xSSt, 2xLSt, 1x3Re, 5x3Hi, 2x2PI

I/22 Neues Agyptisches Reich 1543 bis 1069 vZ

Kiste Ag: 2 6 =(a) I/3,6ab,7ab,17b,19,20b,24ab,27 (b) I/6b,7b,20ab,24b,27,28,29ab,31a
(a) 1543-1200vZ: 1xLSt (Gen), 3xLSt, 3x3/4KI|, 4x4Bo, 1x2PI

(b) 1199-1069vZ: 1xLSt (Gen), 3xLSt, 3x3/4Kl, 3x4Bo, 1x35t, 1x2PI

I/23 Frihe Inder 1500 bis 512 vZ

Tropen Ag: 2 6 =(a) I/5cd, 10, 23a. (b) I/5d, 23b, 25b, 43a, 60ac. , AMPW.
(a) 1500-900vZ: 1xLSt (Gen), 4xLSt, 5x3Bo, 1x3Bo oder 7Hd, 1x7Hd

(b) 899-512vZ: 1xLSt oder SSt (Gen), 1xEl, 4xLSt, 5x3Bo, 1x7Hd

I/24 Hethiterreich 1380 bis 1180 vZ
Ackerland Ag: 2 6 =(a) I/4cd,6b,18,19,20b,21a,22a,24a,25a (b) I/4d,18,20ab,21a,22ab,24b,25a,26ab,28
A= (a) I/19  (a) 1380-1275vZ: 1xLSt (Gen), 3xLSt, 6x3Sp, 1x2PI, 1x7Hd oder 2PI

(b) 1274-1180vZ: 1xSSt (Gen), 2xSSt, 1xLSt, 6x3Sp, 1x2PI, 1x7Hd oder 2PI



I/25 Assyrer + Frihe Neo-Assyrer 1365 bis 745 vZ

Ackerland Ag: 4 G =(a) I/4c,5d,6b,19,20ab,21a,24ab,31a,34ab,37a (b) I/5d,6¢,21b,23b,31b,34bc, 35b, 37ab, 38,
39ab, 40a, 41, 42. A= (b) I/31b

(a) 1365-883vZ: 1xLSt (Gen), 3xLSt, 2x3KI, 4x3Hi, 2x2PI

(b) 882-745vZ: 1xSSt (Gen), 1xSSt, 2xLSt, 2x3KI, 4x3Hi, 2x2PI

I/26 Spdate Mykenische Griechen + Trojanischer Krieg 1250 bis 1190 vZ

Kiiste Ag: Achder 3, Trojaner 1 6 =(a) I/14d,24b,26ab,28 (b) I/24b,26a,28

(a) Achder: 1xLSt//4KI (Gen), 3xLSt//4KI, 4x4Sp, 2x4Sp oder 4S5t oder 4Pk, 2x2PI
(b) Trojaner: 1xLSt//4Kl (Gen), 3xLSt//4KI, 4x4Sp, 1x3Hi, 1x4Sp oder 3KI, 2x2PI

I/27 Friihe Hebrder 1250 bis 1000 vZ
Bergland Ag: 3 6 =I/6b, 20ab, 22ab, 29ab, 31a. 1x3Hi (Gen), 2x35t, 5x3Hi, 4x2PI

I/28 Seevdlker 1208 bis 1176 vZ
Kiste Ag: 4 6 =I/4d,7b,20ab,22b,24b,26ab 1xLSt oder 4Kl (Gen), 2x4KIl, 6x3KI, 3x3Hi oder 2Pl

I/29 Philister 1166 bis 600 vZ

Ackerland Ag: 3 6 =(a) I/6b,20b,22b,27,29a (b) I/6bc,22b,27,29b,31ab,34abc,35abc,38,45,46b, 51, 53
A= (a) I/20b. (b) I/31ab oder I/35abc oder I/38 oder I/46b

(a) 1166-1100vZ: 1xLStT (Gen), 1xLSt, 6x3KI, 2x3Hi, 2x2PI

(b) 1099-600vZ: 1xLSt (Gen), 1XLSt, 6x4Sp, 2x3Hi, 2x2PI

I/30 Griechen des dunklen Zeitalters 1160 bis 650 vZ

Ackerland Ag: 2 6 =(a) I/30a,31a,35a (b) I/30b,31b,33b,35b,41 (c) I/30c¢,31b,33b,35bc,41,43,48,50,52a
(a) 1160-901vZ: 1xLSt //45t (Gen), 1x3Re, 4x3KI|, 4x3Hi, 2x2PI

(b) 900-725vZ: 1xLSt//45t oder 3Re (Gen), 1x3Re, 7x3Hi, 3x2PI

(d) 724-650vZ: 1x3Re (Gen), 1x3Re, 7x45Sp, 3x2PI

I/31 Neo-Hethiter + Spdte Aramder 1100 bis 710 vZ
Ackerland Ag: 2 G =(a) I/4cd,6bc,21a,22b,25a,27,29b,30a,31a,34ab,35a (b) I/6¢,25b,29b,30bc,31b,34bc,35b,
39ab,41 A= (b) I/34b +/0 I/35b (a) 1100:901vZ: 1xLSt (6en), 5x3Hi, 6x2PI

(b) 900-710vZ: 1xSSt (Gen), 1xLSt, 1x4Hi oder 4Sp; 4x3Hi, 5x2PI

I/32 Westliche Chou Chinesen 1100 bis 480 vZ
Ackerland Ag: West-Chou bis 770BC 3 sonst 0 6 = (a) I/13b,14a,32a (b) I/32bc,49a (c) I/14a,32bc,43a,49
A= (a) I/13b +/0 I/14a (c) I/14a

(a) 1100-701vZ: 1xSSt (Gen), 1xSSt, 1x3KI, 5x4Kl, 2x3/4Bo, 1x3/4Hi, 1x2PI
(b) Wu oder Yueh 584-480vZ: 1xSSt (Gen), 1xSSt, 1x3KI, 4x3Sp, 2x3/4Bo, 2x3St oder 3Sp, 1x2PI
(c) andere 700-480vZ: 1xSSt (Gen), 3xSSt, 1x3KI, 4x3Sp, 2x3/4Bo, 1x2PI

I/33 Villanova Italer 1000 bis 650 vZ

Ackerland Ag: 1 6 =(a) I/14d,33qa,36 (b) I/14d,30bc,33b,36

(a) 1000-800vZ: 1x3Re oder LSt (Gen), 11x35St.

(b) 799-650vZ: 1x3Re oder LSt (Gen), 1x3Re, 5x45St, 4x3Hi, 1x2PI

I/34 Spadte Hebrder 1000 bis 587 vZ

Bergland Ag: 1 6 =(a) I/6¢,25a,29b,31a (b) I/6¢c,25ab,29b,31ab,38 (c) I/6¢,25b,29b,31b,38,44ab,45,46b,51,53
A= (b)I/31b +/0 I/34b (c) I/35bc oder I/38 oder I/46ab oder I/53

(a) 1000-969vZ: 1xLSt (Gen), 1x4Hi, 1x3Hi oder 4Sp, 6x3Hi, 3x2PI

(b) 968-800vZ: 1XLST (Gen), 1xLSt oder 3Hi, 1x4Hi, 1x4Sp oder 3Hi, 6x3Hi, 2x2PI

(c) 799-B87vZ: 1xSSt (Gen), 1xSSt oder 3Hi, 1x4Hi, 1x4Sp oder 3Hi, 6x3Hi, 2x2PI



I/35 Zyprioten + Phénizier 1000 bis 332 vZ

Kiiste Ag: 0 6 =(a) I/29b,30a,31a,35a (b) I/7b,25b,29b,30bc,31b,45 (c) I/29b,30c,40c,44ab,51,529,53,60a (d)
I/60ac IT/7,12 A= (b) I/30c (c) I/30c oder I/52g (d) I/52g

(a) 1000-901vZ: 1xLSt (Gen), 1xLSt, 6x4Hi, 4x2PI

(b) 900-680vZ: 1xSSt (Gen), 1xSSt, 1x3Re, 6x4Hi, 3x2PI

(c) 679-490vZ: 1xSSt oder 4Sp (Gen), 1xSST, 1x3Re, 6x4Sp, 3x2PI

(e) 489-332vZ: 1x45p (Gen), 1x3Re, 6x4Sp oder 4Hi, 3x2PI, 1xArt oder 4Sp

I/36 Italische Bergstamme 1000 bis 290 vZ
Bergland Ag: 3 6 =I/33ab,36,52i 55abcde,57ab,59 IT/8abc,10,13 1x3Re (Gen), 10x3Hi o 10x3St, 1x2PI

I/37 Mannaian + Bergvélker im Taurus + Zagros Gebirge 950 bis 610 vZ

Bergland Ag: 1 G =(a) I/5d, 25ab, 37a, 39ab, 40q, 42. (b) I/25b, 37b, 39b, 40abc, 41,42, 43a, 44a, 45,51
A= (a) I/6¢c oder I/25a oder (I/39a +/0 I/40a). (b) (I/39b +/0I/40abc) oder (I/43a +/0 I/51)

(a) 950-750vZ: 1xXLSt (Gen), 2x3Re, 5x3Hi, 4x2P| oder 3Bo

(b) 749-610vZ: 1xSSt (Gen), 1x3Re, 1x2LR, 5x3Hi, 4x2P| oder 3Bo

I/38 Libysche Dynastien in Agypten 946 bis 712 vZ
Kiste Ag: 2 6 =I/6c,25b,29b,34bc,38,45,46ab 1xLSt (Gen), 2xLSt, 1x3Re, 2x4St, 1x35t, 3x2PI, 1x4KI, 1x4Bo

I/39 Urarther 880 bis 585 vZ

Bergland Ag: 3 6 =(a) I/25b,31b,37a,40qa,41 (b) I/25b,31b,37ab,40abc,41,43a,45,51
A= (a) I/37a (b) I/31b oder I/37ab oder I/40abc oder I/43a

(a) 880-780vZ: 1xLSt (Gen), 1x3Re, 9x3Hi, 1x2PI

(b) 779-585vZ: 1xSSt (Gen), 2x3Re, 1xLSt, 1x4Hi oder 4Sp, 5x3Hi, 1x2PI, 1x7Hd

I/40 Meder, Zirkirtu, Andia + Parsen 835 bis 550 vZ

Ackerland Ag: 2 G =(a) I/5d, 25b, 37ab, 39ab, 40aq, 42,45 ,51. (b) I/37b, 39b, 40b, 42, 43a, 44a, 51. (c) I/35c,
37b, 39b, 40c, 43a, 44b, 50, 51, 60a. A= (a) I/43a +/ oder I/51. (b) I/37b oder I/43a. (c) I/43a oder I/44ab
(a) 835-670vZ: 1xXLSt oder 3Re (Gen), 4x3Re, 6x3Hi, 1x2PI

(b) 669-621vZ: 1xLSt oder 3Re (Gen), 3x3Re, 4x4Sp, 4x2PI

(c) 620-550vZ: 1xL St oder 3Re (Gen), 3x3Re, 1x2LR oder 3Hi, 4x4Sp, 2x3Bo, 1x2PI

I/41 Phryger 800 bis 676 vZ
Ackerland Ag: 1 6=1/25b,30bc,31b,37b,39ab,43a,45,48,50,51 A= T/39ab o I/43 1xLSt (Gen) 1x3Re, 8x3Hi, 2xPI

I/42 Neo-Elamiter 800 bis 639 vZ
Bergland Ag:2 6=I/21b,25b,37ab,40ab,43a,44a,45,51 A= I/6c 0 I/44
1xS5t 0 LSt//3Bo (Gen), 2xLSt//3Bo, 1x2LR, 7x3Bo, 1x2PI

I/43 Kimmerier, Skythen oder Frilhe Hu 750 bis 50AD.

Steppe. Ag: 4 6 =(a) I/14ab,23b,30¢,32¢,37b,39b,40bc,41,42,43a,44a,45,48,50,51,60ac
II/2,4ace5i,7,12,15,17,19a,21a,24,25,26 (b) I/43b,48
IT/2,3,17,19ab,21a,24,25,26,28b,360a,37,38a,41ab,46ab,48 A= (a) I/14b 0 I/37b 0 I/39b 0 I/48 0 I/52g 0 IT/2
(a) 750 vZ bis 301 vZ: 1x3Re oder 2LR (Gen), 8x2LR, (2x2PI| + 1x7Hd oder 3Hi) oder 3x2LR.

(b) 300 vZ bis 50AD: 1x3Ri (Gen), 8x2LR, (2x2PI + 1x7Hd oder 3Hi) oder 3x2LR

I/44 Neo-Babylonier 746 bis 539BC (& 522 bis 521BC, 482BC).

Ackerland Ag: 1 G =(a) I/6c, 34c, 35¢c, 37b, 40b, 42, 43q, 45, 51, 53. (b) I/6c, 34c, 35¢, 40c, 50,51,53,60a A=
(a) I/6c oder I/40bc oder I/42. (b) I/40c. .

(a) 746-605vZ: 1xSSt (Gen), 1xSSt, 2x3Re, 1x4Hi, 7x3Bo.

(b) 604-482vZ: 1xSSt (Gen), 1xSSt, 1x3Re, 1x4Sp, 4x8Bo, 2x7Hd, 1x3Km, 1x2PI



I/45 Neo-Assyrisches Reich 745 bis 681 vZ

Ackerland Ag: 4 6 =I/6c¢c, 29b, 34c, 35b, 37b, 38, 39b, 40aq, 4l, 42, 43a, 44a, 46b, 50. A= I/6¢ oder I/29b oder
I/31b oder I/34c oder I/35b oder I/37b oder I/38 oder I/40a oder I/41..

1xSSt (Gen), 3xSSt, 2x3Re, 1x4Hi, 1x3Hi, 2x2PI, 2x7Hd

I/46 Kushitische Dynastien in Agypten 745 bis 593 vZ

Kiiste Ag: 3 6 =(a) I/38 (b) I/6c,7bc,29b,34¢,38,45,51,53 A= (a) I/38

(a) 745-728vZ: 1xLSt (Gen), 1xLSt, 2x3Re, 2x3Hi, 4x2P| oder 3Bo, 2x2PI

(b) 727-593vZ: 1xSSt (Gen), 1xSSt o LSt, 2x3Re, 1x3Hi, 2x2Pl o0 3Bo, 2x4Sp, 1x3Hi oder 2PI, 1x4KI, 1x4Bo
I/47 Tllyrer 700 vZ bis 10

Bergland Ag: 3 G =I/14e,47,48 52cdh,54,63 I1/5dei 11,12,15,17,18a,27a,31abcefghij,33,35,479,49,52 56
A=TI/63 oder II/9 1x2LR (Gen), 9x3Hi, 2x2PI

I/48 Thraker 700 vZ bis 46
Bergland Ag: 1 G =I/30c, 4l, 43ab, 47,48,50, 52efg, 54, 60a, 63, II/5bi, 1l,12,15,17, 18a, 19abc, 24, 30q, 33,
35,49,56 A= II/5i oder IT/56. 1x3Re (Gen), 3x2LR oder 3Hi, 6x3Hi, 2x2PI

I/49 Frihe Vietnamesen 700 vZ bis 938

Tropen. Ag: 1 G =(a) I/32bc,49a IT/4abd,29 (b) I/49b, IT/4de,29,41a (c) I/49c II/41b,63 (d) I/49d, I1/63,79b,
ITI/9aq, 20ab, 23,39. A= (d) III/23 Khmer + III/23 Cham

(a) 700-207vZ: 1x3St (Gen), 4x35t, 3x3Bo, 1x3Hi, 3x2PI

(b) 206-111vZ: 1xSSt (Gen), 2x3/45Sp, 2x4Cb, 3x35t1, 2x3Bo, 2x2PI

(c) 135-247 AD: 1x3Re (Gen), 2x4Sp oder 4Kl, 2x4Cb oder 2PI, 3x3St, 2x3Bo, 2x2PI

(d) 248-938AD: 1xEl (6en), 2x4Sp oder 4Kl, 2x4Cb oder 2PI, 3x3St, 2x3Bo, 2x2PI

I/50 Lyder 687 bis 546 vZ
Bergl. Ag:1 6=1/30c,40c,41,43a,44b,45,48,51,529,60ab A=I/52g 1xLSt o 3Ri(Gen),2x3Ri,2xLR,4x4Sp o 3Hi, 3xPI

I/51 Neo-Assyrer + Spdte Sargoniden 680 bis 609 vZ
Ackerland Ag: 4 6 =I/6¢,29b,34c,35¢,37b,39b,40abc,41,42,43a,44ab,46b,50,53
A=T1/6boI/37b o I/40ab o I/42 0 I/43a0I/53 1xSSt (Gen), 1xSSt, 2x3Re, 2x45Sp, 2x4Hi, 3x2P|, 1x7Hd

I/52 Frihe Griechische Hopliten 680 bis 450 vZ

Bergland (h), Kiiste (g)+(i), sonst Ackerland Ag: 2 G =(a) I/30c,52bef (b) I/7¢c,52acdef (c) I/47,52bdh,54 (d)
I/47 52bcefh. (e) I/48, 52abd. (f) I/48, 52abd, 60ac (g) I/35c, 48,50, 52g, 60ac, 62. (h) I/47 ,52cdh, 60

(i) I/36, 52i, 55abc, 57a, 61a A= 0-2 von I/52 aussser I/52g o0 I/52i o (I/52e + I/52f)

(a) Argive 680-450vZ: 1x4Sp (Gen), 9x45Sp, 2x2PI

(b) Spartaner 668-450vZ: 1x4Sp (Gen), 10x4Sp, 1x45Sp oder 7Hd.

(c) Thessaler 668-450vZ: 1x3Re oder 2LR (Gen), 3x2LR, 4x45p, 4x2PI

(d) Thebaner 668-450vZ. 1x4Sp (Gen), 1x3Re, 9x45Sp, 1x2PI

(e) Athener 668-541vZ: 1x4Sp (Gen), 9x45Sp, 2x2PI

(f) Athener 540-450vZ: 1x4Sp (Gen), 1x3Re 0 2LR o0 4Sp, 7x4Sp, 1x3Hi 0 4Sp, 1x2PI o 4Bo, 1x2PI

(9) Anatolische Griechen 668-450vZ: 1x3Re (Gen), 1x3Re, 9x45Sp, 1x2PI
(h) Phokier o Aitolier 668-450vZ: 1x4Sp (Gen), 3x45Sp, 8x2PI
(i) Italien o Sizilien 668-450vZ: 1x3Re (Gen), 1x3Re oder 2LR, 8x4Sp, 2x2PI

I/53 Saitische Dynastien in Agypten 664 bis 335 vZ
Kiste Ag: 1 6 =I/6¢,7¢,29b,34c,35¢,44ab,46b,51,560a,58,60ac IT/7 A= I/7c oder I/51 oder I/52f oder I/56a
1xSSt oder 3Re (Gen), 1x2LR, 6x45Sp, 2x4Bo, 2x2PI

I/54 Friihe Makedonier 650 bis 355 vZ
Ackerland Ag: 0 6=1/47,48,52¢,60a,63 II/5abdi A= I/52a o I/52c 1x3Ri(Gen), 1x3Ri, 2x45Sp o 3Hi, 6x3Hi, 2xPI



I/55 Latiner, Frihe Rémer, Frihe Etrusker + Umbrer 650 bis 290 vZ

Ackerland Ag: 2 G =(a) I/36, 52i, 55abcde (b) I/36,52i55acde 57a (c) I/36,52i,55abe,57a,59
(d) I/36,55abe,57b I1/8abc,10,11,13 (e) I/36,55abcd, 57ab,59 I1/10,11,13

A=(c)I/36 0 I/52i(d)I/36 0 I/52i0II/8b o II/9 0 II/11

(a) Etrusker 650-600vZ: IxLSt (Gen), 2x3Re, 6x4Sp, 1x4K| oder 4Sp, 2x2PI

(b) Rémer 650-578vZ: 1x3Re (Gen), 10x4Sp, 1x2PI

(c) Latiner 650-401vZ: 1x3Re (Gen), 1x3Re, 7x4Sp, 3x2PI

(d) Latiner 400-338vZ: 1x3Re (Gen), 1x3Re, 2x4KI, 4x4Sp, 4x2PI
(f) Umbrer 650-290vZ: 1x3Re (Gen), 1x3Re, 2x4Sp, 6x3Hi, 2x2PI

I/56 Kyrienische Griechen 630 bis 74 vZ

Kiste Ag: 0 6 =(a) I/7¢,53,60ac,61a I1/7,12,20a (b) I/7¢cd,60c,61b II/20bcd A= (a) I/7c 0 I/61b (b) I/7cd
(a) 630-314vZ: 1xLSt oder 3Re oder 45p (Gen), 2xLSt, 2xLSt/ /4Sp, 4x4Sp, 3x2PI

(b) 313-74vZ: 1x3Ri (Gen), 2x4Pk oder 4Hi, 6x4Sp, 3x2PI

I/57 Etruskische Liga 600 bis 280 vZ

Ackerland Ag: 3 G =(a) I/36, 52i, 55bce, 59. (b) I/36, 55de, IT/8abc, 9,10, 1I, 13. A= (a) I/36 oder I/52i oder
I/55ce oder I/59 oder II/5g oder II/1l. (b) I/36 oder I/55cde oder II/5g oder IT/11 oder II/13..

(a) 600-400vZ: 1x3Re (Gen), 1x3Re, 1x4Kl oder 4Sp, 7x45Sp, 1x2PI, 1x7Hd oder 2P|

(b) 399-280vZ: 1x3Re (Gen), 1x3Re, 4x4Kl, 4x4Sp, 1x2P|, 1x7Hd oder 2PI

I/58 Meroitische Kushiten 592 bis 350
Wiiste Ag:1 6=1/53,60ac II/20abcd,55ab,56,62,64b A=II/55ab 1x3Re o 3Bo o El (6en),3x3Bo,5x4Sp,2x4KI,1xPI

I/59 Tullianische Rémer 578 bis 400 vZ
Ackerland Ag: 3 6 =I/36,55ce 57a I1/8abc A= I/36 1x3Re o 4Sp (Gen), 1x3Re, 7x45Sp, 1x4Hi o 2PI, 2x2PI

I/60 Friilhe Achamenidische Perser 550 bis 420 vZ

Ackerland Ag: 3 6 =(a) I/6c¢,7¢,8b,23b,35¢cd,40c,43a,44b,48,50,52fgh,53,54,5640,58,62,63 I1/1,2,3 (b) I/SO
(c)I/6¢,7¢,8b,23b,35d,43a0,52fg,53,56ab,58, I1/1,2,3,5b,6 A= (a) I/40c 0 I/43a 0 I/62 (c) I/62

(a) 550-466vZ: 1xLSt oder 3Re (Gen), 1 x3Re, 1x2LR, 4x8Bo, 1x3Bo, 1x3Hi, 1x2PI oder 45Sp, 1x2PI, 1x7Hd

(b) 546vZ: 1x3Re (Gen), 1x3Re, 1xSCh, 1xKw (Belagerungsturm), 1x3Km, 5x8Bo, 1x3Hi, 1x2PI

(c) 465-420vZ: 1xL St oder 3Re (Gen), 1x3Re, 1x2LR, 2x8Bo, 2x4Bo oder 3/4Hi, 1x3Bo, 1x3Hi, 2x2PI,1x7Hd

I/61 Frihe Karthager 550 bis 275 vZ

Kiste Ag: 3 6 =(a) I/7c, 52i, 56a. (b) I/7c, 56b, IT/5h, 9,15, 27b. A= (a) I/7c oder I/52i oder II/5h. (b) II/5h
(a) 550-410vZ: 1xSSt oder 3Re (Gen), 1xSSt, 1x3Re, 6x4Sp, 1x3Hi, 2x2PI

(b) 409-275vZ: 1xSSt oder 3Re (Gen), 1xSSt, 1x3Re, 1x2LR oder 3Hi, 4x4Sp, 1x3Hi, 1x4St, 2x2PI

I/62 Lykier 546 bis 300 vZ
Bergland Ag: 1 G =I/52g,60a II/5b,12,16ab,19a A= I/52g o IT/5i 1x3Re (Gen), 8x3Hi, 1x3KI, 2x2PI

I/63 Paionier 512 bis 284 vZ
Bergland Ag: 3 6 =1/47,48,54,60a I1/12,17,18ab,30a A= I/47 oder II/18c
1x2LR oder 3Hi (Gen), 1x2LR, 8x2P| oder 3Hi, 2x2PI

II. Klassisches Altertum 500 vZ bis 476
II/1 Republikanische Inder 500 bis 321 vZ
Tropen Ag: 0 6 =I/60ac IT/1,2,3,15 1xSSt (Gen), 2x3Re, 1x3/4KI| oder 3Lb, 8x3Lb.

II/2 Indische Bergstdmme 500 bis 170 vZ
Bergland Ag: 1 G =I/43ab,60ac II/I,2,3,15,19ab,36ab 1x2LR o El (Gen), 2x2LR, 1x4Kl o 3Hi, 4x3Hi, 4x2PI



IT/3 Klassische Inder 500 vZ bis 545
Tropen Ag: 0 G =1/43b,60ac I1/1,2,3,15,19ab,36ab,37,42ab,46b,80cd
1xEl (Gen), 2xEl, 2xSSt oder 2LCh oder 3/4Lb, 2x3Re, 1x4K| oder 3/4Lb oder 2PI, 4x3/4Lb

IT/4 Ch'in Chinesen 480 bis 202 vZ

Ackerland Ag: (a) 3 andere 1 6 =(a) I/14a,43a,49a I1/4bcde,21a,29,38a (b) I/49a IT/4acde (c) I/14b,43a
II/4abe,38a (d) I/49ab I1/4abe,21a,29 (e) I/14a,43a,49b IT/4abcde,21a,38a

(a) Ch'in 350-221vZ: 1x55t (Gen), 1xSSt, 1x3Re, 4x45t, 3x4Ab, 1x2P| oder 2LR, 1x2PI

(b) Yueh 480vZ bis 333vZ:  1xSSt (Gen), 4x4Sp, 2x4Sp oder 3St, 4x4Ab, 1x2PI

(c) Chao 307vZ bis 202vZ: 1xSSt (Gen), 1xSSt, 2x2LR, 4x4Sp, 3x4Ab,1x2PI

(d) Ch'u 480-202vZ: 1xSSt (Gen), 1xSSt, 1x3Re 0 2LR 0 4Sp, 2x4Sp, 2x4Sp o 351, 4x4Ab, 1x2PI
(e) andere: 1xSSt (Gen), 1xSSt, 1x3Re oder 2LR oder 2PI, 1x3KI, 4x4Sp, 3x3Ab, 1x2PI

II/5 Spdte Griechische Hopliten 450 bis 275 vZ (235 vZ in Italien + Sizilien)

Kiste bei (b), (g), (h), Bergland bei (e), sonst Ackerland Ag: (a)3 (b)2 andere 1 G =(a) I/54 II/5bcdi6,7,12,16b,
17,27b (b) 1/48,54,60c,62 II/5acdefhi,7,9,12,15,16b,17,18ac,30a (c) II/5abdefi,12,16b,30a (d) I/47 54
IT/5abcdef,12,15,17,30a. (e) 1/47 II/5bcdi,15,18abc,30a (f) II/5bcd,12,30a (g) II/5gh,8ab,9,10,13,33 (h) I/61b
IT/5bgh,9,33 (i) I/43a,47,48 54 II/5abce, 12,15,16b,18¢,27a A= 0-2 von I1/5 ausser II/5a o II/5g o II/5h

(a) Spartaner: 1x45Sp (Gen), 8x4Sp, 1x4Sp oder 4Hi, 1x4Sp oder 3Re, 1x2PI

(b) Athener: 1x45Sp (Gen), 1x3Re, 1x2LR, 7x45Sp, 1x4Sp oder 3/4Hi, 1x2PI

(c) Thebaner: 1x45Sp (Gen), 2x3Re, 6x45p, 1x4Sp oder 4Hi, 2x2PI

(d) Thessalier: 1x3Re (Gen), 3x2LR oder 3x3Re, 6x4Sp, 2x2P| oder 4Hi

(e) Atoler o Akarnder; 1x4Sp (Gen), 3x4Sp, 7x2PI, 1x2LR

(f) Phokier: 1x4Sp (Gen), 1x4Sp, 4x4Hi, 3x2PI, 1x3Re, 2xArt oder 2P|

(9) in Ttalien 1x4Sp (Gen), 1x3Re oder 2LR, 2x2LR, 7x45p, 1x2PI

(h) in Sicilien 1x4Sp (Gen), 1x3Re, 7x45Sp, 3x2PI

(i) andere: 1x4Sp (Gen), 1x3Re oder 4Sp, 7x4Sp, 2x4Sp oder 4Hi oder 2PI, 1x2PI

II/6 Bithynier 435 bis 74 Vz
Ackerland Ag: 16 =I/60c I1/5q,6,7,12,14,15,16a,17,30a,34,48
1x3Re (Gen), 1x2LR, 7x3Hi, 1x4St oder 3Hi, 2x2PI

II/7 Spdte Achaemenidische Perser 420 bis 329 vZ
Ackerland Ag: 1. 6 =I/6c, 7c, 35d, 43a, 53, 56a, IT/5ab, 6,7, 12. A= I/43a oder 1/62
1xLCh oder 3Re (Gen), 2x3Re, 2x2LR, 1xSiS oder 2PI, 2x2PI, 4x4Sp oder 3Hi

II/ 8 Kampanier, Apulier, Lukanier oder Bruttier 420 bis 203 vZ

Bergland fiir Bruttier, sonst Ackerland Ag: 1 6 =(a) I/36,55d,57b,59 IT/5g, 8abc, 10,13,33 (b) I/36,55d,57b,59
IT/5g,8ac,10,13,33 (c) I/36,55d,57b,59 I1/8ab,10,13,33 A= (a) II/8a 0 II/10 o0 II/32 (b) IT/13

(a) Kalabrier oder Lukanier: 1x3Re (Gen), 9x4Hi, 2x2PI

(b) Kampanier: 1x3Re (Gen), 1x3Re, 4x4Sp, 4x4Hi, 2x2PI

(c) Apulier: 1x3Re (Gen), 2x3Re, 7x4Hi, 2x2PI

II/9 Syraker 410 bis 210 vZ
Kiste Ag: 310-307vZ 4 danach 2 6=I/57b,61b I1/5bgh,27b,32,33 A=II/32 o 310-307vZ I/7c+(I/56b o II/40)
1x3Re 0 45p (Gen), 6x4Sp, 1x4Sp o 3St, 1x4Hi o 3Re, 1x3/4Hi o Art, 1x2LR, 1x2PI

II/10 Rémer seit Camilius 400 bis 275 vZ
Ackerland Ag: 1. 6 =I/36,55de,57b II/5g,8abc,11,13,27b,28b A=II/13
1x3Re (Gen), 1x3Re, 3x4KIl, 5x4Sp, 2x2PI



IT/11 Kelten 400 bis 50 vZ
Ackerland Ag: 3 bis 225, danach O 6 =I/14e,47,48 55de,57b I1/10,11,13,32,33,39abc,47abefg,49,52
A= II/39a oder II/47b 1x3/4St oder LSt (Gen), 2xLSt oder 3Re, 8x35t, 1x2PI

II/12 Alexanders Makedonen 355 bis 320 vZ
Ackerland Ag: 4. 6 =I/6c,35d,43a,47,48 560,62 ,63 I1/5abcdfi,6,7 A= II/5d
1x3Ri (Gen), 1x3Re, 1x2LR, 1x4Hi, 6x4Pk, 1x2PI, 1x4Sp oder 4Hi oder 2P| oder Art

II/13 Samniter 355 bis 272 vZ
Bergl. Ag:1 6=I/36,55de,57bII/5g,8abc,10,11 A=I/36 o 55e 0 57b o0 II/8bc 0 10 0 11 1x3Re (Gen), 11x4Hi

II/14 Kappadokier 330 bis 322vZ & 300vZ bis 17
Bergland Ag: 0 6 =I1/6,15,17, 19abcd,28ab,30abc,33,34,44,48,49,56 A= I1/28b
1x3Re (Gen), 2x3Re, 2x2LR, 5x3Hi, 2x2PI

II/15 Alexanders Reichsheer 328 bis 320 vZ
Ackerland Ag: 4. G =I/43a, 47,48, 61b, IT/1,2,3, 5bdei, 6,14. A= II/2 oder II/3
1x3Ri (Gen), 1x3Ri, 1x2LR, 6x4Pk, 1xArt oder El, 1x3/4Hi oder 2P|, 1x2PI

IT/16 Asiatische Diadochen 320 bis 285 vZ

Ackerland bei (a), (c), (d), Kiiste, bei (b). Ag: 3. 6 =(a) 1/6c, 62, I1/6, 16cd, 17, 18ac, 19q, 20a, 22f (b) I/62
II/5abci, 17,18¢, 19q, 20aq, 27a. (c) II/16a. (d) II/16a, 18a

(a) Antigonos 320-301vZ: 1x4Pk (Gen), 1x3Ri, 1x3Re, 1x2LR, 5x4Pk, 1xEl, 2x2PI

(b) Demetrios 315-285vZ: 1x3Ri (Gen), 1x2LR, 6x4Pk, 1x4Hi, 2x4Sp o (1x3Re + 1xEl), 1x4Sp o Kw(Turm) o Art
(c) Alketas 320 vZ: 1x3Ri (Gen), 4x4Pk, 3x3Hi, 4x2PI

(d) Eumenes 320 316vZ: 1x3Ri (Gen), 1x3Re, 6x4Pk, 2xEl, 2x2PI

II/17 Lysimachos 320 bis 281 vZ
Ackerland Ag: 2. 6 =I/43ab, 47,48,63, I1/5abd, 6,14,16ab,18¢,19a,27a. A= (nur 301vZ) IT/18¢ + II/19a
1x3Ri (Gen), 1x2LR, 4x4Pk, 4x3Hi, 1x2P|, 1x4Sp

IT/18 Makedonische Diadochen 320 bis 260 vZ

Ackerland Ag: 1. 6 =(a) I/47, 48,63, II/5be, 16, 19a, 20a (b) I/63 II/5e, 16¢ (c) II/5bei, 16ab, 17, 18b, 27a (d)
II/20a, 30a. (e) II/27b, 30a, 3la. A= (b) IT/5e. (e) II/31c + IT/31i

(a) Antipatros 320-319vZ: 1x3Ri (Gen), 1x3Re, 6x4Pk, 1x4Hi, 1xEl, 2x2PI

(b) Polyperchon 319-310vZ: 1x3Ri (Gen), 1x3Re, 6x4Pk, 1x4Sp, 1xEl, 2x2PI

(c) Kassandros 318-298vZ: 1x3Ri (Gen), 1x3Re, 4x4Pk, 4x4Hi, 1xEl oder 4Sp, 1x2PI

(d) Ptolemdus Keraunos 280-279vZ: 1xEl (Gen), 1x3Ri, 1x3Re, 6x4Pk, 2x4Hi, 1x2PI

(e) Antigonos Gonatas: 277-260vZ: 1x3Ri (Gen), 1x3Re, 4x4Pk, 2x4Hi, 2x4St oder 4Hi, 1xEl, 1x2PI

II/19 Seleukiden 320 bis 83 vZ

Ackerland Ag: 2. 6 =(a) I/6c, 43ab, 48,62, I1/2, 3,14, 16ab, 17, 18q, 20q, 22f, 23a, 28b. (b) I/43b, 48, I1/2,
3,14, 19b, 20ab, 22af, 23a, 28b,30ab,34,35,36a (c) 1/48, I1/14, 20b, 22af, 23a, 28b, 30b, 33,34,35,37,43
(d) IT/14,19d,20c,22aef,23a,28b,33,34,35,37,43,44,50 A= (c) I1/31j (d) (II/37 o II/43 o II/50

(a) 320-280vZ: 1x3Ri (Gen), 1x3Ri, 1x2LR, 4x4Pk, 1xSiS oder 3/4Hi, 2xEl, 2x2PI

(b) 279-205vZ: 1x3Ri (Gen), 1x3Ri, 4x4Pk, 1xSiS oder 3/4Hi, 1xEl, 1x 4Hi, 1x2P| oder 45t, 2x2PI

(c) 204-167vZ: 1x3/4Ri (Gen), 1x4Ri, 4x4Pk, 1xSiS, 1xEl, 1x3Km oder 3Re oder 3Hi, 1x2P| oder 45t, 2x2PI
(d) 166-8.3vZ: 1x4Ri (Gen), 1x4Ri, 1x2LR oder 3Re, 1x4Kl, 4x4Pk, 1x4Hi oder El, 1x2P| oder 4Hi, 2x2PI



IT/20 Ptolemder 320 bis 30 vZ

Kiiste Ag: 1. 6 =(a) I/7c, 56a, 58, II/16ab, 18, 19ab. (b) I/7c, 56b, 58, II/19bc. (c) I/7d, 56b, 58, I1/19d, 49.
(d)I/7d, 56b, 58, I1/20d, 49,51. .

(a) 320-275vZ: 1x3Ri (Gen), 1x3Ri, 1x2LR, 6x4Pk, 1x3/4Hi, 1xEl oder 2PI, 1x2PI

(b) 274-167vZ: 1x3Ri (Gen), 1x3Ri, 1x2LR, 6x4Pk, 1x4Hi, 1xEl, 1x2PI

(c) 166-54vZ: 1x3Ri (Gen), 1x3Ri, 1x2LR, 4x4Pk, 2x4KI oder 4Hi, 1xEl, 1x4Hi, 1x2PI

(d) 53-30vZ: 1x3Ri (Gen), 1x2LR, 2x4Pk, 2x4Hi, 2x4Kl oder 4Hi, 1x3Re oder 45+, 2x55t oder 4K, 1x2PI

II/21 Ch'iang und Ti 315 vZ bis 417

Bergland Ag: 3. G =(a) I/43ab, IT/4e, 21a, 29, 38a, 41ab, 61q, 63. (b) IT/21b, 38b, 61abc, 63, 79ab. (c)
II/38bc, 61labc, 79ab. A= (a) II/38a. (c) II/38b +/0 II/6lc.

(a) 315vZ bis 302: 1x3Re oder 2LR oder 3Hi (Gen), 1x2LR oder 3Re, 7x3Hi, 3x3Bo oder 2PI
(b) 301-417: 1x3/4Ri (Gen), 1x2LR, 7x3Hi, 3x3Bo oder 2PI

(c) ehemalige Ch'in 351-394: 1x3/4Ri (Gen), 1x3Ri, 1x2LR, 2x4Sp, 2x4Ab, 3x3Hi, 1x3Bo oder 2P|, 1x2PI

IT/22 Arabo-Arameaer 312 vZ bis 240

Bergland bei (a), sonst Wiiste Ag: 0 G =(a) IT/19bcd,22b,23a,37,43,50,51,56,59 (b) I1/22ae,23a,37,43,51,56,59
(c) I1/23a,37,64b,69 (d) II/23a,37,64b (e) I1/19d,22b,23a,44,56,69 (f) I1/16a,19abcd,23a,37

A= (c) II/37.(d) II/23a +/0 I1/37 (e) II/37

(a) Nabatder 250vZ-106: 1x3Ri oder 3Re (Gen), 1x2LR, 1x4KI|, 2x3Hi o 2Pl, 2x4Bo, 5x3Bo o 2PI
(b) Emesa 51vZ-72: 1x4Ri (Gen), 2x2LR, 1x4Hi, 2x3Hi oder 2PI, 6x3Bo.

(c) Hatra 126vZ-240: 1x4Ri (Gen), 1x2LR, 1x4KI, 2x3Hi oder 2PIl, 6x3Bo, 1x3Km oder Art.
(d) Characene 126vZ-222: 1x4Ri (Gen), 1x2LR, 1x4KI, 2x3Hi oder 2PI, 6x3Bo, 1x2Km.

(e) Edessa, Singara o Adiabene von 126vZ: 1x4Ri (Gen), 2x2LR, 1x4KI, 2x3Hi oder 2PI, 6x3Bo.

(f) friher: 1x3Re (Gen), 2x2LR, 1x4KI, 2x3Hi oder 2PI, 6x3Bo oder 2PI

II/23 Spdte Vorislamische Araber 312 vZ bis 633

Wiiste Ag: 3 bei (a), sonst O G =(a) II/19abcd, 22abcdef, 23abc, 37,49,56,62,69, 74ab, I1I/4ab, 17, 25a. (b)
II/23ab, III/25a. (c) II/23a, 56,62,69, III/25a. A= (a) II/69 oder III/17. (b) II/23a. (c) II/69.

(a) Nomen: 1x2LR (Gen), 1x2LR, 1x2Km, 4x3Km oder 4Kl, 3x4KI|, 1x3Bo oder 2PI, 1x2PI

(b) stddte: 1x3Re (Gen), 1x2LR, 1x2Km, 6x4KI|, 2x3Bo, 1x2PI

(c) Yemeni: 1x3Re (Gen), 1x2LR, 1x2Km oder 2PI, 1x4K| oder 3Hi, 7x3Hi, 1x3Bo oder 2PI

II/24 Friihe Rhoxolaner 310 vZ bis 100
Steppe Ag:3 6=I /43ab,48 I1/25,26,37,48,56 A= I/43a o I/43b 1x3Ri(Gen),7x3Re, 3x3Ri 0 3Re o PI, 1xLR o 3Re

II/25 Ponter, Schwarzmeer-Sarmaten 310 bis 107vZ & 46vZ bis 375
Ackerland Ag: 0 G =I/43ab II/24,25,26,4856,58,67b A=I/43a 0 II/26 0 II/58
1x3Ri (Gen), 3x3Ri, 4x4Hi, 1x2PI, 1x2Pl o Art, 2x2Pl o 3Bw

II/26 Siracaer, Iazygen, Spdte Rhoxolaner, Sarmaten 310 vZ bis 375
Steppe. Ag: 3. E= I/43ab, I1/24, 25,26,37, 479, 48,52 56,58, 64a, 65b, 67b, 70b, 78b
A=TII/58 0 II/67b 0 II/70b o0 II/72a. 1x3Ri (Gen), 8x3Ri, 1x2LR oder 3Ri, 2x2P| oder 3Ri

II/27 Pyrrher 300 bis 272 vZ.

Ackerland Ag: 4. G =(a) 1/47, I1/5i, 16b, 17 1&. (b) I/61b, II/5q, 9,10, 18e, 31c. .

(a) 300-281vZ: 1x3Ri (Gen), 1x3Re, 6x4Pk, 2x45Sp, 2x2PI

(b) 280-272vZ: 1x3Ri oder 3Re (Gen), 1x3Re oder 2LR, 1x2LR, 1xEl, 4x4Pk, 2x4Sp, 1x4Hi, 1x2PI



II/28 Friihe Armenier und Gordyener 300vZ bis 627 .

Bergland Ag:3 bei (a), 1 sonst 6=(a) I1/14,28d,37,44,49 (b) I/43b II/10,14,19abcd, 28bd,37,44,49,56 58,64b,69
(c) IT/28¢,58,64b,69,78b,80bd (d) II/28ab,37,69 A= (a) II/28d +/0 II/37 (b) II/37 +/0 I1/58 (c) I1/80d .

(a) Tigraner 83-69vZ: 1x4Ri (Gen), 1x4Ri, 2x2LR, 1 x4KI, 2x4Pk, 3x3Hi, 2x2PI

(b) ibrige Armenier 300vZ bis 244: 1x4Ri (Gen), 1x4Ri, 4x2LR, 4x3Hi, 2x2PI

(c) Armenier 245-627 : 1x3Re (Gen), 1x3Re, 4x2LR, 4x3Hi, 2x2PI

(d) Gordyener 147vZ bis 225: 1x4Ri (Gen), 1x4Ri, 4x2LR, 4x3Hi, 1x2PI, 1xArt oder 2P|

II/29. Tien und K'un-ming 295vZ bis 45.
Tropen Ag: 0 G =I/49ab I1/4,21a,29,41ab 1x3Re (Gen), 1x4Kl o 2LR o 3St, 2x4KI|, 6x4Pk, 1x4Kl o 3Ab, 1x2PI

II/30 Galater 280 bis 25vZ
Ackerl. Ag:4 vor 189vZ dann 1 G=(a) 1/48,63 II/5bcdef, 6,14,18de,19b (b) II/14,19bc,33,34,48,49 (c) IT/14,49

(a) 280-273vZ: 1xLCh oder 45t (Gen), 1xLCh, 1x3Re, 8x4St, 1xSiS oder LCh oder 3Re.
(b) 272-48vZ: 1xLCh oder 3Re oder 4S5t (Gen), 2x3Re, 8x45+, 1x2PI
(c) 47-25vZ: 1x3Re (Gen), 2x3Re, 2x4Kl, 6x45t, 1x2PI

IT/31. Hellenistische Griechen 275vZ bis 146vZ.

Ackerland Ag: 0. 6 =(a) 1/47, I1/18e, 31cfhij. (b) 1/47, II/31cdefghij. (c) 1/47, II/27b, 31abfhij. (d) II/31bfhij.
(e) 1/47, I1/31bfghij, 35. (f) 1/47, II/31abcdehij. (g) 1/47, I1/31behij, 33. (h) 1/47, IT/31abcdefgij. (i) 1/47,
II/31labcdefghj, 33. (j)I/47, II/31abcdefghi, 33,35. A= (i) I1/33

(a) Béotier 275-246vZ: 1x3Re (Gen), 1x2LR, 8x4Hi, 2x2PI

(b) Béotier 245-146vZ: 1x3Re (Gen), 1x2LR, 6x4Pk, 2x4Hi, 2x2PI

(c) Spartaner 275-225vZ: 1x4Sp (Gen), 5x45Sp, 2x4Sp oder 4Hi, 1x3Re, 1x2LR, 2x2PI

(d) Spartaner 224-223vZ: 1x4Pk (Gen), 1x4Pk, 4x4Sp, 1x3Re, 1x2LR, 2x4Hi, 2x2PI

(e) Spartaner 222-149vZ: 1x4Pk (Gen), 5x4Pk, 1x3Re, 1x2LR, 2x4Hi, 2x2PI

(f) Achder 275-208vZ: 1x3Re (Gen), 1x2LR, 7x4Hi, 1x3/4Hi, 2x2PI;

(9) Achder 207-146vZ: 1x3Ri (Gen), 1x2LR, 6x4Pk, 1x4Hi, 1x3/4Hi, 2x2PI
(h) Athener 275-146vZ: 1x3Ri (Gen), 1x2LR, 4x45Sp, 4x4Hi, 2x2PI

(i) Eleer 275-146vZ: 1x3Re (Gen), 1x2LR, 4x45Sp, 2x4Hi, 4x2PI

(j) Atolier 275-146vZ: 1x2LR (Gen), 1x2LR, 4x4Hi oder 2P|, 6x2PI

II/32 Spdte Karthager 275 bis 146vZ.
Kiste Ag: 3 E= I/7¢ I1/9,11,33,39abc,40 A= II/5h oder (II/8a +/0 II/8b) o II/9 o II/3%ac
1x3Re (Gen), 1x2LR, 3x4Sp, 1x3/4Hi, 3x3St oder 2PI, 1xEl oder 3Re, 1xEl oder 2LR, 1x2PI

II/33 Rémer seit Polybius 275 bis 105vZ

Ackerland Ag: 1 vor 202vZ, danach 4. 6 =1/47,48, I1/5gh, 8abc, 9,11,14, 19¢d, 30b, 31gij, 32,34,35, 39abc, 40,44,
45a. A= IT/11 0 (II/31j +/0 II/34) 0 II/39ab o II/40

1x3Re (Gen), 1x3Re, 6x4Kl, 2x4Sp, 2x2PI

II/34 Pergamon 263 bis 129vZ
Ackerl. Ag:1 6=I1/6,14,19bcd,30b,33,35 A=II/14 o IT/31g 1x3Ri(Gen),1xLR,1x3Re 6x4Hi o 6xPl,2xPl,1x45t o 4Hi

II/35 Spdte Makedonen 260 bis 148 vZ
Ackerl. Ag:1 6=1/47 48 I1/19bcd,31ej,33,34 A=II/31fg 1x3Re(Gen), 1x2LR, 6x4Pk, 2x4Hi, 1x3Hi 0 4St o P, 1xPI

IT/36 Baktrische Griechen 250 bis 130 vZ + Baktrische Inder 170 bis 55 vZ

Steppe(a) Tropen(b) Ag: 1 6=(a)I/43b II/2,3,19b,36ab,37,46a (b)II/2,3,36ab,46a A=(a)I/43b (b)II/3 +/o 46a
(a) Baktr. Griechen: 1x3Ri (Gen),1x3/4Ri, 2xLR, (4x4Pk + 2x3/4Hi + 1x2PI o El + 1x2P] 0 3Bw) o (3x3/4Ri + 5xLR)
(b) Baktr. Inder: 1x3Re (Gen), 1x2LR, 4x4Pk, 2xEl, 2x3Bo, 1x4KI, 1x2P| oder 3Bw



IT/37 Parther 250 vZ bis 225

Steppe bis 126vZ, danach Ackerland Ag: 2 6 =1/43b II/3,19¢cd,22abcdf,23a,24,26,28abd,36a,37,44,46ab,
48,49,51,56,58,64b,69 A= I/43b oder II/22ce oder II/23a oder II/26 o II/28b o0 II/44 1x4Ri (Gen), 1x4Ri,
2x4Ri oder 2LR oder 2PI, 1x4Ri oder 2LR oder 3Hi, 7x2LR

II/38 Hsiung-nu oder Juan-juan 250vZ bis 555
Steppe. Ag: 2. G =(a) I/43b, II/4ace,21a,38a,41ab,46ab,61a,63 (b) II/21bc,38b,61abc,63,79b
(c) IT/21c,38¢c,61abc,63,79a,80d I1I/8,11b A= (a) II/21a +/0 II/41a (c) III/11b

(a) Hsiung-nu 250vZ bis 304: 1x3Re (Gen), 2x3Re, 8x2LR, 1x2LR oder 2PI
(b) siidl. Hsiung-nu 304-439: 1x4Ri (Gen), 1x4Ri, 6x2LR, 3x3Hi, 1x2PI
(¢) Juan-juan 308-555: 1x3Re (Gen), 1x3Re, 9x2LR, 1x2LR oder 2P|

II/39 Spanier 240 bis 20vZ

Ackerland (a)+(c) Bergland (b) Ag:0 G=(a)+(b) I1/11,32,33,39,47a,49 (c)I1/11,32,33,39,49
(a) Iberer: 1x3Re (Gen), 1x2LR, 6x3Hi, 4x2PI

(b) Keltiberer: 1x3Re (Gen), 1x2LR, 6x3St, 4x2PI

(c) Lusitanier: 1x3Re (Gen), 1x2LR, 3x3Hi, 6x2PI, 1x35t oder 4Kl oder 2PI

II/40. Numider oder frihe Mauren 215vZ bis 25
Bergland Ag: 1 6 =I/7c¢d I1/32,33,40,49,56 A= I/56
1x3Re oder 2LR (Gen), 4x2LR, 5x2PI o 3Hi, 1x2PI o El, 1x2LR o 3/4Hi o 4KI.

II/41 Han Chinesen 202 vZ bis 189

Ackerl. Ag:3 6=(a)I/43b,49bI1/21a,29,38a,41a,46ab(b)I/43b,49cI1/21a,29,38a,41b,46b,61a A=(b)II/38a+/061la
(a) 202vZ bis 9: 1xSSt oder 3Re (Gen), 2x3Re, 2x2LR, (3x4Ab + 3x4Sp + 1x2PI) oder (3x3Re + 4x2LR).

(b) 10-189: 1x3Re (Gen), 2x3Re, 2x2LR, 3x4Ab, 3x4Sp, 1x2PI

II/42. Tamilische Inder und Singhalesen 175vZ bis 1515.
Tropen Ag: Tamilen 980-1279 3, andere 0. 6 =(a) II/3, 42ac. (b) IT/3, 42bd, ITI/10ac, II/37a. (c) IT/42ac,
ITI/10c. (d) IT/42bd, ITI/9b, IT/ /37a, 73. A= (b) II/42d oder III/IOc.

(a) TamiI1l75vZ bis 300: 1xEl (Gen), 2xEl, 1x3Re, 4x35t, 2x3Bo, 2x2PI
(b) TamiI301-1370: 1xEl (Gen), 2xEl, 1x3Re, 4x3KI, 2x3Bo, 2x2PI
(c) Singhalesen 175vZ bis 300: 1xEl (Gen), 1xEl, 2x35t, 6x3Bo, 2x2PI
(d) Singhalesen 301-1515: 1xEl (Gen), 1xEl, 2x3KI, 6x3Bo, 2x2PI

II/43 Makkabder 168 bis 104 vZ
Bergland Ag: 1. 6 =IT/19¢cd, 22ab 1x3Ri (Gen), 2x2LR, 4x4Hi oder 4x4Pk, 2x3Hi, 3x2PI

II/44 Commagenen 163 vZ bis 17 & 38 bis 72
Bergland Ag: 1. G =II/14, 19d, 22e, 28ab, 33,37,49,56,59.
1x4Ri oder 4Pk (Gen), 1x4Ri oder 4Pk, 2x2LR, 2x4Pk, 4x3Bo, 1x3Bo oder 4Hi oder 2PI, 1x2PI

II/45 Sklavenrevolten in Italien 135 bis 71 vZ.

Ackerland Ag: 0. 6 =(a) II/33. (b) II/49. (c) II/49

(a) 1. Sklavenrevolte 135-132vZ: 1x3Hi (Gen), 3x3Hi, 5x55t, 3x2PI

(b) 2. Sklavenrevolte War 103-99vZ: 1x3Re (Gen), 1x2LR, 2x4KI, 1x3Hi, 5x55t, 2x2PI
(c) Spartakus 74-71vZ: 1x3Re oder 4Kl (Gen), 4x4Kl, 5x55t, 2x2PI



IT/46 Kushan 135 vZ bis 477
Steppe(a) Ackerl(b) Bergland(c) Ag: 2 6=(a)I/43b II/36ab,37,38a,41a (b)I/43b IT/3,37,38a,41ab,63,69,80cd
(c) I1/69,79a,80d A= (a) I/43b. (b) I/43b 0 IT/37 0 II/80d

(a) 135-51vZ: 1x4Ri (Gen), 2x4Ri, 4x2LR, 1xE| oder 2LR, 2x4Pk oder 2LR, 1x3Hi, 1x2PI
(b) 50vZ-410: 1x4Ri (Gen), 1x4Ri, 4x2LR, 1xEl, 1x3Re, 2x3Lb, 1x3Hi, 1x2PI
(c) 411-477: 1x4Ri (Gen), 2x4Ri, 6x2LR, 1xE| oder 2LR, 1x3Hi, 1x2PI

II/47 Friihe Germanen 115 vZ bis 250

Kiiste (c) + (d) sonst Wald Ag: 4 bei (a) + (b) andere 2 G =(a) IT/11,39ab,479,49 (b) I1/11,479,49

(c) IT/56 (d) II/47efqg (e) II/11,47dfg,56,64a (f) II/11,47deg,56,64a (g) I/47 II/11,26,47abdefg,56,64a,66
A= (a) II/11. (c)II/47g (defg) 0-2 andere II/47defg

(a) Kimbern & Teutonen 113-102vZ:  1x3Re (Gen), 1x3Re, 9x45t, 1x2PI

(b) Ariovist in B8vZ: 1x45t (Gen), 2x3Re, 8x45t, 1x2PI

(c) Batavier in 69: 1x3Re (Gen), 2x4Hi, 8x35t, 1x2PI

(d) Batavier: 1x3Re (Gen), 9x35t, 2x2PI

(e) Cherusker: 1x3Re oder 35t (Gen), 9x35t, 2x2PI

(f) Tenkterer: 1x3Re oder 45t (Gen), 1x2LR, 9x4St, 1x2PI
(9) andere: 1x3Re oder 45t (Gen), 10x4St, 1x2PI

II/48 Ponter unter Mithridates 110 bis 47vZ
Ackerland Ag: 3. 6 =I/43b, IT/6, 14,24,25,26, 30b, 37,49. A= TI/28ab
1x3Re (Gen), 1x3Ri oder 3Re oder 2LR, 1x2LR, (1xSiS + 4x4Pk) oder (5x4Kl), 1x4Hi, 2x3Hi oder 2PI, 1x2PI

II/49 Rémer seit Marius 105 bis 25vZ

Ackerland Ag: 3. 6 =I/7d,47,48 I1/11,14,20cd,23a,28ab,30bc,37,39abc,40,44,45bc,47ab,48,49 51,52 53
A= II/6 oder (II/23a +/0 II/51) oder II/28b oder II/30bc oder II/40 oder II/49

1x3Re oder 4Kl (Gen), 1x3Re oder 2LR, 8x4KI|, 1x3/4Hi oder 2PI, 1x2PI

II/50 Hasmonder 103 bis 63vZ
Bergland Ag: 1. 6 =I1/19d, 22a, 50. A= II/22a 1x3Ri (Gen), 1x2LR, 4x4Hi oder 4x4Pk, 1x4Hi, 5x2PI

II/51 Spdte Judder 63vZ bis 6
Bergl Ag:1 6=I1/20d,22ab,37,49,51,56 A=II/37,49,56 1x4Ri o 4Hi (Gen), 1x3Re o LR, 4x4Hi o 4KI, 1x3/4Hi, 5xPI

II/52 Daker 60vZ bis 106 und Carpi 106 bis 380
Bergland Ag: 1 6=1/47 II/11,26,49,5256,64b,78b A= II/26
1x3/45t 0 3Re (Gen), 1x2LR, 6x35+, 1x3KI, 2x2PI, 1x3Kl 0 3Ri 0 2Pl 0 Art

II/53 Briten 55vZ bis 75
Ackerl Ag: 0 6=I1/49,53,54a,56,60 A=II/56 1xLCh o 3/45t (Gen), 2x2LR, 3xLCh o 2Pl 0 35t, 5x35t, 1x3St o Pl

II/54 Iroschotten 55vZ bis 846

Kiste Ag: 3 6 =(a) II/53,54a,56,60,64a,68a,78a,81ab. (b) II/54b,68ab,81bcd, ITI/19a,40ab
(a) 55vZ bis 432: 1xLCh (Gen), 2xLCh, 1xLCh oder 4S5t oder 3Hi, 6x3Hi, 2x2PI

(b) 433-846: 1xLCh oder 3Hi oder 35t (Gen), 9x3Hi, 2x2PI

II/55 Nobaden Blemyer oder Beia 30vZ bis 1500

Wiiste Ag: 2. 6 =(a) 1/58, II/55a, 56,62, 64b. (b) 1/58, IT/55b, 62, 64b, 78b, III/4ab, 12,17, 25b, 3I, 37a. (c)
II/55c, 62, III/12, 3l, 37ab, 49,65, IT/ /20,45 A= (c) III/12

(a) 30vZ bis 200: 1x3Re (Gen), 1x3Re, 2x3Re oder 3Hi, 4x3Bo, 4x4Sp oder 3Hi.

(b) 201-831: 1x3Re (Gen), 2x3Re o 3Hi, 1x2Km, 2x3Km o 4Sp o 3Hi, 2x4Sp o 3Hi, 4x3Bo.

(c) 832-1500: 1x3Re oder 2LR (Gen), 3x2LR, 2x3Km oder 3Hi, 2x3KI, 3x3Bo, 1x2PI



II/56 Romisches Imperium 25vZ bis 197

Ackerl Ag: 3. 6=1/7d,47,48,58 1I/14,22abe,23ac,24,25,26,28b,37,40,44,47cefg, 51,52,53,54a,55a,
56,57,58,59,60,64b A= (II/22abe +/0 I1/44) oder II/28b oder II/47d oder II/51

1x3Re oder 4Kl (Gen), 1x3Re, 1x3Re oder 2LR oder 4Bw oder 2PI, 4x4KI, 4x4Hi, 1xArt.

II/57 Mauren 25 bis 696
Bergland Ag: 1. 6 =I1/56, 64a, 78a, 84, ITI/4ab, 17, 25b, 29,31 1x2LR oder 3xRe (Gen), 5x2LR, 6x2PI

II/58 Alanen 50 bis 1500

Steppe bis 400, danach Ackerland Ag: 1. 6 =II/25, 26, 28bc, 37,56, 65b, 66, 67b, 69, 78ab, 80bd, III/13b, 14aq,
16,31,47 53, 70abc, 73b, 79, I1/ /24,31,34,35,46,47 50, 55ab, 60,75,77

1x3Ri oder 2LR (Gen), 5x2LR, 3x2LR oder 3Ri; 2x2LR oder 4KI, 1x2LR oder 2PI

II/59 Jiidische Aufstdndische 66 bis 70 & 132 bis 135
Bergland Ag: O 6 =II/22ab,44,56,59 1x3/4Hi oder 35t (Gen), 2x4Hi oder 3St, 4x5St o 3Hi, 2x55t, 3x2PI

IT/60 Kaledonier 75 bis 211
Ackerland Ag: 1. 6 =II/53, 54a, 56, 64a 1xLCh oder 3/4St (Gen), 2xLCh, 8x3St, 1x3St oder 2P|

II/61 Hsien-pi, Wu-huan, vordynastische Khitan oder Hsi 90 bis 1000

Steppe (a)(c)(d), Ackerland (b). Ag: 1 Wu-huan, 3 Hsien-pi, 2 Khitan o Hsi 6 =(a) II/21abc, 38abc,41b,61ab,63,76
(b) II/21bc,38bc,61acd,63,76,79a (c) II/21bc,38bc,61bcd,63,76,79a (d) II/61bcd,76,79a,
IIT/11b,20ab,39,42ab,55 A= (b) II/21c

(a) Wu-huan oder Hsien-pi 90-316:  1x3Re (Gen), 10x2LR, 1x2PI

(b) Mu-jung Hsien-pi 300-431: 1x6Ri (Gen), 2x6Ri, 4x2LR, 2x45p, 2x4Ab, 1x2PI
(c) lbrige Hsien-pi 317-431: 1x3/4Ri (Gen), 3x3/4Ri, 7x2LR, 1x2PI
(d) Khitan oder Hsi 350-1000: 1x3Re (Gen), 2x3Re, 8x2LR, 1x2PI

ITI/62 Abessinier & Horn von Afrika 100 bis 1529.
Bergland Ag: 3. G =1/58, IT/23ac,55abc, ITI/12,31,37ab,65 A= (II/23a +/0II/23c) o (I/58 +/0I1/55b)
1x2LR oder El (Gen), 1x2LR oder 3St, 1x3KI, 6x35t, 2x3Bo, 1x2PI

IT/63 Ts'in Chinese im Westen 189 bis 316.
Ackerland Ag: 1 6 =I/49cd II/21ab,38abc,46b,61abc,63,75,76,77a A= II/21ab o (II/38a +/0 II/61a)
1x3Re (Gen), 1x3Re, 1x2LR, 1x3K| oder 4Ab, 3x4Sp, 2x4Ab, 1x4Hi, 1x2P|, 1xArt oder 2LR

IT/64 Romisches Imperium 193 bis 324

Ackerland Ag: 1 (a), 2 (b). 6 =(a) II/26,47efg,54a,57,60,64ab,66,68a,70a,72abcd,73,78a. (b) I/58, IT/22cd,
28bc,3752,55ab,56,64ab,65b,66,69,71,74b,78a A= (a) II/72d (b) (II/23a +/oderII/28bc) o II/65b

(a) West: 1x3Re (Gen), 1x3Re oder 3Ri, 1x2LR, 1x3KI, 3x4KI, 3x4Hi, 1x4Hi oder 4Bw oder 2PI, 1xArt

(b) Ost: 1x3Re (Gen), 1x3Re oder 4Ri, 1x2LR, 1x3KI, 3x4KI, 3x4Hi, 1x4Hi oder 4Bw oder 2PI, 1xArt o 2LR

II/65 Friihe Visigoten 200 bis 419

Ackerland Ag: 3 6=(a) II/78b. (b) I1/26,58,64b,65b,66,67b,71,72d,78ab,80,81c. A=(II/52 +/0 67b) 0 II/78a
(a) nur 378:  1x4St (Gen), 2x3Ri, 1x2LR, 7x45t, 1x2PI

(b) sonst: 1x3Ri oder 45t (Gen), 1x3Ri, 8x45t, 2x2PI

II/66 Vandalen 200 bis 442
Ackerland Ag: 3 6 =II/479,58,64ab,65b,71,72acd,78a,82a,83
A=TI/57 o (58 +/0 72c) 1x3Ri (Gen), 9x45t, 1x2LR oder 2PI, 1x2PI



II/67 Ostrogoten, Heruler, Sciren oder Tabeiali 200 bis 493

Ackerland Ag: 3. 6 =(a) II/78a. (b) IT/25, 26,58, 65b, 71, 72d, 78ab, 80, 83ab, III/2
A= (b) (II/52 + 80d) o (II/71 +/0 II/72d).

(a) Ragaesus 401 bis 406: 1x3Ri (Gen), 4x3Ri, 1x2LR, 4x45t, 2x2PI

(b) andere: 1x3Ri (Gen), 5x3Ri, 6x2PI

II/68 Pikten 211 bis 846
Kiiste (a) Ackerland (b) Ag: 3. 6 =(a) II/54ab,64a,68a,73,78a,81abc. (b) II/54b,73,81cd, ITI/24ab,40ab
A= (a) II/54a +/0 II/73 (a) 211-499: 1xLCh (Gen), 2x2LR, 5x3Sp, 1x3Sp oder 3/45%, 3x2PI

(b) 500-846: 1x3Re oder 35p (Gen), 2x2LR, 6x3Sp, 3x2PI

II/69 Sassaniden 220 bis 651

Ackerland Ag: 3. 6 =II/22ce, 23ac, 28bcd,37,46bc,58,64b,69,74a, 78b, 80abd, 83b, III/4ab, 11b, 16,17, 25ab.
A= TII/23b oder II/28c oder II/46b oder II/58 oder II/80bd oder III/11b

1x3Re (Gen), 1x4Ri oder 3Re, 4x3Re, 1x2LR, 1xE| oder 3Re, 1x3Hi oder 3Re, 2x7Hd, 1x2PI

II/70 Burgunder oder Limiganten 250 bis 534

Wald bis 436, dann Ackerland Ag: 3. G =(a) II/64a, 72bcd, 78a, 80a, 82a, III/3, 5a. (b) II/26, 78b.
(a) Burgunder 250-534: 1x3Re (Gen), 9x35t, 2x2PI

(b) Limiganten 250-359: 1x45St (Gen), 1x2LR, 8x45St, 2x2PI

II/71 Gepiden 250 bis 566
Steppe. Ag: 3. 6 =II/64b,65b,66,67b,71,72acd,80d,83ab III/1c,2,3,4ab,13a A= II/66 o (II/67b +/0 73)
1x3Ri (Gen), 3x3Ri, 4x45t, 4x2PI

II/72 Franken, Alemannen, Quaden, Sueben, Rugier, Turcilinger 250 bis 506
Wald bis 406, dann Ackerland Ag: 3 6 =(a) I1/64q,66,71,72d,78ab,80d (b) I1/64qa,70a,72d,73,78qa,83
(c) IT/64a,66,70a,71,72d,78a,82a,83a (d) II/64a,65b,66,67b,70a,71,72abcd,73,78a,80,82a,83a ITI/1c,2,3

(a) Quen 250-406: 1x3Ri (Gen), 10x45St, 1x2PI A=II/26

(b) Alemannen 250-506: 1x3Re oder 45t (Gen), 7x45t, 3x3Bo, 1x2PI  A=(II/58 +/0 66)o(67b +/0 70a)o 72
(c) Sueben: 250-584: 1x3Ri (Gen), 8x4St, 2x3Bo, 1x2PI A=II/67b o 78a

(d) andere: 1x3Re oder 45t (Gen), 10x45t, 1x2PI A=TI/72b

II/73 Sachsen 250-804, Friesen 250-690, Bayern 250-788, Thiringer 250-531, Angelsachsen 428-617
Ackerland Old Sachsen, Angelsachsen, Kiiste Friesen, Wald Bayern, Thiiringer Ag: 2. 6 =I1/64qa,68ab,72bd,73,
78a,81abcd,83a ITI/1a,2,3,5a,13b,19a,21ab,28 1x4St(Gen), 10x4St, 1x2PI

II/74 Palmyrer 260 bis 273

Wiiste Ag: 1 6= (a) II/23aq, 69 (b) II/23q, 64b A= (ab) II/23a

(a) 260-271:  1x4Ri (Gen), 2x4Ri, 1x2LR, 3x4Bo, 2x3Bo oder 2PI, 1x3Re, 1x4KI, 1x4Hi.
(b) 271-273:  1x4Ri (Gen), 3x4Ri, 2x2LR, 4x4Bo, 2x3Bo oder 2P|

II/75 Paekche und Kaya Koreaner 300 bis 660
Bergland Ag: 0 6 =II/63,76,77ab,79a III/20ab A= II/76 oder II/77ab oder ITI/7ab.
1x4Ri oder 3Re (Gen), 1x3Re oder 4Ri, 1x2LR oder 3Re, 4x45Sp, 4x3Bo, 1x2PI

II/76 Koguryo Koreaner 300 bis 668
Ackerland Ag: 0. 6 =II/6labcd, 63,75, 77ab, 79a, ITI/20ab. A= II/38b o IT/61c o II/75 0 II/77ab o III/7b
1x4Ri (Gen), 1x3/4Ri, 1x4Ri oder 2LR oder 3Bw, 2x2LR, 4x4Sp, 2x3Bo, 1x2PI



IT/77 Silla Koreaner 300 bis 935

Bergland Ag: 0 6=(a) I1/63,75,76,79a ITII/7a (b)II/75,76,79a III/7ab,20ab,39,54,55,56

A=(a+b) ITI/75 0 76 (b) 0 III/20b (a) 300-520: 1x4Ri o 3Re (Gen), 1x4Ri o 3Re, 1x2LR, 4x4Sp, 4x3Bo, 1x2PI
(b) 521-935: 1x4Ri o 3Re(Gen),1x4Ri o 3Re,1xLR,3x4Sp,3x3Bo,2x4Pk, 1xPI

IT/78 Romisches Imperium 307 bis 425

Ackerland Ag: 1 (a), 2 (b) 6=(a) II/54a,57 58 ,64ab,65b,66,67ab,68a,70a,72abcd,73,78ab,80d,82a (b) II/26,
28¢,52,55b,58,65ab,67b,69,70b,72a,78a,80d A=(a) II/58 0 65b 0 72d (b) II/23a 0 28¢c o0 65b

(a) Wst: 1x3Re (Gen), 1x3Re, 2x2LR, 2x4KI, 3x4Hi, 2x2PI, 1x4Ri oder Art oder 4KI.

(b) Ost: 1x3Re (Gen), 2x4Ri, 2x2LR, 3x4KI, 2x4Hi, 2x2PI

II/79 Chinesische Dynastien 317 bis 589

Ackerl. Ag:2(a) 1(b) E=(a)ll/21bc,38c,46¢,61bcd,75,76,77ab,79ab 111/8,11b (b)I/49d 11/21bc,38b,79ab A=(a) II/38¢
(a) nord: 1x3/4Ri (Gen), 2x3/4Ri, 2x2LR, (1x3KI, 3x4K| oder 4Sp, 3x4Ab oder 2Pl) o (2x3/4Ri, 2x3Re, 3x2LR)
(b) siid: 1x3/4Ri(6en),1x3Re,1xXLR,1x3K| 0 4Ab o PI,3x4KI 0 4Sp,3x4Ab o Pl,1x3Bo o 2PI,1x35t 0 4Kl 0 45p o El

IT/80 Hunnen 356 bis 570
Steppe (a) + (d), Bergland (b), Tropen (c). Ag: 4 (a) 3 (b) + (d), 1(c) 6 =(a) II/65b,67b,69,70a,72d,820a,83ab (b)
11/28¢,58,69,80d,83b (c) 11/3,46b 111/10c (d) I1/3,28¢,38,46bc,58,65b,67b,69,71,72,78ab,80bd,83ab, 111/8,11b

(a) Attila's Armee 433-453: 1x3Re oder 2LR (Gen), 7x2LR, 1x3Ri, 2x45t, 1x2PI
(b) Sabir 463-558: 1x3Re oder 2LR oder 45t (Gen), 6x2LR, 5x4 5t

(c) Hephthaliten in Indien 470-570: 1x3Re (Gen), 8x2LR, 1xEl, 2x3Bo

(d) andere 356-553: 1x3Re oder 2LR (Gen), 11x2LR

II/81 Nachrémische Briten 407 bis 945

Ackerland Ag: 1. 6 =(a) II/54q,68a,73,81a. (b) II/54ab,68a,73,81b. (c) II/54b,65b,68ab,73,81c,82a

(d) II/54b,68b, 73,81d, III/19q, 24ab,40ab,45a. A= (a) II/78a. (b) II/73 oder II/83a. (d) III/40ab

(a) 407-428: 1x3Re (Gen), 1x3Re, 1x4Hi oder 2LR, 8x4Hi, 1x2PI

(b) 429-441: 1x3Re (Gen), 1x3Re, 1x4Hi oder 2LR, 5x4Hi oder 4Sp, 3x4St (Sachsen) oder 4Hi oder 4Sp, 1x2PI
(c) 442-539: 1x3Ri oder 3Re (Gen), 2x3Re, 1x4Sp oder 2LR, 7x45Sp, 1x2PI

(d) 540-945: 1x3Re (Gen), 2x3Re, 1x4Sp oder 2LR, 7x4Sp, 1x2PI

II/82 Spdte Visigoten 419 bis 720

Ackerland Ag: 1 G=(a) II/66,70a,72cd,780a,80q,81c,82a,83a I1I/4b,5ab,17 (b) II/82bIII/5b,17,28,31,34a
(a) 419-621: 1x3Ri (6en), 3x3Re, 4x45t, 4x2P| oder 3Bw A=II/70a 0 72c 0 ITI/3 0 4b

(b) 622-720: 1x3Ri (Gen), 2x3Re, 1x2LR, 4x4Sp, 2x3Bo oder 2PI, 2x2PI

IT/83 Rémer unter den Reichsverwesern 425 bis 493

Ackerl. Ag:0(a), 1(b) 6=(a) II/66,67b,71,72bcd,73,80,82a,83ab,84 III/2 (b) II/67b,69,71,80abd,83ab,84 III/1c
A= (a) II/58 oder (II/72d +/0I1/82a) oder II/80d oder II/81c oder II/83b (b) II/23a oder II/67b

(a) West 1x3Re oder 3Ri (Gen), 1x3Re oder 2LR, 1x4Kl, 2x4Hi, 2x3Ri, 4x45t oder 4Hi, 1x2PI

(b) East 1x3Re oder 3Ri (Gen), 1x3/4Ri, 1x3Ri, 2x2LR, 2x4KI|, 2x4Hi, 2x4St oder 4Hi oder 2PI, 1x2PI

II/84 Vandalen 442 bis 535
Kiste Ag: 3 6 =I1/57,83ab III/4a A= II/57 1x3Ri (Gen), 10x3Ri, 1x2LR oder 3Ri



ITI Friihes Mittelalter 476 bis 1071
ITI/1 Slawen 476 bis 1218
Kiiste zu (a), Ackerland zu (b), Wald zu (c) Ag: 1 G =(a) ITI/73, III/40abcd, 52, 62ab, IV/13a (b) ITI/28, 30b,
52, 62a, 67a (c) II/71,72d, 83b, ITI/2,4ab,5a,13ab,14abc,16,17,21a,26ab, 28,29,30ab,32,40a,47 48,52 62a
(a) Wenden 580-1218: 1x3Re (Gen), 1x3Re, 7x3Hi, 1x4Kl o 3Re o 3Ri, 2x2Pl 0 3Bo A=II/73
(b) Bohmen 830-1003: 1x3Re (Gen), 1x3Re oder 3Ri, 8x4Sp, 2x2PI oder 3Bo A= ITI/30b o 47
(c) andere 476-98S: 1x3Re oder 3Hi (Gen), 9x3Hi, 2x2PI A=II/73

III/2 Frihe Largobarden 489 bis 584
Ackerland Ag:2 6=I1/67b,71,72d,73,83a ITI/1c,2,3,4ab,5a,13ab,17 A=II/72c 0 73 o (III/5a +/0 13b) 0 III/14a
1x3Ri (Gen), 6x3Ri, 2x3Ri oder 45t, 3x3Bo oder 2P|

III/3 Italienische Ostrogoten 493 bis 561
Ackerl. Ag:0 6=I1/70a,71,72d,73 III/2,4ab,5a A=I1/70a o ITI/5al1x3Ri (Gen), 5x3Ri, 2x3Ri 0 4Sp, 4x2P| 0 3Bo

IITI/4 Frihe Byzantiner 493 bis 578
Ackerland Ag:3 6=(a)II/23a,55b,57,69,71,84 I1I/1c,2,3,5a (b)II/23a,55b,57,69,71,82a I1I/1c,2,3,5a,13ab, 14a
A=(a)II/23a (b)III/2 (a) 493-549: 1x3Re (Gen), 1x3Re, 5x2LR 0 5x3Re, 1x3Ri 0 2LR o 3Hi, 2x4Kl, 2x2PI

(b) 550-578: 1x3Re (Gen), 1x2LR o 3Re, 5x3Re, 1x3Ri / /4Sp o 3Hi 0 451, 2x4KI, 2x2PI

ITI/5 Franken 496 bis 639

Ackerland Ag: 3 6=(a) IT/70a,73,82a I1I/1c,2,3,4ab bab,13ab,17,18,21a (b) II/82ab, ITI/5q,18,21a

(a) Austrasier o Burgunder: 1x3Ri o 3Re (Gen), 1x3Ri o 3Re, 6x45t, 3x4Sp o 35t, 1x2PI A=TII/70a 0 82a
(b) Neustrier o Aquitanier: 1x3Ri o 3Re (Gen), 1x3Ri o 3Re, 6x4Sp, 3x4Sp o 35t, 1x2PI A= 1II/82a

III/6 Emishi 500 bis 1100
Bergland Ag:0 G=(a) ITI/7ab (b) III/7b,54 (a) 500-699: 1x3Bo(Gen), 11x2Pl o0 3Bo
(b) 700-1100: 1x2LR o 3Re (Gen), 9x2LR, 2x2Pl 0 3Bo o 2LR
III/7 Japaner 500 bis 900
Ackerland Ag: 3 G =(a) ITI/77ab III/6a,7a,20ab (b) II/77b III/6ab,7b,20b
(a) 500-644: 1x3Re oder 4Bo(Gen), 2x3Re, 6x3Bo, 1x3Bo oder 2PI, 2x3Hi
(b) 645-900: 1x3Re oder 4Bo (Gen), 3x3Re, 6x4Bo, 1x4Hi, 1xArt

III/8 Zentralasiatische Stadtstaaten 500 bis 1000
Steppe Ag: 0 6 =II/38¢, 79q, 80d, II1/8, 11b, 15, 20ab, 25b, 3I, 39, 43c A= III/11b o 31
(1x3Ri (Gen) + 5x3Ri) o (1x3Re (Gen) + 5x3Re), 1x2LR, 4x3Bo oder 2PI, 1x7Hd oder 2PI

ITI/9 Burmesen 500 bis 1526

Tropen Ag: 2 G =(a) 1/49d, ITI/9q,15,20ab,23,36,59 (b) II/42d, III/9b,10c,23,59, IV/40,48,73 A= (b) IV/48
(a) 500-1043: 1xEl (Gen), 1x3Re, 6x3Hi, 4x3Ab

(b) 1044-1526: 1xEl (Gen), 2xEl, 1x3Re, 5x3Hi, 3x3Ab

ITI/10 Hindus in Indien 545 bis 1510

Tropen Ag: 2 G =(a) II/42b, III/10c (b) III/10bc,15,31,38,43ab,63ab IV/8,36a (c) II/42bc,80c III/9b,10abc,
15,31,37a,38,43b IV/36ab,75 A= (b) ITI/10c (c) I1/42b 0 II/80c o (III/10b +/0 III/38) 0 III/15 0 IV /36a
(a) Harsha 606-647:. 1xEl (Gen), 2xEl, 2x3Re, 1x3KI, 3x3Bo, 3x4Sp

(b) Rajputen 747-1300: 1xEl oder 3Ri (Gen), 3x3Ri, 2x3KI, 4x3Bo, 2x2PI

(c) Andere: 1xEl (Gen), 1xEl, 2x3Re, 1x3KI, 4x3Bo, 2x2P|, 1xE| oder Art



ITI/11 Turkvélker in Zentralassien 550 bis 1330

Steppe Ag: 3 6 =(a) III/1b, 15,39, 42ab, 44 55,66, IV/15,35,48,52 (b) II138c, 61d, 69, 79a, 80d, ITI/8, 1lab,
13b, 14q, 15,16, 20ab, 31,32, 37a, 43abc, 44,47, 63a, 73b, 79,1IV/8,15,24,35

(a) Viguren 860-1330: 1x3Re (Gen), 2x3Re, 3x2LR, 3x3Bo o 2PI, 3x45Sp A=III/1lbo 15

(b) andere: 1x3Re (Gen), 2x3Re, 6x2LR, 1x2Pl 0 2LR, 2x7Hd o 2LR A=(III//8 +/0 14a) 0 15 +/0 31) 0 55

III/12 Christliche Nubier 550 bis 1500
Wiiste Ag:1 6=11/55,62 111/12,25b,31,37,49,65,68 IV/20,45 A=11/55bc 1x3Re(Gen),2x3Km,2xLR,4x35t,3x3Bo o Pl

ITI/13 Avaren 553 bis 826

Steppe Ag: 3 6=(a)II/71III/1c,2,4b,5a,14abc,17,21ab,26ab,28 (b)II/58,73 I1I/1c,2,4b,5a,11b,14a,17,21a,26ab
(a) 553-558 & 631-826: 1x3Re (Gen), 9x3Re, 2x2LR oder 3Re A= ITI/14b

(b) 558-631: 1x3Re (Gen), 4x3Re, 2x2LR, 4x3Hi, 1x2PI A=TII/69

III/14 Frihe Bulgaren 559 bis 1018

Steppe Ag: 1 vor 675, danach 3 6 =(a) I1/58, I1I/1c, 4b, 11b, 13ab, 16,17, 26a, 29, 30a (b) ITI/1c, 13q, 16, 26a,
29, 30ab (c) ITI/c, 13a, 26a, 29, 30b, 47,48,64, 67a A= (c) ITI/47

(a) 559-674: 1x3Re (Gen), 1x3Re oder 2LR, 10x2LR

(b) 675-812: 1x3Re (Gen), 2x3Re, 4x2LR, 4x3Hi, 1x2PI

(c) 813-1018: 1x3Re (Gen), 2x3Re, 4x2LR, 4x45p, 1x2PI

III/15 Tibetaner 560 bis 1065
Bergland Ag: 3 6 =ITII/8, 9q, 10bc, 11ab, 15, 20b, 31, 36, 37ab, 39, 61, 66 A= III/8 oder III/11b oder ITI/36
1x4Ri (Gen), 7x4Ri, 1x4Ri oder 314Sp, 1x4Ri oder 3Bo oder 2P| oder 2LR, 2x2LR oder 3Re

III/16 Khazaren 568 bis 1083
Steppe Ag: 1 6 =II/58,69, III/1c,11b,14ab,25b,29,30q,31,32,37ab,43abc,47,63ab,70a A= III/11b
1xKw (Gen), 2x3Re, 4x2LR, 2x7Hd, 2x2PI, 1xArt oder 2LR

III/17 Byzantiner unter Maurikios 575 bis 650
Ackerland Ag: 1 6 =11/23a,55b,57,69,82ab [I/1c,2,5a,13ab,14a,21a,25ab,26ab,27 A= 11/23a 0 57 0 69 o llI/16
1x6Re (Gen), 3x6Re, 3x2LR, 1x3Ri, (2x6Re + 2x2LR) oder (2x4K| + 2x2PI)

III/18 Bretonen 580 bis 1072
Ackerl Ag:1 6=111/5,28,40ab,51 A=Il1/28,40ab 1x3Re(Gen),5x3Re,3xLR,1XLR o Pl,2x3Re 0 2x7Hd o (1x4St+1x7Hd)

ITI/19 Waliser 580 bis 1420

Bergland Ag: 1 G =(a) ITI54b,73,81d, III/19qa,24ab,40ab,51,71, IV/3 (b) III/19bc,40b, IV/3,23

(c) III/19bc,40b IV/3,9,23,62 A= (a) III/40ab o0 46 o 71 (b) ITI/46 0 IV/23 (c) III/46 0 IV/23 0 64b
(a) 580-1099: 1x3Re oder 35St (Gen), 9x3St, 2x2PI

(b) 1100-1294 (siidl): 1x3Re oder 3Ri (Gen), 2x35t, 8x3Lb, 1x2PI

(c) 1100-1420 (nordl): 1x3Re oder 3Ri (Gen), 8x3Sp, 3x3Lb oder 3Sp oder 2P

IIT/20 Sui und Frihe T'ang Chinesen 581 bis 755

Ackerland Ag: 3 G =(a) I/49d, IT/61d, 75,76, 77b III/7q, 8, 9a, 11b, 20ab, 23 (b) I149d, IT161d, 75,76, 77b,
III/7ab, 8, 9q, 11b, 15, 20ab, 23,31,36, 37a A= (a) III/1b (b) III 61d oder ITI77b oder III/8 oder III/11b
(a) Sui 581-623:  1x314Ri (Gen), 1x314Ri, 1x3Re, 1x2LR, 2x4Sp oder 8Bo, 2x4Bo oder 2P|, 4x7Hd

(b) T'ang 618-755: 1x3Re(Gen),1x3/4Ri o 3Re,2x3Re 2XLR,(1x4Ab + 3x4Sp o 8Bo + 2x4Bo o Pl)o(2x3Re + 4xLR)

III/21 Ttalienische Langobarden 584 bis 1076

Ackerland Ag: 1 6 =(a) II/73, ITI/1c, Bab, 13ab, 17,28,29 (b) II/73 II1/13a,21b,28,29,30b,33,51,52,64,75
(a) 584-774: 1x3Ri (Gen), 7x3Ri, 3x3Bo oder 2PI, 1x3Ri oder 45p A= III/lc o0 13b

(b) 775-1076: 1x3Ri (Gen), 4x3Ri, 4x4Sp, 2x3Bo oder 2P|, 1x7Hd A= III/33 0 510 52



III/22 Maya 600 bis 1546

Ackerland bis 987 dann Tropen Ag: O 6 =(a) III/22a (b) ITI/22b,58 (c) III/22c IV/19,63 (d) ITI/22d, IV/63
(a) 600-987 : 1x3Hi (Gen), 10x3Hi, 1x2PI

(b) 988-1282: 1x4KI (Gen), 1x4Kl, 9x3Hi, 1x2PI

(c) 1283-1461: 1x4K| (Gen), 1x4Kl, 8x3Hi, 1x4Bo, 1x2PI

(d) 1462-1546: 1x3Hi (Gen), 8x3Hi, 3x2PI

III/23 Khmer and Cham 605 bis 1400
Tropen Ag: 2 G =1/49d, III/9ab, 20ab, 23,36,39,59, IV/37ac, 40,48 A= III/9ab oder ITI/23 oder III/59
1xEl (Gen), 1xEl, 1x3Re, 4x4Hi, 2x4Bo, 2x2Pl, 1xArt oder 3KI oder 3Hi

III/24 Angelsachsen 617 bis 1014

Ackerland Ag: 2 6 =(a) II/68b,81d ITI/19a,24a (b) II/68b,81d III/19qa,24b,40ab,45a A= (a)III/19a (b)III/40b
(a) 617-700: 1x4St (Gen), 1x45t, 6x45Sp, 2x4Sp oder 7Hd, 1x2PI, 1x3Re oder 45+

(b) 701-1014: 1x4Sp (Gen), 8x45Sp, 2x45Sp oder 7Hd, 1x2PI

ITI/25 Frihe Moslems 622 bis 660

Wiiste Ag: 4 G =(a) II/23abc, 69, III/17 (b) II/55b, 57,69, I11/8, 12,16,17,27 29
(a) 622-638: 1x3Re oder 45t (Gen), 2x2LR, 7x45t, 2x3Bo oder 2Pl

(b) 639-660: 1x3Re (Gen), 4x3Re, 1x2LR, 4x4St, 2x3Bo oder 2Pl

ITI/26 Frilhe Serben 627 bis 1089 oder Kroaten 627 bis 1180

Ag: 1 6=(a) ITI/1c 13ab,14abc,17,26b,29,64,67ab,75 IV/1ab (b) ITI/1c,13ab,17,26a,28,29,64,67a,72a,75
(a) Serben Bergland Ag:1: 1x3Ri (Gen), 2x3Ri, 7x3Hi, 1x3Bo, 1x2PI

(b) Kroaten Kiiste: 1x3Re (6en), 2x3Re, 8x3Hi, 1x2PI

III/27 Rshtuni Armenier 639 bis 717
Bergland Ag: O 6 =ITII/17, 25b, 29,31 A= TII/25b 0 29 o 31 1x6Re (Gen), 2x6Re, 2x2LR, 5x3Hi, 2x2PI

III/28 Karolinger 639 bis 888
Ackerland Ag: 3 6 =II/73,82b ITI/1bc,13q,18,21ab,26b,28,29,33,34ab,35a,40ab A= TI/73 o ITI/1c o ITI/21b
1x3Ri (Gen), 5x3Ri, 4x45Sp, 1x2PI, 1x2PI oder 2LR oder 7Hd

III/29 Byzantiner der Themenordnung 650 bis 963
Ackerland Ag:0 bis 744 dann 1 G =II/57 II1/1c,14abc,16,21ab,25b,26ab,27,28,31,33,37ab,47,48 50,52
A= II/40 oder ITI/1c 1x3Re (Gen), 3x3Re, 3x2LR, 2x6Re, 2x4Pk oder 3Re, 1x2P| oder 4Bo

III/30 Magyaren 650 bis 997

Steppe Ag: 3 6 =(a) III/1c, 14ab, 16,47,48 (b) III/1bc, 14bc,21b,48,52 A= (b) ITII/1b
(a) 650-895: 1x3Re(Gen), 1x3Re, 10x2LR

(b) 896-997: 1x3Re (Gen) 1x3Re, 5x2LR, 3x45Sp, 1x3Hi, 1x2PI

III/31 Umayyden 661 bis 750
Wiiste Ag: 3 6 =I1/55bc, 57,58,62, 82b, ITI/8, 10bc, 11b, 12,15,16, 20b, 27,29,31, 37a A= II/57 0 III/8 0 15
1x3Re (Gen), 3x3Re, 1x2LR, 1x4Hi oder 2LR, 3x4Bo oder 2PI, 3x4Sp

III/32 Volga-Bulgarenen 675 bis 1237
Wald Ag: 16 =III/1c, 11b, 16,47,48,78,79 IV /35 A= ITI/791x3Re (Gen), 4x3Re, 3x2LR, 2x3Bo, 2x7Hd

ITI/33 Frilhe Muslime in Nordafrika & Siclien 696-1160
Kiste Ag: 1 6=IT1/21b,28,29,33,34ab,35ab,370a,49,561,52,65,69,72a,74 IV/4ab,5a A=III/33 o 34b 0 64
1x3Re (Gen), 1x3Re, 3x2LR, 3x2PI, 3x2P| oder 3Hi oder 45Sp, 1x2PI| oder 45p



ITI/34 Andalusier 710 bis 1172
Ackerland Ag: 3 bis 765 dann 1 G =(a) II/82b ITI/28,33,34a,35a (b) ITT/28,33,34b,35ab,40ab,51,74
A= III/35ab o 74 (a) 711-765: 1x3Re (Gen), 2x3Re, 1x2LR, 8x2PI

(b) 766-1172: 1x3Re (Gen), 1x3Re, 2x2LR, 6x2P|, 2x4Sp

III/35 Spanier der Feudalzeit 715 bis 1340

Ackerland Ag:2 G=(a) ITI/28,33,34ab,35a (b) ITI/33,34b,35b,51 IV/4ab (c) ITI/35¢,72b,74 IV/4b,5¢,35,39ab
(a)715-950:  1x3Ri oder 4Kl (Gen), 3x3Ri, 1x2LR, 2x4Sp, 5x2PI

(b) 951-1200: 1x3Ri oder 4Kl (Gen), 3x3Ri, 1x3Re, 1x2LR, 2x4Sp, 4x2PI A= III/34b

(c) 1201-1340: 1x3Ri (Gen), 3x3Ri, 2x2LR, 1x3/4Ab, 2x45p, 1x3Hi oder 2PI, 2x2PI A=TIII/74 0 IV/38

III/36 Nan-chao 728 bis 1253
Bergland Ag: 3 6 =ITI/9a, 15, 20b, 23,39, 61, IV /35 A= I/49d o ITI/9a o III/15 o ITI/20b
1x3Re (Gen), 2x3Re, 1x4Ab, 3x4Bo oder 2Pl, 4x4Pk, 1x35t

ITI/37 Abbasiden 747 bis 945

Ackerland Ag: 1 G =(a) II/55bc,62 III/10c,11b,12,15,16,20b,29,31,33,374a,38 (b) II/55¢,62 IT1/12,15,16,29,
37b, 43b, 49,50,53, 57a A= (b) ITI/53

(a) 747-835: 1x3Re (Gen), 3x3Re, 3x3Bo oder 2P|, 3x4Sp, 1x3St oder 3Re, 1x4Hi oder 2LR

(b) 536-945: 1x3Re (Gen), 3x3Re, 3x8Bo, 2x8Bo o (1x4Bo o 2Pl + 1x45Sp), 1x2LR, 1x3St o 3Re, 1x4Hi 0 2LR

III/38 Indische Moslemstaaten 751 bis 1206
Tropen Ag: 3 G =III/10bc, 37q, 38, 43bc, 63ab, IV/8, 36a 1x3Re (Gen), 3x3Re, 2x4Sp, 3x2PI, 1x3KI|, 2x3Bo

III/39 Spdte T'ang Chinesen 755 bis 979
Ackerland Ag: 1 6 =1/49d I1/61d,77b I11/8,11a,15,23,36,39,42a,44,55,56,59,61 A= II/61d o (III/1la +/0 15) 0
36 0 42ab 0 55 1x3Re (Gen), 1x3Re, 1x4Ab, 2x3/4KI, 3x4Sp, 3x4Bo o 2PI, 1x3St 0 2LR o 7Hd

III/40 Vikinger und Leidang 790 bis 1280

Kiiste Vikinger Ag: 4 Leidang Ag:1 G =(a) II/54b, 68b, 81d, ITI/lac, 18, 19qa, 24b, 28, 34b, 40ac, 45q, 46 (b)
Il/54b, 68b, 81d, III/1a, 18, 19abc, 24b, 25, 34b, 40bcd, 45ab, 46, 51, 52,71,77,78, IV /9, 13ab, 16,27,28 (c)
ITI/1a,40abc,52 IV /13a (d)III/1a,40bd,52 IV/13ab,27,28 A= (b)III/18 o (45b + 71) 0 46 (c)III/1a (d)IV/13ab
(a) Vikinger 790-849: 1x4KI| (Gen), 2x4KI|, 8x3KI, 1x3KI oder 35t oder 2PI

(b) Vikinger 850-1280; 1x4KI| (Gen), 10x4KI, 1x3KI oder 3St oder 2Pl oder 3Bo

(c) Leidang 790-1070 : 1x4KI (Gen), 8x4Kl oder 3Hi, 2x2PI oder 3Bo, 1x3St oder 7Hd

(d) Leidang 1070-1280: 1x3Ri (Gen), 8x4K| oder 3Hi, 2x2P| oder 3Bo, 1x4Sp oder 7Hd

III/41 Pueblokulturen 500 bis 1500
Wiiste Ag: 3 6 =III/41,58,IV /10,11, 19,53,63 1x2P| oder 3Bo oder 35t (Gen), 1x35t, 8x2PIl oder 3Bo, 2x2PI

ITI/42 Sha-t'o Tirken 808 bis 951

Steppe bis 883, danach Ackerland Ag: 3 G =(a) II/61d, ITI/11a, 39, 42a, 44 (b) Il/61d, ITI/11a, 42b, 44,55
(a) 808-883: 1x3Re (6en), 3x3Re, 4x2LR, 4x3Bo oder 2P| A= IIT/44

(b) 884-951: 1x3Re(Gen), 2x3Re, 3x2LR, 1x3/4KI, 1x4Sp, 1x4Ab, 3x3Bo o 2P| A= IITI/44 o III/55

ITI/43 Khurasanen 821 bis 1003

Wiiste Ag: 1 6 =(a) ITI/10b,11b,16,43ab (b) III/10bc,11b,16,37b,38,43abc (c) III/8,11b,16,38,43b,57ac,63a

(a) Tahirids 821-873:  1x3Re (Gen), 1x3Re, 2x2LR, 3x4Sp, 3xBo o 2PI, 1x4Hi, 1x35t A= TII/37b
(b) Saffarids 861-1003: 1x3Re (Gen), 1x3Re, 2x2LR, 2x4Sp, 2x4Bo o 2PI, 2x3St, 1x4Hi o 3KI, 1x3Bo A= TTII/38
(c) Samanids 900-999: 1x3Re(Gen),2x3Re, 1xLR,1xEIl,3x45p,3x4Bo o Pl,1x4Hi A= (I1I/11b +/0 57c)o 38 0 43b 0 63a

IIT/44 Nomadisierende Mongolen 840 bis 1218
Steppe Ag: 2 6 =III/11ab,39,42ab,44,55,61,66 IV/14ab,15,35 A= IV//15 1 x3Re (Gen), 1x3Re o 2LR, 10x2LR



ITI/45 Frihe Schotten 846 bis 1124

Ackerland Ag: 1 G =(a) II/81d III/24b,40ab,45qa,71 (b) III/40b,45b,51,71,77 IV/13 A= (a) II/81d 0 ITI/71
(a) 846-1051: 1x3Re oder 4St (Gen), 1x2LR, 1x4St, 5x3Sp, 2x3Sp oder 3St, 2x2PI

(b) 1052-1124: 1x3Re oder 3Ri (Gen), 1x2LR, 1x45t, 5x3Sp, 2x3Sp oder 35t, 2x2PI

III/46 Iren 846 bis 1300
Kiiste Ag: 1 6 =I1I/40ab,46,51,77 IV/3,16,21a A= III/40b o IV/13 1x3Hi (Gen), 5x3Hi, 4x2P|, 2x3Hi o 4KI

III/47 Petschenegen 850 bis 1122
Steppe Ag:2 6=I1/58 III/1c,11b,14c,16,29,30a,32,47,48,64,67,75,78,79 IV/1a 1x3Re (Gen), 9x2LR, 2x3Bo o Kw

III/48 Russen 860 bis 1054
Wald Ag: 3 6 =ITI/1c,14¢,29,30ab,32,47 ,48,620a,64,67a,75,78 A= III/14a o0 III/40ab o ITI/47 o III/62a
1x4KI| oder 3Re (Gen), 7x4Sp, 2x2P| oder 4Sp, 2x4Sp oder 3/4Kl oder 2LR

III/49 Tuluniden oder Igshididen in Agypten 868 bis 905 & 935 bis 969
Kiste Ag: 1 6 =II/55c, ITT/12, 33, 37b, 53,64,65 1x3Re (Gen), 3x3Re, 1x2LR, 4x8Bo, 1x8Bo oder 2LR, 2x2PI

III/50 Armenien unter den Bagratiden 885 bis 1045
Bergland Ag: 1 G =II1/29, 37b, 50,53, 57q, 60,64, 70a, 75 A= TII/29 oder ITI/70a
1x3Ri (Gen), 1x3Ri, 2x3Re, 2x2LR, 2x45Sp, 2x4Sp oder 551, 2x2PI

ITI/51 Westfranken oder Normannen 888 bis I072
Ackerland Ag: Franken 2, Normannen 3 G =II1/18,19q,21b,33,34b,35b,40b,45b,46,51,52,64,65,71,72a75,76
A= TII/18 o 33 o /40b 1x3Ri (Gen) 5x3Ri, 1x3Ri oder 3Re oder 2LR, 1x3Ri oder 3Re, 2x4Sp, 2x2P| oder 3Bo

III/52 Ostfranken 888 bis 1106
Ackerland Ag:3 6=III/1,21b,29,30b,33,40bcd 51,52,62a,64,67a,72a,75 IV/1a,4a A=III/1c,21b,51,62a,72a,76
1x3Ri (Gen) 3x3Ri, 2x3Ri//4KI, 1x3Ri o 3Re, (2x4Sp + 2x4Sp o 7Hd + 1x2PI) o Bx3Ri

III/53 Beduinen 890 bis 1150
Wiiste Ag: 16 =II/58, ITI/37b, 49,50,53, 57ac, 60,64,65, 70abc, 73b, 75, IV/1a A= TII/60
1x3Re (Gen), 1x3Re, 5x2LR, 1x2Km, 1x4K| oder 7Hd oder 8Bo, 2x2PI, 1x4Hi oder 2LR

III/54 Friihe Samurai 900 bis 1300
Bergland Ag: 1 G =II/77b, III/6b, 54,56,61, N 148 1x3Re oder 4Bo (Gen), 3x3Re, 3x3Bo oder 3KIl, 5x3Hi

IT1/55 Khitan-Liao 907 bis 1125
Steppe Ag: 2 6 =I1/61d, 77b, I1I/11q, 39, 42b, 44, 56, 61,66, IV/14a A= III/39 oder III/44 oder ITI/66
1x3Ri (Gen), 1x3Ri, 3x3Re, 3x2LR, (1x3/4K| + 1x4Ab + 2x7Hd) oder (1x3Ri + 1x3Re + 2x2LR)

ITI/56 Koderyo Koreaner 918 bis 1392
Bergland Ag: 1 G =n/77b, III/39, 5455, 61 IV/14ab, 35,48, 59a A= IV/14b oder IV/48
1x3Re (Gen), 1x3Re, 1x2LR, 4x45Sp, 4x3/4Bo, 1x3Re oder 3Sp oder Art oder 2P|

ITI/57 Buyiden & Dailanti Dynastien 927 bis 1090
Bergland Ag: 3 6 =(a) III/37b, 43c, 50, 53, 57bc, 60 (b) ITI/57ac (c) ITI/43c, 53, 57ab, 60, 63ab, 70a

(a) Baghd 946-975:  1x3Re oder 4Hi (Gen), 4 x3Re oder 55t, 4x4Hi, 2x2PI, 1x3KI A=III/53 0 60
(b) Dailamirebellen:  1x3Hi (Gen), 6x3Hi, 3x2PI, 2x3Hi oder 2PI
(c) andere: 1x3Re oder 3/4Hi (Gen), 1x2LR, 6x3/4Hi, 1x3Re oder El, 3x2PI A=III/43b o 60

III/58 Tolteken 930 bis 1168
Ackerland Ag: 2 G =ITI/22b, 4l, 58 1x4KI| (Gen), 10x4KI|, 1x4K| oder 2PI



ITI/59 Vietnamesen 939 bis 1527
Tropen Ag: 2 G =III/9ab, 23,39, 61, IV/40,48,73 A= III/23
1xEl oder 3Re (Gen), 1xEl, 1x3/4KI, 1x4Ab, 4x3/4Hi, 3x2PI, 1x3St oder 3Hi oder Art

III/60 Kurden 950 bis I085
Bergland Ag: 1 G =III/50, 53, 57ac,60,73b A= TII/57ac 1x3Re (Gen), 8x3Re, 1x2LR o 3Re, 2x55t 0 7Hd o 2LR

III/61 Sung Chinesen 960 bis 1279
Ackerland Ag: 3 vor 1126, danach 0 6 =III/15, 36,39,44,54,55,56,59,66, IV/14ab, 35,48 A= I1/61d
1x3Re (Gen), 1x3Re oder Art, 1x3Kl oder 2PI, 4x3/4Ab, 2x4KI, 2x4KI| oder (1x3Bo + 1x7Hd), 1xArl

III/62 Friihe Polen 960 bis 1335

Wald Ag: 2 6 =(a) ITI/1abc, 48,52,67ab,78 IV/13q,18 (b) III/1a,67b,78 IV/13ab,18,28,30,35,43a,44a,47 54d
(a) 960-1200: 1x3Re (Gen), 2x3Re, 4x4Sp, 4x3Bo, 1x2PI A=TITII/1c 0 40b o0 48 0 67b 0 IV/13a
(b) 1201-1335: 1x3Ri (Gen), 2x3Ri, 1x2LR, 3x4Sp, 1x4Kl, 3x3Bo, 1x2PI A= ITII/67b 0 IV/13a 0 30

ITI/63 Ghaznaviden 962 bis 1186

Wiiste Ag: 3 G =(a) ITI/10b,11b,16,38, 43¢, 57¢ (b) ITI/10b, 16,38, 57¢c, 73b, IV/8 A= (b) ITI/10b oder ITI/11b
(a) 962-1001: 1x3Re (Gen), 5x3Re, 1xEl oder 3Re, 1x2LR, 2x4Sp oder 4Bo, 1x4Hi oder 3Sp, 1x2PI

(b) 1002-1186: 1x3Re o El (Gen), 1xEl, 3x3Re, 1x2LR, 2x4Sp o 4Bo, 1x4Hi o 2LR o El, 1x3KI o 2PI, 2x3Bo

IIT/64 Byzantiner unter Nikephoros 963 bis 1042
Ackerland Ag: 4 6 =III/14c, 21b,26ab,47,48,49,50,51,52 53,64,65,67a,70
A=TIII/48 o (III/50 +/0 III/53) 0 ITI/70a 1x3Re (Gen), 1x6Ri, 4x3Re, 1x2LR, 3x8Bo, 1x8Bo oder 4KI, 1x2PI

III/65 Fatimiden 969 bis 1171
Wiiste Ag: 16 =n/55c, 62, I11/12, 33,49, 5|, 53,64, 73b, 74,75, IV/6,7,17 A= IV/6 oder IV/17
1x3Re (Gen), 3x3Re, 1x2LR, 3x8Bo, 1x4Hi oder 4Kl oder 3/55%, 2x3Re oder 3Bo, 1x2PI

III/66 Hsi-Hsia 982 bis 1227
Steppe Ag: 2 6 =ITI/11a,15,44,55,61 IV/14ab,35 A= III/15 o IV/14b
1x4Ri (Gen), 2x3Ri, 2x2LR, 3x4KI, 3x3Bo o 2P, 1x2LR o 7Hd

IIT/67 Frihe Ungaren 997 bis 1245
Steppe Ag: 2 6 =(a) III/1b,14c,26ab,47,48,52,620a,64,72a,75,78 IV/1a (b)ITI/260a,47 62ab,72ab,78,79 IV/1,
13ab,22,25,35 (a) 997-1102: 1x3Ri (Gen), 1x3Re, 5x2LR, 2x45p, 2x3Hi oder 3Bo, 1x2PI

(b) 1103-1245: 1x3Ri (Gen), 1x3Ri, 1x3Re, 3x2LR, 3x4Sp, 2x3Hi o 3Bo, 1x2P| A= III/62a 0 79

III/68 West Sudanesen 1000 bis 1591
Steppe Ag: 0 6 =ITI/12,68,69,74 A= ITI/69
1x3Ri o 3Kl (Gen), 2x3Re o0 2LR, 2x3Bo, 5x3Bo 0 5x3Hi, 1x3Hi 0 4Sp o 3Kl o 2PI, 1x2PI

IIT/69 Tuareg 1000 bis 1880
Wiiste Ag: 1 6 =ITII/33, 68,69,74 1x3Km (Gen), 8x3Km, 1x2/3Km, 2x3St oder 3Km oder 2Pl oder 3Hi

IIT/70 Georgier 1008 bis 1683

Bergland Ag: 2 6 =(a) II/58, ITI/16, 50,53, 57¢c, 64, 70a, 73b, 75 (b) II/58, III/53, 70b, 73b, IV/6 (c)
II/58, I1I/53, 70c, 73ab, IV/6,20,24,34,35,47,49,67,75,77 A= (c) III/53

(a) 1008-1089: 1x3Ri (Gen), 3x3Ri, 2x2LR, 3x4Sp, 3x2P| oder 3Bo

(b) 1090-1120: 1x3Ri (Gen), 3x3Ri, 4x2LR, 2x4Sp, 2x2P| oder 3Bo

(c) 1121-1683: 1x3Re (Gen), 3x3Re, 4x2LR, 2x45Sp, 2x2P| oder 3Bo



III/71 Anglo-Ddnen 1014 bis 1075
Ackerland Ag:1 6=ITI/19a,40b,45ab,51,71 IV/3 A=III/19a o 40b o 45ab 1x4KI| (Gen), 2x4KIl, 8x45Sp, 1x2Pl 0 4Sp

ITI/72 Italienische Stadtstaaten 1029 bis 1320

Ackerland Ag: 2 6 =(a) ITI/26b,33,51,52,67ab,72a,76 IV/4ab 5ab,13a (b) III/35¢,67b,72b,76 IV/4b bbc,13ab
A= (a) III/52 oder III/72a oder IV/13a (b) III/72b oder IV/13ab

(a) 1029-1199: 1x3Ri (Gen), 1xKw, 1x3Ri, 5x4Sp, 2x4Ab o 2P|, 2x7Hd

(b) 1200-1320: 1x3Ri (Gen), 1xKw, 1x3Ri, 1x3/6Ri o 2LR, 2x45p, 2x45p o 4Hi, 2x4/8Ab o 2P|, 2x7Hd

ITI/73 Seldschuken 1037 bis 1276

Steppe Ag:3 6=(a)III/70c,73b IV/1b,2,6,20,24,26,31,32,34,35 (b)II/58 III/11b,53,60,63b,65,70,73ab, 75,79
IV/1ab, 2,6,7,8,15,17,20,24,45,46,47 49,50, 51a A= (a) IV/24 (b) III/11b 0 47 o (III/63b +/0 IV/8) 0 IV/46
(a) Rum 1200-1243: 1x3Re (Gen), 1x3Re, 1x3Ri, 6x2LR, 1x4Sp, 1x3/4Bo oder 2PI, 1x2P| oder 3Bo oder 3Hi

(b) andere: 1x3Re (Gen), 1x3Re oder 2LR, 8x2LR, 1x2P| o0 3Bo oder 3Hi oder 2LR, 1x2P| oder 3Bo oder 3Hi o 2LR

ITI/74 Berber 1039 bis 1529
Ackerland Ag: 4 6 =ITI/33, 34b, 35¢, 65,68,69,74, IV/5abc, 38, 68ab A= ITI/34b
1x3Re o 2LR (Gen), 3x2LR, 3x4Sp, 3x2PI, 2x2LR o 3Km o (1x3Ri + 1x3Ab)

III/75 Konstantinian Byzantiner 1042 bis 1071
Ackerland Ag: 1 6 =TII/21b, 26ab, 47,4850, 5l, 52,53 ,65, 67a, 70a, 73b, 75 A= III/70a
1x3Re (Gen), 2x3Re, 1x3Ri, 1x2LR, 1x4Sp, 3x8Bo, 2x2PI, 1x2LR oder 4Bo oder Art

III/76 Vatikan 1049 bis 1320
Ackerland Ag: 3 G =ITI/51 72ab IV/5abc 13ab A= ITI/21b 0 51 0 52 0 (72a +/0 72a) o (72b +/0 72b) 0 75
1x3Ri oder 45p (Gen), 2x3Ri, 3x4Sp, 2x4Ab, 3x2PI, 1x7Hd

III/77 Schottische Inseln und Hochland 1050 bis 1493
Kiiste Ag: 3 6 =III/40b,45b,46,77 IV/16,58 A= TII/40b 1x4KI(Gen), 8x4Kl, 3x4Kl o (2x3Bo + 1x3/55%)

III/78 Russen 1054 bis 1246
Wald Ag: 0 6 =ITI/32, 40b, 47,48, 62ab, 67ab, 78,79, 1IV//18,27,28,30,35 A= III/62ab o III/67ab o III/79
1x3Re (Gen), 4x3Re, 2x2LR, 2x4Sp, 2x2PI, 1x7Hd oder 3Hi oder 3/6Ri

III/79 Kumanen 1054 bis 1394
Steppe Ag; 3 6 =I1/58 III/11b,32,47,67b,73b,78 IV/1ab,15,24,25,35,44ab,47 A= I1/58
1x3Re (Gen), 9x2LR, 1x2LR o 3Re, 1 x2LR o 7Hd o 2PI

IV Hochmittelalter 1071 bis 1500
IV/1 Byzantiner unter den Komnenen 1071 bis 1204
Ackerland Ag: 1 6 =(a) III/26a,47,52,53,67ab,73b,79 IV/2 5a,7,17 (b) III/26a,67b,73ab,79 IV/2,6,17 20 A=
(a) IIT/73b +/0 III/79 (b) III/73b o IV/17
(a) 1071 bis 1149: 1x3Re o 3Ri (Gen), 1x4KI, 3x3Re, 3xLR, 1x3Ri o LR, 2xPl 0 4Bo, 1x4Sp 0 4Bo o 3Hi
(b) 1150 bis 1204: 1x3Ri (Gen), 3x3Ri, 4x2LR, 3x2PI oder 4Bo, 1x45Sp oder 4KI

IV/2 Armenier in Kilikien 1071 bis 11375
Bergland Ag: 1 6 =III/73ab IV/1ab,6,7,17,20,26,45,46,49,55ab,67,75 A= II1/73a 0 IV/7 0 IV/17 0 IV/46
1x3Ri (Gen), 2x3Ri, 6x3Hi oder 4Sp, 3x2PI

IV/3 Anglo-Normannen 1072 bis 1181
Ackerland Ag: 2 6 =TTI/19abc,45b,46,71 IV/3,4ab,16,39a A=III/19c oder IV/4
(1x3Ri//4Sp (Gen) + 3x3Ri//45p) o (1x3Ri//4K| (Gen) + 3x3Ri//4Kl), 4x4Sp, 3x2PI 0 3Bo, 1xKw 0 3Re 0 3Sp



IV/4 Franzosen 1072 bis 1330

Ackerland Ag: 1 6 =(a)III/33,35b,52,72a IV/3,4a,13a (b)III/33,35bc,72ab IV/3,4b,5¢,13ab,20,23,39ab,57q,62
(a) 1072 bis 1150: 1x3Ri (Gen), 4x3Ri, 4x45Sp, 2x2P|, 1x7Hd

(b) 1151 bis 1330: 1x3Ri (Gen), 3x3Ri, 1x3Ri 0 3Re, 1x4Ab, 3x3/4Sp, 2x2PI, 1x7THd A= TII/35c 0 72b o IV/17

IV/5 Sizilianer 1072 bis 1442

Kiste Ag: 3 6 =(a) III/33,72a,74,76 IV/1a,13a (b) ITI/72ab,74,76 IV/13 (c) III/35¢,72b,74,76 IV/4b,13bc,61
(a) 1072 bis 1194: 1x3Ri (Gen), 3x3Ri, 6x2PI, 1x3Hi oder 4Sp, 1x4Ab oder 2LR

(b) 1195 bis 1235: 1x3Ri (6en), 3x3Ri, 1x2LR, 5x2PI, 1x8Ab, 1x7Hd

(c) 1236 bis 1442: 1x3Ri (Gen), 1x3Ri, 2x6Ri, 1x2LR, 1x8Ab, 6x3Hi oder 2PI A= III/35c 0 IV/17 0 68a

IV/6 Syrische Emirate 1092 bis 1286
Ackerland Ag: 1 6 =I11/65,70bc,73ab IV/1b,2,6,7,17,20,24,35,45,46 A= IV/7 oder IV/17 oder IV/24
1x3Re (Gen), 3x3Re, 3x2LR, 1x3St, 1x2LR oder 35t oder 3Hi, 2x2PI, 1x7Hd

IV/7 Friihe Kreuzfahrer 1096 bis 1128
Ackerland Ag: 4 bis 1100, danach 1 6 =II1/65,73b IV/1a,2,6 A= II1/53 oder IV/1la oder IV/2 oder IV/6
1x3Ri (Gen), 3x3Ri oder 4KI, 5x45Sp, 1x2PI| oder 3Bo, 1x2P| oder 3Ab, 1x55t oder 2P|

IV/8 Ghuriden 1100 bis 1215
Bergland Ag: 3 6 =IIT/10b,11b,38,63b,73b IV/15,24 1x3Re (Gen), 6x3Sp oder 4Pk, 3x3Bo oder 2PI, 2x2LR

IV/9 Waldlandindianer 1100 bis 1620
Waldland Ag: 1 6 =ITI/19¢(Kolonisten),40b(Vinldnder) IV/9,10 1x3St (Gen), 8x3St, 3x2PI

IV/10 Mississippikulturen 1100 bis 1701
Ackerland Ag: 1 6 =TII/41 IV/9,10,11,63 1xLit (Gen), 1x4KI, 4x3Bo, 2x2PI oder 3Bo, 4x55t

IV/11 Indianer der Pazifikkiiste 1100 bis 1770
Kiiste Ag: 2 6 =III/4l IV/10,11,12¢,63,71 1x3Bo (Gen), 9x3Bo, 2x2PI

IV/12 Polynesier oder Melanesier 1100 bis 1785

Kiste Ag: 1 G =(a) IV/12abc (b) IV/12abc,37d (c) IV/11,12abc (d) IV/12d
(a) Polynesier: 1x3KI (Gen), 9x3KI, 2x2PI

(b) Melanesier: 1x3Sp (Gen), 9x3Sp, 2x2PI

(c) Hawaii: 1x3KI (Gen), 2x4Pk, 6x3KI, 3x2PI

(d) Maori: 1x3KI (Gen), 11x3KI

IV/13 Heiliges Romisches Reich Deutscher Nationen 1106 bis 1519

Ackerland Ag: 1 6 =(a) III/1a,40bcd,62ab,67b,72ab,76 IV/4ab,5ab,13a,26,43a (b) III/40bd,62b,67b,72b,76
IV/4b5bc,13b,41,43ac,54ab,57abc,61,64abc,66,76,79,80,82a (c) IV/5c,13¢,43¢,54b,55b,57¢,61,66,76,79,80,82,
84 (d) IV/13d,43c,54b, 55b,61,66,79,82b A= (a) III/40d o III/62ab o III/72 (b) III/72b o IV/410IV/43a
(a) 1106 bis 1235: 1x3Ri (Gen), 4x3Ri/ /4KI|, 1x4Ab, 2x4Sp, 2x3Hi oder 4Sp oder 4Pk, 2x2PI

(b) 1236 bis 1450 : 1x3Ri (Gen), 1x3Ri, 2x6Ri, 1x4Ab, 1x4K|, 2x45Sp, 2x3Hi oder 4Sp oder 4Pk, 2x2PI

(c) 1450 bis 1478: 1x6Ri (Gen), 2x6Ri, 1x3Re, 2x4Pk, 2x3/4Sp, 1x4Ab oder 2P|, 2xKw oder 4Ab, 1xArt

(d) 1479 bis 1519: 1x4Pk oder 3Ri (Gen), 1x3Ri, 2x6Ri, 1x3Re, 3x4Pk, 1x2PI, 2xKw, 1xArt

IV/14 Jurchen 1114 bis 1214

Waldland bis 1125, danach Ackerland Ag: 3 G =(a) ITI/44,55,56,61,66 (b) ITI/44,56,61,66 IV/35 A= (b) III/44
(a) 1114 bis 1125: 1x3Re (6en), 9x3Re, 1x4Ri, 1x2LR.

(b) 1126 bis 1234: 1x3Re (Gen), 5x3Re, 2x3/4KI|, 2x4Bo, 1x7Hd, 1xArt.



IV/15 Qara-Khitan 1124 bis 1211
Steppe. Ag: 2 6 =II1I/11ab,44,73b,79 IV/8,24,35 A= III/11ab ITI/44 oder IV/24
1x3Ri (Gen), 2x3Ri, 3x3Re, 4x2LR, 1x2LR oder 7Hd, 1x2LR oder 2PI

IV/16 Schotten 1124 bis 1512
Ackerland Ag: 3 G =ITI/40b,46,77 IV/3,16,21abc,23,58,62,83a
1x3Ri (Gen), 6x4Pk, 2x4Pk oder (1x3Bo + 1x55t), 2x4Pk oder 35%, 1x2PI

IV/17 Spidte Kreuzfahrer 1128 bis 1303
Kiste Ag: 1 G =ITI/65,73b IV/1ab,2,6,20,24,45,46 A= TII/65 0 IV/1b 0 IV/2 o (IV/4a + IV/13a) 0 IV/6
1x3Ri (Gen), 2x3Ri, 1x3Re oder 3Ri, 5x4Sp, 2x3/4Ab, 1x3Bo

IV/18 Litauer oder Samogiten 1132 bis 1435
Waldland Ag: 2 6 =ITII/62ab,78 IV/18,27,28,30,44ab,47 55b,65,66 A= IV/30 o IV/44ab o IV/47 o IV/66
1x3Re oder 2LR (Gen), 1x3Re oder 2LR, 6x2LR, 2x3Hi, 2x2PI

IV/19 Tarasken oder Chichimeken 1168 bis 1521
Bergland Ag: 1 G =III/22c,411IV/19,63 1x4Kl (Gen), 2x4Kl, 7x3Bo, 1x2PI, 1x35t oder 3Bo

IV/20 Ayyubiden 1171 bis 1250
Wiiste Ag: 2 G =II/55¢ ITI/I2,70c,73ab IV/1b,2,4b,6,17,24 A= IV/6 oder IV/24
1x3Re (Gen), 5x3Re, 2x2LR, 1x3Hi oder 35t oder 7Hd, 2x4Bo oder 2P|, 1x2LR oder 2PI

IV/21 Angloiren 1172 bis 1489

Ackerland Ag: 1 6 =(a) III/46 IV/16 (b) IV/16,58 (c) IV/16,58

(a) 1172 bis 1300: 1x3Ri (Gen), 1x3Ri, 4x4Lb, 1x4K| oder 3Hi, 3x3Hi, 2x2PI

(b) 1301 bis 1394: 1x3Ri oder 3Re (Gen), 1x3Ri oder 2LR, 2x3Re, 2x4Lb, 1x4KI, 3x3Hi, 2x2PI
(c) 1395 bis 1489: 1x3Ri oder 3Re (Gen), 2x3Re, 2x4Lb, 2x4KI, 3x3Hi, 2x2PI

IV/22 Serbisches Reich 1180 bis 1459
Bergland Ag: 1 G =III/67b IV/25,33,43ac,50,55b,69 A= IV/55b oder IV/69
1x3Ri (Gen), 3x3Ri, 2x3Ri oder 2LR, 4x2P| oder 3Bo, 1x4Sp oder 3Hi, 1x7Hd oder 2PI

IV/23 Engldnder der Feudalzeit 1181 bis 1322
Ackerland Ag: 3 6 =ITI/19bc IV/4b,16,23,39a A= TII/19¢c oder III/35b oder III/46
1x3Ri (Gen), 3x3Ri, 4x3Bo, 1x3/4Sp, 2x7Hd, 1x3Re/ /3Sp oder 2P| oder4Ab

IV/24 Khwarizmier 1186 bis 1246
Ackerland Ag: 1 6 = TI/58 III/11b,70c,73ab,79 IV/6,8,15,17,20,35 A= III/11b oder IV/15
1x3Re (Gen), 3x3Re, 4x2LR, 1x2LR oder El, 1x3Bo, 1x3Re oder 7Hd, 1x55t1 oder 2LR

IV/25 Spite Bulgaren 1186 bis 1395
Ackerland Ag: 2 6 =III/67b,79 IV/22,31,32,33,43a,50,55 A= IV/22 oder IV/47
1x3Ri (Gen), 3x3Ri, 6x2LR, 1x4Sp oder 2LR, 1x2P| oder 2LR

IV/26 Zyprioten 1192 bis 1489
Kiste Ag: 2 6 =ITI/73a IV/2,13a,45,49,61 A= IV/45
1x3Ri (Gen), 1x3Ri, 1x3Re oder 3Ri oder 2LR, 4x4Ab, 2x4Sp, 2x2PI, 1x7Hd oder 2LR

IV/27 Esten 1200 bis 1227
Waldland Ag: 3 6 =III/40bd,78 IV/18,27,28,30,54abd A= III/78 1x4Wb (Gen), 9x3St, 2x2PI



IV/28 Pruzzen 1200 bis 1283
Waldland Ag: 1 6 =ITI/40bd,62b,78 IV/18,27,28,30,54d A= TII/62b
1x3Re (Gen), 1x3Re, 4x35t, 4x3St oder 3Hi, 2x2PI

IV/29 Tupi 1200 bis 1601
Tropen Ag: 2 6 =IV/29,68b,72 1x3St (Gen), 6x3Bo, 5x35t

IV/30 Deutscher Orden 1201 bis 1522
Ackerland Ag: 4 6 =III/62b,78 IV/18,27,28,35,44ab,54abcd,66 A= III/62b oder IV/13abcd
1x3Ri (Gen), 3x3Ri, 1x3Re, 2x2LR, 2x4Ab, 1x45Sp, (1x3Hi + 1x2PI) oder 2x7Hd

IV/31 Byzantiner 1204 bis 1261
Ackerland Ag: 1 6 = TI/58 TII/73a IV/25,32 A= III/73b oder III/79 oder IV/25 oder IV/33
1x3Re (Gen), 1x3Re, 2x3Ri, 4x2LR, 1x45Sp, 1x4Bo, 2x2PI

IV/32 Franken in Siebenbiirgen 1204 bis 1311
Ackerland Ag: 1 6 =III/73a IV/25,31,32,33,50,51a,60 A= III/73b oder IV/33 oder IV/60
1x3Ri (Gen), 4x3Ri, 1x3Re, 1x3Ab, 1x4Sp, 4x2PI

IV/33 Epirot 1204 bis 1340
Ackerland Ag: 1 6 =IV/22,25,32,50,60,69 A= IV/5c oder IV/32 oder IV/50
1x3Re (Gen), 2x3Re, 2x3Ri, 2x2LR, 1x2LR oder 6Ri oder2PIl, 1x4Sp oder 2PI, 3x2PI oder 3/4Bo

IV/34 Trapezunt 1204 bis 1461
Kiiste Ag: 1 G =II/58 ITII/70c,73a IV/49 55ab,75 A= ITI/70c oder IV/49
1x3Re(Gen), 1x3Re, 2x2LR, 1x4Sp, 3x2PI, 2x3Hi, 2x3Bo

IV/35 Mongolisches Reich 1206 bis 1266
Steppe Ag: 4 6 =I1/58 III/11ab,32,36,44,56,61,62b,66,67b,70c,73a,78,79 IV/6,14b,15,24,30,35,360a,440,46,48
A= III/56 oder ITI/61 1x3Re (Gen), 2x3Re, 8x2LR, 1x2LR oder Art

IV/36 Mogul - Indien 1206 bis 1526

Tropen Ag: 2 6 =(a) ITI/10bc,38 IV/35,36a,46 (b) III/10c IV/36b,75

(a) 1206 bis 1315: 1x3Re (Gen), 3x3Re, 2xEl, 1x2LR, 1x3Kl, 3x3Bo, 1x7Hd oder 2P|

(b) 1316 bis 1526: 1x3Re (Gen), 2x3Re, 1x3Re oder 3Ri, 2xEl, 1x2LR, 1x3KI|, 2x3Bo, 1xArt, 1x7Hd

IV/37 Indonesier oder Malayen 1222 bis 1511

Kiste Ag: 1 G =(a) IT/42bd III/23 IV/37abcd,40,68b,73 (b) IV/37abcd,68b (c) III/23 IV/37abcd,48,68b,73
(d) IV/12b, 37abcd,68b A= (a) II/42d oder IV/37c oder IV/73 (c) ITI/23 oder IV/37a

(a) Malayen oder Sumatrer: 1xEl (Gen), 1xEl, 6x4Wb, 2x3Bo, 1x2PI, 1x2LR

(b) Moluken:  1x3St (Gen), 8x3St, 2x3Bo, 1x2PI

(c) Javanesen: 1xLCh oder El (Gen), 7x4Wb, 2x3Bo, 1x2PI, 1x2LR

(d) andere: 1x35t (Gen), 7x35t, 2x3Bo, 1x2PI, 1x2LR

IV/38 Granadiner 1232 bis 1492
Ackerland Ag: O G =ITI/35c,74 IV/38,68a A= III/74 1x3Ri o 3Re (Gen), 4x2LR, 2x45p, 1x4Ab, 4x2P| oder 3Ab

IV/39 Navarresen 1234 bis 1430

Bergland Ag: 1 G =(a) ITI/35¢ IV/3,4b,23,62 (b) ITI/35¢c IV/4b,62,64ab,68a (c) IV/51b,55b,60,61,69
(a) 1234 bis 1327 : 1x3Ri (Gen), 6x3Hi, 1x3Ab, 1x3Sp, 3x2PI

(b) 1328 bis 1378: 1x3Ri (Gen), 1x3Ri, 3x3Hi, 2x3Hi oder 4Lb, 1x3Ab, 1x3Sp, 3x2PI

(c) 1379 bis 1430: 1x3Ri (Gen), 2x3Ri, 4x3Hi, 2x4Ab, 1x4Ab oder 2LR, 2x2PI



IV/40 Siamesen 1238 bis 1518
Tropen Ag: 3 6 =III/9b 23,59 IV/370a,40,48,73 A= III/9b +/0 IV/37a
1xEl (Gen), 1xEl, 1x3Re, 1x4Hi, 6x3St oder 6x3Hi, 2x2P| oder 3Bo

IV/41 Friihe Schweizer 1240 bis 1400
Bergland Ag: 1 G =IV/13b,41,61,76 1x6KI| (Gen), 1x2LR oder 2PI, 8x6KI, 2x2PI

IV/42 Perser 1245 bis 1393 & 1499 bis 1520
Wiiste Ag: 0 6 =IV/42,46,52,550,67,75,77 1x3Re (Gen), 7x3Re, 1x2LR, 2x3Bo, 1x7Hd

IV/43 Spdte Ungarn 1245 bis 1526

Steppe Ag: 2 6 =(a) ITI/62b IV/13ab,22,25,430,61,65,66 (b) IV/55b (c) IV/13bcd,22,55b,61,65,66,80
A= (a) IV/13b +/0 IV/65) oder IV/47 oder IV/66 (b) IV/64b (c) IV/22 oder IV/66

(a) 1245 bis 1395: 1x3Ri (Gen), 1x3Ri, 7x2LR, 1x4Sp, 2x2PI oder 3Bo

(b) 1396: 1x3Ri (Gen), 2x3Ri, 1x6Ri, 4x2LR, 1x4Ab, 1x4Sp, 2x2P| oder 3Bo

(c) 1397 bis 1526: 1x3Ri (Gen), 2x6Ri, 3x2LR, 1x4Ab, 1x45p o 4Kl 0 5St, 2x2P| 0 3Bo, 2x2PI 0 Kw

IV/44 Russen nach dem Mongolensturm 1246 bis 1533

Waldland Ag: 1 E= (a) ITI/62b,79 IV/18,30,35,444a,47 66 (b) IIT/79 IV/18,30,44b,47,66 A= (a) IV/18+/0 IV/47
(a) 1246 bis 1380: 1x3Re (Gen), 8x3Re, 1x4Sp, 1x3Bo, 1x3Re oder Kw

(b) 1381 bis 1533: 1x3Re (Gen), 5x3Re, 2x2LR, 1x4Sp, 1x3Bo, 1x2PI, 1x3Re oder Kw

IV/45 Mamaluken 1250 bis 1517
Wiiste Ag: 2 6 =I1/55¢ III/12,73b IV/2,6,17,26,45,46,49,55b,56a,67,75,77 A= IV/6
1x3Re (Gen). 6x2Re, 2x2LR, 1x2PI, 1x2PI| oder 35St oder 3Hi, 1x7Hd oder 2LR

IV/46 Ilkhamiden 1251 bis 1355
Steppe Ag: 3 E= II/58 ITI/73b IV/2,6,17,35,360,42,45,47,4952,67 A= IV/2 oder (IV/6 +/0 IV /47).
1x3Re (Gen), 1x3Re, 9x2LR, 1x3Hi oder Art oder 2LR oder 3Ri

IV/47 Goldene Horde & Nachfolger 1251 bis 1556
Steppe Ag: 2 6 =I1/58 ITI/62b,70c,73b,79 IV/18,44,46,47 52,65,66,75 A= IV/44ab oder IV/55b
1x3Re (Gen), 3x3Re, 6x2LR, 1x3Bo, 1x4Bo oder 4Ab oder 35t oder 2LR

IV/48 Yuan Chinesen 1260 bis 1368
Ackerland Ag: 2 6 =TIIl/9b,11a,23,54,56,59,61IV/35,37¢,40,52,73 A= III/1la o III/56 0 IV/35 0 IV/37c
1x3Re (Gen), 4x3Re, 2x2LR, 1x3KI, 1x4Ab, 1x2PI, (2x3Hi oder 55t) oder (1x4K| oder 8Bo + 1x3Ab)

IV/49 Turkmenen in Anatolien 1260 bis 1515
Ackerland Ag: 2 G =ITI/70c,73b IV/2,26,34,45,46,49,50,55ab,56a,60,61,67,77 A= IV/34 0 IV/45 0 IV/55b
1x3Re (Gen), 6x2LR, 2x3Hi, 2x2P| oder 3Bo, 1x7Hd

IV/50 Byzantiner unter den Paldologen 1261 bis 1384
Ackerland Ag: 1 6 =ITI/58 III/73b IV/22,25,32,33,49,55ab,60 A= II/58 0 IV/22 0 IV/47 0 IV/49 o0 IV/55
1x3Re (Gen), 1x2LR, 1x4Hi, 1x3Ri, 4x3Re, 1x45Sp, 1x4Bo, 2x2PI

IV/51 Byzantiner in Morea 1262 bis 1460

Ackerland Ag: 1. 6 =(a) III/73b IV/32,60,69 (b) IV/39¢,55b,60,69 A= (a) IV/49 o IV/50 (b) IV/55b
(a) 1262 bis 1346: 1x3Re (Gen), 2x3Re, 1x4Sp, 2x4Bo, 5x2PI, 1x3Hi oder 2PI

(b) 1347 bis 1460: 1x3Re (Gen), 1x3Re, 2x2LR, 1x4Sp, 1x4Bo, 1x3Hi, 5x2PI



IV/52 Mongolische Nomadenstdmme 1266 bis 1508
Steppe. Ag: 3. 6 =III/11a, IV/42,46,47,48,52,73,75,78. A= IV/42 oder IV/46
1x3Re (Gen), 4x3Re oder 2LR, 6x2LR, 1x7Hd oder 2LR

IV/53 Mixteken oder Zapoteken 1280 bis 1523
Bergland Ag: 1. 6 =II1/411V/53,63 A= IV/19 1x3/4Hi (Gen), 2x3/4Hi, 6x3Hi, 3x2PI

IV/54 Mittelalterliche Skandinavier 1280 bis 1523

Kiiste Ag: 3 bei (a)+(b), 1 bei (c)+(d). 6 =(a) IV/13b,27,30,54d. (b) IV/13bcd,27,30,54cd (c) IV/30,54cd

(d) ITl/62b IV/27,28,30,54abc A= (b) IV/13bcd (d) IV/13

(a) Ddnen 1350 bis 1390: 1x3Ri (Gen), 1x3Ri, 2x3KI|, 1x4Ab, 4x4Sp, 2x2P|, 1xArt

(b) Union 1391 bis 1523: 1x3Ri (Gen), 1x3Ri, 1x6Ri, (1x3KI + 1x3Ab) o (2x4Pk), 2x3KI, 1x4Ab, 2x45Sp, 1x2P|, 1xArt
(c) Schweden 1391 bis 1523: 1x3Ri (Gen), 5x4KI|, 5x3Ab, 1xArt oder 2Pl

(d) andere: 1x3Ri (Gen), 1x3Ri, 1x3Re, 6x4KI, 3x3Bo oder 2PI|

IV/55 Osmanisches Reich 1281 bis 1512

Ackerland Ag: 4 G =(a) IT/58 IV/2,25,34,42,49,50,60,61 (b) IT/58 IV/2,13cd,18,22,25,34,39¢,43bc,45,49 50,
51b,56ab, 60,61,65,66,69,75,77 A= (b) IV/22 0 IV/47 0 IV/49 0 IV/65 0 IV/69

(a) 1281 bis 1361: 1x3Re (Gen), 1x3Re, 7x2LR, 1x3Hi oder 4Sp oder 7Hd oder 2LR, 2x2PI.

(b) 1362 bis 1512: 1x3Re (6en), 3x3Re, 4x2LR, 1x4Bo, 2x2PI, 1xArt

IV/56 Johanniter 1291 bis 1522

Kiste Ag: 1 G =(a) IV/45,49,55b (b) IV/55b A= (a) IV/2

(a) 1291 bis 1450: 1x3Ri oder 4Kl (Gen), 1x3Ri oder 4KI, 2x4Ab, 2x45Sp, 2x3Ab, 4x2PI.

(b) 1451 bis 1522: 1x3Ri oder 4Kl (Gen), 1x3Ri oder 4K, 2x4Ab, 1x4KI|, 1x4Sp, 1x3Ab, 5x2PI

IV/57 Niederldander 1297 bis 1478

Ackerland Ag: 0 G =(a) IV/4b,13b (b) IV/13b,57b,64ab,76 (c) IV/13bc,64bc,76,84

(a) 1297 bis 1329: 1x3Ri oder 4Pk (Gen), 1x3Ri oder 4Pk, 1x4Ab, 6x4Pk, 1x3K| oder 4Pk, 1x3KI, 1x2PI

(b) 1330 bis 1410: 1x3Ri oder 4Pk (Gen), 1x3Ri oder 4Pk, 1x4Ab, 5x4Pk, 1x3KI, 1x55t, 1x2PI, 1xArt

(c) 1411 bis 1478: 1x3Ri oder 4Pk (Gen), 1x3Ri oder 4Pk, 1x4Ab, 6x4Pk, 1x4KI oder 4Pk, 1x2PI, 1x4Pk oder Art

IV/58 Mittelalterliche Iren 1300 bis 1487
Waldland. Ag: 1. 6 =III/77,1IV/16,21bc,58
(1x2LR (Gen) +1x2LR oder 3Re + 1x4Kl) oder (Schotten 1x3Ri (Gen) + 2x4Pk), 1x4K| oder 2LR, 4x3Hi, 4x2PI

IV/59 Samurai nach dem Mongolensturm 1300 bis 1542

Bergland Ag: 0 6 =(a) III/56 IV/59a,73,78 (b) IV/59b,73,78

(a) 1300 bis 1464: 1x3Re oder 4Kl (Gen), 1x3Re, 6x4KIl, 3x3Hi, 1x3Bo

(b) 1465 bis 1542: 1x3Re oder 4Kl (Gen), 1x3Re, 5x4KI|, 1x3Sp, 4x5St oder 4x7Hd oder 4x3Sp

IV/60 Katalanische Kompanie 1302 bis 1388
Ackerland Ag: 4 6 =TI/58 IV/32,33,39¢,49,50,51ab 55ab,61 A= II/58
1x3Ri (Gen), 1x2LR, 6x4Hi, 2x2PI, 2x4Hi oder 2LR

IV/61 Italienische Stadtstaaten 1320 bis 1495

Kiiste bei Venedig oder Genua, sonst Ackerland Ag: 16
=IV/5c,13bcd,26,39¢,41,43ac,49,55ab,60,61,64bc,69,74,79,82

A= IV/61 oder IV/69 oder IV/74 oder IV/79

1x3Ri (Gen), 4x3Ri, 1x2LR, 2x8Ab oder 2PI, 2x4Sp oder 4Pk, 1x4Ab oder 4Hi oder 3Kl oder 2LR, 1x2P| oder Art



IV/62 Engldnder im 100jdhrigen Krieg 1322 bis 1455
Ackerland Ag: 3 6 =ITI/19c IV/4b,16,39ab,64abc,68ab,76,82a
1x3Ri//4KI (Gen), 2x3Ri//4KI, 6x4Lb, 1x3Sp oder 2PI, 1x4Lb oder 4KI, 1x3Ab oder Art

IV/63 Azteken 1325 bis 1521
Ackerland Ag: 3 6 =III/22cd,411V/10,11,19,53,63 A= IV/19
1x4KI| (Gen), 1x4Wb, 2x4KI, 6x55t, 1x2P|, 1x35t oder 4Bo oder 2P|

IV/64 Mittelalterliche Franzosen 1330 bis 1445

Ackerland Ag: 1 G =(a) IV/13b,39b,57b,62,64a (b) IV/13b,39b,57bc,61,62,64b,74,76,79

() IV/13b,57¢,61,62,64c,76,79 A= (c) IV/16

(a) 1330 bis 1345: 1x3Ri (Gen), 5x3Ri, 3x3Bo oder 4Ab, 2x3Sp, 1x3Sp oder 7Hd

(b) 1346 bis 1418: 1x3Ri//4KI| (Gen), 5x3Ri//4K| 0 5x55t, 1x4K| 0 4Ab, 1x3Re o 4Ab, 2x4Ab, 2x3Sp o 3Bo o0 7Hd
(c) 1419 bis 1445: 1x3Ri//4Kl (Gen), 4x3Ri//4KI, 1x4KI, (4x4Pk Schotten - wenn nicht A) o (2x3Sp + 2x4Ab),
1x4Ab, 1x3Sp 0 7Hd o Art

IV/65 Wallachen oder Moldavier 1330 bis 1504
Waldland Ag: 1 6 =IV/18,43ac,47 ,55b,65,66 A= TV/43ac o IV/47 o IV/55ab o IV/65 oder IV/66
1x3Re (Gen), 3x2LR, 2x3Bo, 5x2PI, 1x55+

IV/66 Spdte Polen 1335 bis 1510
Waldland Ag: 1 6 =IV/13bcd,18,30,43ac,44ab,47,55b,65,66,80 A= IV/18 oder IV/43ac
1x3Ri (Gen), 3x3Ri, 4x3Re, 1x2LR, 1x3K| oder 2LR, 1x8Ab, 1xKw oder 8Ab

IV/67 Jalayiriden 1336 bis 1432
Steppe Ag: 1 E= ITI/70c IV/2,42,45,46,49,75,77 A= III/70c o IV/77 1x3Re (Gen), 2x3Re, 8x2LR, 1x7Hd o 2LR

IV68 Mittelalterliche Spanier oder Portugiesen 1340 bis 1485

Ackerland Ar: 3 G =(a) ITI/74 IV/38,39b,62,68ab,74,82 (b) III/74 IV/29,37abcd 62,68

(a) Spanier:  1x3Ri (Gen), 2X:3Ri, 1x3Ri//4K| oder 4Lb oder 2LR, 2x2LR, 1x4Sp, 2x3Hi, 1x4Ab, 2x2PI
(b) Portugiesen:1x3Ri//4KI (Gen), 3x3Ri//4Kl, 1x2LR, 1x4Sp, 2x3Hi, 2x2P| oder 4Ab, 2x4Lb oder 4Ab

IV/69 Albaner 1345 bis 1430 & 1443 bis 1479
Bergland Ag: 1 6 =IV/22.33,39¢,51ab,55b,61 A= IV/61
1x2LR (Gen), 4x2LR. 4x2PI, 1x3Ab, 1x3Hi, 1x4K| oder 55t oder 3/6Ri

IV/70 Chanca 1350 bis 144)
Bergland Ag: 3. 6 =IV/71,81. 1x3Sp oder Sa (Gen), 5x3Sp, 2x3Sp oder 3St, 1x3Sp oder 3Hi, 3x2PI

IV/71 Chimu 1350 bis 1464
Wiiste Ag: 1 6 =IV/11,70,81 1x35t (Gen), 8x3St, 3x2PI

IV/72 Amazonier 1350 bis 1662
Tropen Ag: 0 G =IV/29,81 1x3Bo (Gen), 9x3Bo, 2x2PI

IV/73 Chinesen der Ming Dynastie 1356 bis 1598
Ackerland Ag: 2 G =II/42d III/9b59 IV/37ac,40,48,52,59ab,73,78 A= ITI/9b o0 IV/52 oder IV/78 Ref: MCA
1x3Re (Gen), 1x3Re, 2x2LR, 1x3KI| oder 2PI, 2x4KI, 2x3Bo, 1x3Hi oder 3Re, 2xArt

IV/74 Armagnaken 1357 bis 1410 & 1444
Ackerland Ag: 4 G =IV/61,64b,68a,79
1x3Ri (Gen), 3x3Ri//4KI|, 2x3Ri//4K| oder 3Ri//4Sp oder 35p, 1x3/6Ri, 4x4Lb, 1x4Ab oder 2P| oder Art



IV/75 Timuriden 1360 bis 1506
Steppe Ag: 4 6 =I1/58 ITI/10c¢,70c IV/2,34,36b,42,45,47 52 55b,67,77 A= IV/52 oder IV/77
1x3Re (Gen), 5x3Re, 2x2LR, 1xEl oder 4Bo, 1x3Bo, 1x2PI, 1x3Sp oder 3Hi

IV/76 Friihe Burgunder 1363 bis 1471
Ackerland Ag: 2 G =IV/13bc,41,57bc,62,64bc,82
1x3Ri oder 4Kl (Gen), 5x3Ri//4KI, 1x3Ri//4K| oder 3Re, 2x4Pk oder 4Lb, 1x4Ab, 1x4Lb, 1xArt

IV/77. Turkmenen 1378 bis 1504
Steppe Ag: 2 6 =II/58 III/70c IV/42,45,49,55b,67,75,77 A= II1/70c 0 IV/34 0 IV/49 o IV/77
1x3Re (Gen), 5x3Re, 2x2LR, 2x3Bo, 1x2P| oder 2LR, 1x7Hd

IV/78 Koreaner der Yi Dynastie 1392 bis 1598
Bergland Ag: 0 6 =IV/5259ab,73 A=IV/73 1x3Re (Gen), 2x3Re, 2x2LR, 2x4Bo, 2x4Pk, 1x7Hd, 1x2PI, 1xArt

IV/79 Spdte Schweizer 1400 bis 1522
Bergland Ag: 3 6 =IV/13bcd,61,64bc,74,84
1x4Pk (Gen), 1x6Ri oder 6Bd, 7x4Pk, 2x2PI, 1x2LR oder Art

IV/80 Hussiten 1419 bis 1434 & 1464 bis 1471
Ackerland Ag: 1 6 =IV/13bc,43¢,66,80 1x3Ri oder 4Kl (Gen), 1x2LR, 5xKw, 4x4KI, 1xArt

IV/81 Inkas 1438 bis 1534
Bergland Ag: 2 6 =IV/70,71,72,81 1xSa (Gen), 4x4Hi, 2x3/4Hi, 3x2PI, 2x5St

IV/82 Franzdsische Ordonanzen 1445 bis 1503

Ackerland Ag: 2 G =(a) IV/13bc,61,62,68a,76,83a (b) IV/13cd,61,680a,76,83a,84 A= (a) IV/61 (b) IV/610 IV/79
(a)1445 bis 1464: 1x3Ri//4Bo (Gen), 4x3Ri//4Kl, 1x4Ab, 1x4Bo, 2x3Bo, 1x4K| oder Art, 1x2PI, 1xArl

(b)1465 bis 1503: 1x3Ri (Gen), 4x3Ri, 1x3Re//4Bo, 1x4Ab, 2x4Pk (Schweizer wenn nicht A) o 3Bo, 2x2PI,1xArt

IV/83 Engldnder wihrend den Rosenkriegen bis 1487

Ackerland Ag: 1 G =(a) IV/16 82ab,83a (b) IV/83b A= IV/16

(a) 1455 bis 1485: 1x3Ri oder 4Kl (Gen), 1x3Ri oder 3Re oder 4Kl, 3x4KI, 6x3/4Lb, 1xArt oder 3Sp.

(b) 1487: 1x3Ri o0 4Kl(Gen), 1x3Ri o0 3Re o 4Kl, 2x4KI, 1x4Kl o 3Lb, 1xArt o Pl, 6x3/4Lb o (2x4Pk + 2x3Hi + 2xPI)

IV/84 Spdte Burgunder 1471 bis 1477
Ackerland Ag; 4 G =IV/13¢,57¢,79,82b A= IV/83a
1x3Ri (Gen), 1x3Ri, 3x3Ri//4Kl, 2x4Lb, 1x4Ab, 2x4Pk oder 8Bo, 1x2PI, 1xArt



Abbasiden ............cccocvvvieinnn. II1/37
Abessinier ............covvveenne. I1/62
Agypter ... 1/2,22,38,46,53
Akkader ..., I/1
Alanen II/58
Albaner .........viveeeieieinnnns IV/69
Alemannen ..........cccooovvivinnnee I1/72
AMOriter ... I/15
Andalusier ..........coooevviviennn. III/34
Angelsachsen II/73 III/24
Anglo-Normannan ....................... IV/3
ApUlier ... I1/8
Araber ............ I1/22,23 ITI31,37,38
Aramder ........ccooeeverenene. I/3111/22
Armagnaken ..., IV/74
Armenier ................ I1/28 III/27,50
ASSYrer ......coeeeeernnnns I/25,45, 51
AVAreN ... III/13
Ayyubiden ..........cooovvevivierennnen. Iv/20
Azteken ........eeeveieinnns IV/63
Babylonier .......ccocovcnineenenn. I/21,44
Bajuwaren .........ccccoeveevririnnnne. IT/73
Baktrier ........eveeeeeennne II/36
Barbaren ...........coooeeeeeieeeeerenne I/14
Beduinen .........cccooeuee.e. I/6 ITI/53
Beja ..o I1/50
Berber ..., IIT/74
Bithynier ... IT/6
Blemyer .......oooevveveeeereneiennens IT/50
Bretonen ..., IIT/18
Briten ......... II/53,811IV/23,62,83
Bruttier ... I1/8
Bulgaren ................ ITI/14,32,1IV/25
Burgunder ............... IT/701V/76, 84
Burmesen ........ccoeeeeeenenennen. III/9
Buyiden ..., ITI/57
Byzantiner ........... ITI/4,17,29,64,75
IV/1,31,33,34,50,51
ChaM ..o III/23
ChaNCa ..o IV/70
Ch'iaNG ..o, IT/21
Chichimeken ..........ccccoooevvinnnee. IV/19
CRIMU oo, IV/71
Chinesen ........ I/13,321I/4,41,63,79
II1/20,39,611V/48,73
Dailami ..o, III/57
Daker ... I1/52
DaANeN ..o, III/71
Deutsche Staaten ..................... IV/13
Deutscher Orden ...................... IVv/30

ARMMEUBERSICHT

Diadochen .............ccccoeueuuee.e. II/16-18
Elamiter ... 1/5, 42
EMiShi oo, III/6
ESTen ..o, Iv/27
Etruscer ..., I/55, 57
Fatimiden ........cccccoovvvverererennee III/65
Flamen ........covveeeeeevieennnnn, IvV/57
Franken II/72 III/28,5152IV/32
Franzosen ...........ccou...... IV/4,64,82
Friesen .......eveeeeeenenns I1/73
Galater ..., IT/30
Gallier ... II/11
Georgier ........ceeeeeernnnns ITI/70
Gepiden .........coceeeeeereieieiienen, IT/71
Germanen ........... I1/47,65-67,70-73
IT1/2,3

Ghaznaviden .............cccceueuee... IIT/63
Ghuriden ..........coovvvveeinne. IVv/8
Goldene Horde .......................... IV/47
Goten ... I1/65,67,82 III/3
Granadiner ..........ccoooeeeennnnne. IV/38
Griechen ....... I/30,52,56 11/5,31,36
Hasmonder .........cooeeveveeevnnnen. II/50
Hebrder ............ I/27,34 I1/51,43 59
Heiliges Romisches Reich ........ Iv/13
Heruler ..., II/67
Hethiter .......ccocovveeeenne. I/16,24,31
HSI e II/61
HSIen-Pi ......ccoooovvviieeeeeeieienns II/61
HSi-HSIQ ..o IIT/66
HsIiuNg-NU .....c.coooevireircieinen, IT/38
HU o I/43
HUNNEN ... I1/80
HUSSITEN ..o IVv/80
HYKSOS ..o I/17
Ilkhaniden ..........ccovvevivnenenenen. IV/46
TIlyrer .. I/47
Inder........... I/10,2311/1-3,36,42,46
IIT/10,38 IV/36

Indianer ............... IIT/411IV/9-11,72
Indonesier ..........eeeennnee. IV/37
INKAS ..o, Iv/81
Igshididen .........ccccoeveuvruernnnne. III/49
Iren ... II/54 ITI/46 IV/2158
Ttaler ..., I/33,36
Ttaliener ... IIT/72 IV/61
Jalayiriden .........cccoceeeerrrnnnnes Iv/67
Japaner ........ ITI/6,7 IT1/54 TV/59
Johanniter ..., IV//56
Jurchen ..., IV/14

Kaledonier ... I1/60
Kampanier ..........ccocoveenencenenecnnes IT/8
Kanaaniter .........ccccoovveeeevenennnc. I/20
Kappadokier .......c.ccccouveeerrrennnnen. I1/14
Karthager ..........ccooeeuenne. I/6111/32
Kassiter ..., I/21
Katalanische Kompanie ............ IV/60
Khazaren ..........coeeeererennee. III/16
Khitaner ............. II/61 ITI/55IV/15
KRmer ..., III/23
Khurasanen ...........cccooevvinnnnne. IIT/43
Khwarizmier .........cccoovvevenenee. IVv/24
Kimmerier ........ccococoveeveeeeveenennn. I/43
Kommagenen .........ccccovvieunennne IT/44
Koreaner ...II/75-77 II1/56 IV/78
Kreuzfahrer ..., Iv/7.17
Kroaten .........ccooveeeeeeeerennnnne. III/26
Kumanen .........cccooeeeeveeveverennnnen. III/79
K'un-Ming .......cccvveevenrnrninennnnne. IT/29
Kurden ..o, IIT/60
Kushan .........cccoeveveeeevereeieienn, II/46
Kushiter .......cccooveeeeerennee. I/46,58
Langobarden .......................... II11/2,21
Latiner .......ccoeeeeveeeeeeeeene I/55
Leidang .......cccooeveeeereeerinccininee ITI/40
Libyer ..., I/7
Limiganter ........ccovvevvevennenes IT/70
Litauer .......ccoeeevveeeeeeeeene IV/18
Lucanier .........cveeeeeeeeeenn I1/8
Lyder ... I/50
LYKI@r oo I/62
Lysimachiden .........ccccocooveuviuenee. IT/17
MA'IN s I/8
Magyaren ..........cooeeveererennnnns ITI/30
Makedonen ........ I/54 I1/12,15,18,35
Makkabder ...........ccccoovveererennnne. II/43
Makkan Dilmun ..........cccccevvvvnennene. I/8
Malayen .........cccooevrreerrrninnnnn. IvV/37
Mameluken ..........cccoovvevveninnns IV/45
Mauren ..........coeeeeeeneienns IT/40,57
MQYaS ..o ITI/22
Meder ..., I/40
Melanesier ..........ccooeeeeennnce. Iv/12
MINOEr ... I/18
Mitannen ..........ccocoeveieeeenennne. I/19
Mixteken ........ccoovveeiinennnee. IV/53
Moldavier ..........coovveieinnne. IV/65
Mongolen ...IIT/44 IV/35,47 52,75
Moslems.............. IT1/25,31,33,37,38
IV/36,42



MykenerI/18, 26

Nan-Chao ........cccevevvvvevennnne. III/36
Navarresen ............cccoooveeuennee. IV/39
NobadenII/50

Normannen ................. ITI/511IV/3,5
Nubier ..o I/3III/12
Numider ........ccoeeveveeerireeennas IT/40
Paionier ... I/63
Palmyrer ........coooveveneeenennns I1/74
Parsen ... I/40
Parther ..., I1/37
Pergamon .........ccccccevovervierennnnen. IT/34
Perser ... I/60I1/7 IV/42
Petchenegen ..., ITI/74
Philister ... I/29
Phonizier ..., I/35
Phryger .......cveveceeerieienennn, I/41
PIKTEN .o II/68
Polen .....covevvveinne. IIT/62 IV/66
Polynesier ........ccocoevieriereinnen. Iv/12
Ponter ... II/48
Portugiesen ........ccocovveeunenne. IV/68
Pruzzen ..........eeeieiinnns Iv/28
Ptolemder .......ccooveeevvivnnnnns IT/20
Pyrrher ... I1/27
Qataban ... I/8
Romer ........... I/55,59 I1/10, 33, 49
Romisches Imperium
.................................. II/56, 64,78, 83
Roxolaner ...........cccccovvueunee. I1/24, 26

RUGIEr .o IT/72
Russen .................... III/48,78 IV/44
SADA ..o I/8
Sachsen ..., I1/73
Samniter ..., II/13
Samogiden ...........ccceveeeireriennnnes TV/18
SAMUrai ....ocoevveeeeee. IIT/54 IV/59
Sargoniden ..........coceveerneeininenns I/51
Sarmaten ..........oocvvevennnee. I1/24-26
Sassaniden ...........coveeeeeeenennnn. IT/69
Schotten ................ ITT/45,77 IV/16
Schweizer ..........eeeune. IV/41,79
Seevolker ..., I/28
Seldschuken ... III/73
Seleukiden ..o, I1/19
Serben ..., IIT/26 IV/22
Siamesen .........oeeeeeeveeeevenenne IV/40
Sizilianer ............ II/45 ITTI/331IV/5
Skandinavier ....... I/14 TIT/711V/54
SKIren .....ocooovvveeeeeeeeneeeeeeeennn, I1/67
Sklavenrevolten ......................... II/45
Skythen ... I/43
Slaven ..., III/1
Spanier .II/39 III/35IV/38,39,68
Sueben ... I1/72
SUMEIEr ......cooveveveveeeeeeeeeeeenenas I/1,12
SUSIANEE ... I/5
Syrakusaner ............ccecoeeieeinnnnns I1/9
SYPEI e I/91IV/6
Tarasken ..........eeieeeeeenenne. IV/19

BIG BATTLE DBA

Thraker ... I/48
ThUringer .......ccocceveeeeeeveennens IT/73
LI IO Ir/21
Tibetaner ... III/15
LI (T II/29
Timuriden ........ccoeeeveveeeennee. IV/75
Tolteken ........oovveeeererereenn, III/58
TUAreg ...cooveeeeeeeeireeeeeeeeas ITI/69
Tuluniden ........cccoooevveeiereiiee, III/49
TUPT e Iv/29
Tirken ............... IIT/11,42,73 IV/55
Turkomannen ...................... IV/49,77
Ugariter ........eniceennnenn, I/20
Uiguren .........oeeeeeeeeeeennenennns ITI/11
Umayyaden ........ccoovvveveniennnee ITI/31
Umbrier ........coeeveveeeeeeeeenn, I/55
Ungarn .......cccceeeeennnee. III/67 IV/43
Urarter ..., I/11,39
Vandalen ...........ccccoovveiennee. I1/66,84
Vatikan ........ccoeveeveeiieeene, IIT/76
Vietnamesen .................. I/49 III/59
Vikinger ......ccoocoevveenincnnenne ITI/40
Waliser ..., III/19
Wallachen ..o IV/65
West Sudanesen ...................... IIT/68
Wu-huan ... IT/61
Zagros Hochlandstaaten ........ I/4,37
Zapoteken ........ccoooeverrnirnnnnnes IV/53
Zentr. Asiat. Stadtstaaten ... ITI/8
Zyprioten ... I/351IV/26

Diese Variante gestattet den Spielern grossere Armeen auf einem grdasseren Geldnde ins Feld zu fiihren, ohne im
Detail auszuarten. Neben den folgenden Zusatzregeln werden die iiblichen DBA-Regeln verwendet:

Armeezusammenstellung

Eine Armee besteht aus 36 Elementen. Wird nur 1 Liste verwendet, wird die dreifache Anzahl Elemente bengtigt.
Jedem der 3 Befehlshaber wird, der Liste entsprechend, eine Befehlsgruppe, bestehend aus mindestens 6 Ele-
menten, zugeteilt. Eine Armee kann aber auch Alliierte enthalten, die derselben Zeit entstammen, von einer an-
deren Liste oder von derselben, aber unter einem anderen Buchstaben. Alliierte Befehlsgruppen bestehen aber
immer aus ganzen 12-Elemente-Armeen. Wird 1 Alliierter eingesetzt, werden von der Hauptliste doppelt so viele
Elemente benstigt. Werden 2 Alliierte eingesetzt, miissen sie verschiedenen Listen entstammen. Die Hauptar-
mee entspricht dann einer liblichen DBA-Armee. Von den 3 Generalen wird einer als Oberbefehlshaber bestimmt.
Alliierte Generale werden nie Oberbefehlshaber einer vereinigten Streitmacht. Oberbefehlshaber und Alliierte
Generale entsprechen immer dem in der Liste vorgesehenen Truppentyp. Der Truppentyp der Befehlsgruppen-
fiihrer darf in der entsprechenden Liste frei ausgesucht werden, ausser; Sichelstreitwagen, Plankler oder Artil-

lerie.



Schlachtfeldgrésse und Geldnde

Die Breite des Schlachtfelds wird verdoppelt, die Ldnge bleibt gleich, also: 120 x 60cm. Das Geldnde soll 1 bis 3
vorhandene Geldndemerkmale und 3 bis 4 madgliche enthalten. Keine Geldndeform darf mehr als dreimal verwen-
det werden. Nur je 1 Wasserweg, Fluss, Oase oder BUA darf aufgestellt werden.

Lager

Fiir jede alliilerte Befehlsgruppe wird auch ein eigenes Lager benstigt. Entstammt die ganze Streitmacht exakt
derselben Liste, und verfiigt sie weder iiber ein BUA oder enthdlt sie lediglich einen Kriegswagen, geniigt ein
Lager der iiblichen Grésse.

Aufstellung

Nachdem der Verteidiger das Geldnde aufgestellt hat, wahlt der Angreifer eine Ldngsseite als seine Grundseite.
Jene des Verteidigers liegt gegeniiber. Nun stellt der Verteidiger seine gesamte Streitmacht auf. Danach stellt
der Angreifer alle seine Truppen auf. Befehlsgruppen diirfen nicht vermischt aufgestellt werden. Der Verteidi-
ger kann die Position von 2 Elementpaaren verschiedener Befehlsgruppen vertauschen, solange es sich nicht um
Verbiindete Truppen handelt.

Wiirfel

Fiir jede Befehlsgruppe wird ein eigener Wiirfel benstigt. Alle Wiirfel eines Spielers sollten identisch sein, aus-
ser jenen fiir alliierte Befehlsgruppen, die andersfarbig zu sein haben und stets fiir dieselbe Befehlsgruppe
verwendet werden. Nach der Aufstellung das Geldndes und nachdem feststeht, welche Grundseite wer einnimmt,
legt jeder Spieler verdeckt fest, welcher nicht alliierter Befehlsgruppe jeweils die hochste, und welcher jeweils
die geringste Punktzahl seiner Wiirfel zugeteilt wird. Diese Einteilung gilt fiir die Dauer einer Schlacht und wird
unmittelbar nach dem ersten PIP-Wurf offen gelegt.

Fiir jede Befehlsgruppe wird solange gewiirfelt, solange noch deren Elemente auf der Schlachtfeld stehen.

Kampf
Einmal wahrend der Schlacht darf zum Kampfwurf des Oberbefehlshabers +1 addiert werden.

Verluste

Ein Element gilt als verloren, wenn es entweder im Kampf vernichtet wurde oder den Spielfeldrand iiberschritten
hat, nicht aber wenn es demoralisiert ist. Das Lager eines Alliierten zéhlt als 2 verlorene Elemente, solange es
vom Gegher besetzt gehalten wird. Wird das Hauptlager oder BUA vom Gegner besetzt gehalten, zdhlt es als 2
verlorene Elemente fiir jene nicht alliierte Befehlsgruppe.

Demoralisierung

Hat eine Befehlsgruppe ihren Befehlshaber verloren oder einen Drittel ihrer Anfangsstdrke eingebiisst, wobei
Sichelstreitwagen, Stadtvolk und Trossknechte nicht mitgezdhlt werden, gilt sie in der ndchsten Runde als de-
moralisiert. Taktische Bewegungen dieser Befehlsgruppe kannen nur noch dazu verwendet werden, um Einzelele-
mente zu drehen und zu halten oder um Gruppen von Elementen zu halten. Elemente die sich nicht im Nahkampf
befinden und solche, die nicht mit PIPs gehalten werden, fliehen direkt der eigenen Grundseite entgegen. Bei
dieser Bewegung prallt ein Element nicht zuriick, wird aber gedreht, falls erforderlich. In jeder folgenden eige-
nen Runde wird erneut ermittelt welche Elemente fliehen oder gehalten werden, wobei zuvor Geflohene auch
spdter gehalten werden konnen. Elemente die weder BUA noch Lager verteidigen, erleiden im Nahkampf einen
Abzug von -2.

Gewinn und Verlust

Eine Armee die am Ende einer beliebigen Runde mindestens die Halfte ihrer Elemente verloren hat, Sichel-
streitwagen, Stadtvolk und Trossknechte nicht mitgezdhlt, oder deren Befehlsgruppe des Befehlshabers demo-
ralisiert ist, und auch mehr Elemente als der Gegner eingebiisst, hat die Schlacht verloren.



—————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————

—————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————

 Geldnde ; | Berittene Fusstruppen |

.EIRi SSt:Re LSt: LR :HiPl:KISpPk, :Art Kw Sa;
B e KmSis: :  iBoStHd: j
_Gut i 300 : 400 :500:300: 200 : 200
 Schwer | 200 @ 200 :200:300: 200 | - |
 Strassen; 400 : 400 :500:400:. 400 : 400
' Fluss | 100 | 100 i100i100: 100 | 100 |

Eigene und gegnerische Punktzahl gleich gross

i
'
'
[Hhpe= Subiufpaphiupaper > = SRt e
_________________________

________________________

__________________________

——————————————————————————

__________________________
——————————————————————————
------------------------
——————————————————————————

——————————————————————————

i Vernichtet durch Ritter oder Sichelstreitwagen in gutem Geldnde, oder durch Stammeskrie- |
i ger ausserhalb von BUA oder Lager, sonst Zuriickprallen |

: Vernichtet innerhalb von BUA oder Lager, durch Elefanten, Ritter oder Sichelstreitwagen in :

gutem Geldnde, oder durch Stammeskrieger ausserhalb von BUA oder Lager oder durch Be-

——————————————————————————

--------------------------

__________________________

Trossknechte +
' Stadtvolk

________________________

Flucht vor Piken, Speeren oder Horden in gutem Geldnde, oder durch Artillerie im Nahkampf,
1 sonst vernichtet !

'
L "~
|
|
|
|

Reiterei

Leichte Reiterei

i Vernichtet durch Berittene, durch Beschuss von Artillerie, Bogenschiitzen oder Plankler,
 oder in schwerem Geldnde, sonst Flucht




