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I ndex Rickseite

El NFUHRUNG

Kanpf gr uppenkonmmandant i st eine Serie der Karten —getri ebenen Brettspiele
di e taktischen Infanterie Kanpf im 2ten Weltkrieg behandeln. In diesem
ersten Band, ein Spieler tbernimt Wirfelwrfe der Achsennéchte

(Deut schl and) wéhrend ein anderer Spieler die Alliierten (Amerika oder
Russl and) kommandi ert. Di ese zwei Spieler wechseln ab i m Ausspi el von einer
oder nmehreren Schicksal skarten aus ihremBlatt umihre Einheiten auf dem
Spi el brett fir verschiedene nilitarische Funkti onen zu aktivieren

Spi el er versuchen zu siegen in demsie ihre Kanpf Einheiten lber die

CGel d&ndekart e bewegen um Ei nheiten des Gegners anzugreifen und so viele
Ziele als miglich zu besetzen. We erfolgreich ein Spieler ist wird
genessen mttels der dem Szenarios speziellen Ziel — WMarken, der

Zerst 6rung von Feind — Einheiten und der Zahl von Einheiten der eigenen
Seite die man Uber die Brett Kante auf der Seite des Gegners abgehen

| assen kann.



Die Spiel wird sie geteilt in eine variable Zahl von Runden der Spieler
In jeder Spielrunde ist die Abfolge des Spieles fliussig —Befehle werden vom
aktiven Spiel er gegeben und Aktionen werden von bei den Spiel er durchgef iihrt
— abhéngig von den Karten in seinemBlatt.

Erei gni sse, gute und schlechte, treten zufallig ein umetwas Chaos zu
erzeugen und Unsicherheit den perfekten Pl anen der Spiel er beizum schen

SPI EL MARSTAB

Jedes Sechseck der Kampfgruppenkomrandant Karte m sst circa 100 FuRR (etwa
30 m . Jede vollstandige Spieler Spielrunde stellt dar ein wllkirliches
Segnent der Spiel Zeit und jede Einheit der Spiel Zeit entspricht einigen
M nuten der realen Zeit.

Jedes Einheit im Spiel ist entweder ein einzel ner Anfihrer, ein 5 —Mann
Trupp oder ein 10 —Mann Zug. Funkgeré&te und individuelle Waffen (zum ndest
die groRer als ein BAR, Biichse oder Pistole sind) werden dargestellt durch
ei gene Spi el st ei ne.

| NHALT

Kanpf gr uppenkomandant : Europa enthél t:

sechs beidseitig bedruckte 17" x 22" Spiel Gel andekarten (in Sume zwdl f

CGel andekart en)

352 grole (5/8") gestanzte Spiel steine

280 kleine (1/2") gestanzte Spiel steine

220 Karten

ein 24-seitiges Regel heft

ein 24 —seitiges Spielbuch

ei ne Spi el stand Anzei ge

vi er doppel seitige Spieler Hilfsbléatter

Buchst aben/ Zahl en in Klamern— wi e [OL6.4] — zeigen dem Leser einen
W chtigen Bezug auf eine andere Regel. Regeln den voraus geht ein “O
bezi ehen sich auf Befehle; “A" Aktionen; “E’ Ereignisse; “T" Gel ande; und
“F" Bef estigungen.

GLOSSAR

Aktion—bi e gerade unter dem Foto auf jeder Schicksal skarte (und oben im
Fal | e der “Beschuss” Befehl/Aktion) aufgezahlte Fahi gkeit. Aktionen dirfen
gespielt werden widhrend einer Spielrunde der beiden Spieler. [A24]
Aktivieren—ElI NE Ei nheit oder ein Spieler darf nornal erweise nur fir einen
Bef ehl pro Spielrunde “aktiviert” werden.

Aktiv—Per Spieler spielt nomentan seine Spielrunde. Eine beliebige Einheit
oder Markierungsstein imBesitz dieses Spieler

Anl i egend—2wei Sechsecke die sich teilen eine geneinsame Sechseckseite
werden betrachtet als anliegend anei nander. Ei nheiten und

Mar ki erungsstei ne in einemder Sechsecke |iegen ein Einheiten und

Mar ki erungsstei ne in dem anderen

Br echen/ Gebr ochen—El NE Ei nheit, Waffe oder Funkgerat mit seiner ihrer
Rickseite nach oben gerichtet ist “gebrochen” . EINE Waffe/Funkgerat kann
ni cht verwendet werden sol ange sie gebrochen ist. ElINE gebrochene Ei nheit
kann di e nei st en Fahi gkeiten ausfihren, aber mt Ei nschrankungen. Ein
ungebrochenes Spi el stick wel ches “bricht” wird gebrochen (ungedreht); eine
gebrochenes Spi el stick wel ches wi eder bricht w rd herausgenonmen. [3.2]
Kommando—Ei nes der funf Grundl egenden Feststellungen die nur auf Anfihrer
Ei nhei ten gefunden werden. Konmando ist ein MaR des der wie gut ein

Anf Ghrer die Einheiten der eigenen Seite umihn kontrollieren kann. [3.3.1]
Deckung—ElI NE Zahl zugeordnet zu jedem CGel ande. Ei nes Sechsecks beste
Deckung wird hi nzugezahlt direkt zur Mral der Einheit welche das Sechseck
beset zt. Mehrere Deckungen werden nicht addiert. [T78. 3]

Wir f el wurf—Bi e sechsseitigen “Wirfel” unten rechts auf jeder

Schi cksal skarte. Wirfelwirfe kdnnen nienals aus dem Bl att eines Spielers
resultieren, sondern nur aus einer Karte ganz oben vom Schi cksal s St ape
eines Spielers. [1.9]



Feind ——EINE Ei nheit, Waffe oder Funkgerat unter der Kontrolle deines
Gegners. EIN Sechseck besetzt von einer Feind — Einheit. Ein Ziel —
Sechseck [2.3] unter deines Gegners Kontrolle ohne eine Einheit der eigenen
Seite. Befestigungen sind niemals “Feind —,

Erei gni sse —Di e Zufal |l sereigni sse aufgezahlt gerade unten der Aktion auf

j eder Schicksal skarte. Ereignisse kénnen nienals aus dem Bl att ei nes
Spielers resultieren, sondern nur aus einer Karte ganz oben vom Schicksal s
St apel eines Spielers! Ausloéser. [1.9.1.1]

FP / Feuerkraft—Ein der funf G undl egenden Feststellungen. FP ist eine MalR
daf ir wie viel Schaden ein Spielstick Feind — Einheiten zufligen kann
[3.1.1]

Der eigenen Seite—ElNE Einheit, Waffe oder Funkgerat unter deiner
Kontrolle. EIN Sechseck besetzt von einer Einheit der eigenen Seite. Ein
Ziel — Sechseck [2.3] unter deiner Kontrolle ohne einer Feind — Einheit
darin. Befestigungen sind nienals “der eigenen Seite"

Hi nder ni s—Gel ande wel ches betrifft Angriffe die durch sein Sechseck gehen —
niemal s in dieses hinein oder aus di esem hinaus (aufler Rauch)

Behi nderungen werden nicht addiert. [10.3]

Ni cht aktiv—Der Spieler der nmonentan nicht seine Spielrunde hat. Eine
bel i ebi ge Ei nheit oder Markierungsstein imBesitz dieses Spieler. Falls
eine Spiel Situation erfordert oder erlaubt beiden Spieler etwas

gl eichzeitig zu tun, beginnt stets der Nicht aktiv Spieler

LOS-Sichtlinie. Imallgeneinen hat eine Einheit in Sechseck A eine LOS zum
Sechseck B Falls eine Kette, gerade und in Beruhrung bei der Sechsecks

M ttel punkt e gezogen, keine zeichnerische Abbil dung ei nes Gel &nde Hi ndernis
i n ei nem Sechseck zw schen den Sechsecken berihrt. [10]

Mar ki erungsst ei n—Jeder beliebige Spielstein (gewdbhnlich %) ohne Bild eines
Sol dat en. Ei ni ge Marki erungsstein Beispiele schlielBen ein Waffen

Stachel draht, Kontrolle, PlI6tzlicher Tod oder den Spahgang.

Mz—Maschi nengewehr .

Mor al —Ei ne der finf G undl egenden Feststellungen. Ein MaR dafir wie vie

ei ne Einheit einstecken kann bevor sie “Kanpf unféahig” wird. [3.1.4]
Bewegung—Ei nes der funf G undl egenden Feststellungen. Bewegung ist eine MR
daf ir wi e wirkungsvoll sich eine Einheit Uber das Schl achtfeld Bewegen
kann. [3.1.3]

MP—Bewegungspunkt .

OB—Schl acht ordnung. Die jedem Spieler in jedem Szenari o zugeteilten
Streitkrafte. Befestigung OBs befinden sich auf der Rickseite des

Spi el buchs. Jedes Nation hat EIN Spieler Hlfe mt seiner Grund OBs auf

ei ner Seite und Verstarkung OBs auf der anderen

Hi nder ni s—EI N Gel andetyp wel cher die LOS durch es hindurch bl ockiert;
niemal s in dieses hinein oder aus di esem hinaus. [10.2]

CGel egenhei t sheschuss—bi e Fahi gkeit zum wi ederholten Beschuss auf die Sich
bewegenden Ei nheiten des Gegners. [A33]

Bef ehl —bi e Fahi gkeit aufgezahlt oben auf jeder Schicksal skarte. Befehle
darf nur gespielt werden wahrend des Spiel ers eigener Spielrunde. [OLl4]

O donanzwaf f e—Ei ne beliebige Waffe mt ei nem wei Bem Bal ken der ihre
Fest st el | ungen hervorhebt. O donanzwaffe: nuss erst treffen ihr
beabsichtigtes Zi el bevor sie es mit Beschuss angreift; kann nicht Tei

ei ner Beschuss Gruppe werden; kann nicht teil nehmen bin Op Beschuss; und
kann nicht ihre Feststellungen nmittels eines Anfihrers der eigenen Seite im
gl ei chen Sechseck erhdhen. [(Q20. 2]

Spi el st uck—El NE Ei nheit, Waffe, Funkgerat oder Befestigung.

Hal t ung—Angrei fender, Vertei diger oder Aufklarer. Haltung bestimt die

Bl attgr6fRe eines Spielers [1.1] und kann gepaart werden in Jeder beliebiger
Konbi nati on (obwohl Angreifen gegen Verteidigen ist die haufigste)

Zuf al | ssechseck—bi e Buchst aben/ Zahl Konbi nation unten |inks auf jeder

Schi cksal skarte di e benutzt werden um zufé@llig zu besti mren wo

Schar fschiit zen und besti mte Ereigni sse geschehen werden. Die Zahl wird
auch benutzt um zu bestimmen ob gebrochene Waffen repariert oder entfernt
werden. [1.8]

Rei chwei t e—Ei ne der fiunf G undl egenden Feststellungen. EIN MaRR dafdr w e
weit ein Spielstick wirksamim Schl acht get inmel totschiellen kann. [3.1.2]



SR—Spahgang Mar ki erungsstein. [018. 2. 1]

(die) Ausl dser—EIN Spiel Effekt zugeordnet zu (“ausgel 6st durch”)
bestimmten Wirfelwirfe. [1.9.1]

Spi el runde—Ei n Spi el er der ausfihrt einen oder nmehr Befehle oder der keine
oder mehr Schi cksal skarten abl egt. [5]

Ei nheit Jeder beliebige groBe (3/8") Spielstein mt ein Bild eines oder
mehr Sol daten. Di ese kdénnen sei Zige, G uppen und Anflihrer. [3]

VP—Si eg Punkt. [7]

Waf f e—Jeder beliebige kleine (1/2”) Spielstein mt demBild einer Waffe wi e
ei nem Maschi nengewehr oder Granatwerfer. Anders als andere

Mar ki erungsst ei ne, Waffen werden al so auch stets eine FP und ei ne

Rei chwei t e haben. [11]

W CHTI G | n Kanpfgruppenkommandant, ist das Mtto “ei ne Regel bedeutet
genau das was sie besagt” Tagesbefehl. Anders gesagt und als Zitat aus

ei nem anderen guten Spiel, Totaler Krieg!: “Keine Schlisse oder

Vor stel l ungen zu ei ner Regel, nur was ausdricklich zu lesen ist gilt. Im
Zwei felsfall gilt die wortliche Ausl egung”

Bei spiel A Das “Marsch der Blessierten” Ereignis [E76] sagt “bringe eine
her ausgenomrene Einheit w eder ins Spiel." . Sie sagt nicht “eine

her ausgenomrene Ei nheit der eigenen Seite”; also Falls nur dein Gegner

her ausgenomrene Ei nheit(en) hat wenn du di eses Ereignis ziehst, nusst du
ei ne seiner Einheiten zurick auf die Karte bringen

Bei spiel B: Die Regel fur den “Ladehenmmung!” Wirfel Ausldser [1.9.1.2] sagt
es brechen alle feuernden Waffen. Das ist es eben. Sie sagt nicht das der
Angri ff durch Beschuss aufhdrt, also geht der weiter.

Trot zdem kénnen di ese Regeln nicht alle Situationen die im Spiel auftreten
kénnen ent schei den —daher ist in besonderen Situationen Hausverstand
zusanmmen mt einer oder auch zwei der geltenden Regel n anzuwenden um di e
Lage zu Kkl aren.

Uberal|l in diesemHeft werden Sie zahlreiche schattierte Rechtecke w e

di eses ei ne sehen. Diese Rechtecke enthalten Erkl arungen, Spiel Hi nweise,
Anmrer kungen zur Gestaltung und andere gesanmelte Wi sheiten um I hnen weiter
zu hel fen.

Umn dein ersten Spiel zu spielen brauchst du nur | esen die Bestandteile,
Kern Regel n und Befehl Abschnitte welche folgen bis zur Regel A33 die
behandelt Gel egenheitsbeschuss. Dann stelle das Spielbeispiel (im

Spi el buch) auf und gehe es bis zum Ende durch um ein Grundgefthl fir den
Spi el abl auf zu bekommen. Die spateren Teile di eses Heftes — Eintragen zu
Aktionen, Ereignissen, Celdande und Befestigungen —kdénnen rasch uberfl ogen
wer den und dann genauer nachgel esen werden wenn sich dafdr die

Not wendi gkei t wéhrend des Spieles ergibt.

BESTANDTEI LE

1. Die Schicksal skarten

“EIN Ding erscheint Zufallig nur durch die Unvollstandi gkeit unseres

W ssens.”

—Baruch Spi noza

Es sind drei G uppen Schicksal skarten in diesem Spiel enthalten: je eine
Gruppe fir Deutschland (grau), Anerika (gridn) und Russland (braun) . Eines
Spielers 72 —Karten Schicksals Stapel ist das Herzstick des Spieles. Hat
das Spiel begonnen, darf keine Aktion auf der Karte von ei nem der beiden
Spi el er unternonmen werden — entweder als Befehl oder als Aktion — ohne das
ei ne Schicksal skarte imBlatt es erlaubt. Wihrend eine Schi cksal skarte in
eines Spielers Blatt ist, nur diarfen nur ihr Befehl oder ihre Aktion

erkl art werden: alles andere (vom Ereignis abwarts) wird ignoriert.

WCHTIG Die Initiative Karte [9] und die drei Betrug Karten im Spiel sind
kei ne Schi cksal skarten und werden nienmals als Teil des Blattes des Spielers
betrachtet.

Bezi eht sich eine Regel auf eine “Karte” ohne weitere Angaben, bezieht sie
sich imrer auf eine Schicksal skarte—niemals auf eine Initiative Karte oder



eine Betrug Karte (wel che stets werden als sol che bezei chnet werden)

1.0 Col dene Regel

Ei ni ge Karten schaffen Konflikte nit einer oder nmehr Regeln in diesem Heft
(zum Bei spiel steht das Befragung Ereignis [E61] in Konflikt mt Regel

1.2, unten) . In diesemFall hat der Karte Effekt stets Vorrang.

1.1 Zahl der Karten imBlatt

Jedem Spieler ist zugeteilt eine bestinmte BlattgroélRe die von seiner
Hal t ung abhangt: Angreifer (6 Karten), Aufklé&arer (5 Karten) oder
Verteidiger (4 Karten) . Das bestimt die Zahl der Karten wel che der

Spi el er bin Beginn des Spieles hat und wie viele er bin Ende seiner Er
fertig ist ziehen darf

1.2 Wssen Uber Karten

Karten in des einen Spielers Blatt sind vor sei nem Gegner geheimzu halten.
Karten in eines Spielers Stapel zum Zi ehen sind nach unten gedreht und
geheim fir beide Spieler. Karten in eines Spielers Ablage Haufen sind

of fentliches Wssen und dirfen untersucht werden von beiden Spielern zu
Jeder beliebigen Zeit.

1.3 Aufdecken von Karten

Sobal d EI'N Spi el er zum “ Auf decken” einer Karte aufgefordert ist — wahrend
ei nes Ereignis Auslosers, zumBeispiel [1.9.1.1] — wird die oberste Karte
des Schicksal sstapels des Spielers mt dem Gesicht nach oben gedreht und
of fen auf den Abl agehaufen fir bei de Spiel er sichtbar gelegt.

1.4 Weder M schen

Wahrend j edem Vorricken der Spiel Zeit [6.1.2], wird ein Spieler zum

M schen Karten aufgefordert indemer die Ablage und den Stapel zu Zi ehen
zusamrenl egt um ei nen neuen Stapel zum zi ehen zu bil den.

1.5 Befehle

“Sie sind nicht noch nicht richtig heil3 , aber sie |lernen und sie werden in
Kirze ei ne erstklassige Arnee sein.”

—Josef Stalin

Di ese sind aufgezahlt Uber oben auf jeder Schicksal skarte. EIN Spieler darf
nur eine Karte fir seinen Befehl wihrend sei ner eigenen Spielrunde Spielen
und darf niemals ankinden nehr Befehle als seine Befehl Fahigkeit [5.1] in
ei ner Spielrunde betragt . Falls eine Karte gespielt ist als Befehl, wrd
sie unmttel bar in des Spielers Ablage Haufen gel egt —die Aktion auf dieser
Karte kann dann nicht gespielt werden bis sie w eder gezogen wird und so
in das Blatt des Spielers gelangt.

1.6 Aktionen

“Du gewi nnst Schl achten wenn du den Zeitplan des Gegners kennst und einen
ei genen Zeitpl an hast den der Gegner nicht erwartet..”

—M yanot o Musashi

Aktionen sind aufgezdhlt gerade unten dem Foto auf jeder Schicksal skarte
oder imFalle von (Cel egenheit) Beschuss [ A33] oben quer auf der Karte. EIN
Spieler darf Spielen eine Karte als Aktion zu Jeder beliebigen Zeit wdhrend
ei nes der beiden Spieler Spielrunde, sofern die Vorraussetzungen erfillt
sind. Falls eine Karte wegen ihrer Aktion gespielt ist, wird sie

unm ttel bar gelegt in des Spielers Ablage Haufen—der Befehl auf der Karte
dann kann nicht gespielt werden bevor die Karte w eder gezogen und in das
Bl att des Spielers gelangt.

1.7 Ereignisse

“d uck; das ist wenn Vorbereitung auf Gel egenheit trifft.”

—bPierre Elliott Trudeau

Erei gni sse werden aufgezahlt unten der Aktion auf jeder Schicksal skarte.
Erei gni sse werden nienals gespielt vomBlatt, freiwillig oder anders —Aur
von obenauf des Stapels zum zi ehen und nur in zufallsverteilten Abstanden
auf Grund bestimter Wirfelwirfe [1.9.1.1].

1.8 zufall ssechsecke

Das ist das hellgrine “Sechseck” unten |inks auf jeder Schicksal skarte.
Scharfschiutzen [1.9.1.3] und einige Ereignisse verlangen ein

Zuf al | ssechseck und das hei 3t dass die oberste Karte des Schi cksal sstapel
des betreffenden Spielers wrd aufgedeckt und di eses “Sechseck” wird
konsultiert. Di e Buchstaben/Zahl Konbination im*"“Sechseck” werden



ent sprechen ei nem spezi el l en Sechseck auf der Karte, wo das

Schar fschiut ze/ Erei gnis statt finden w rd.

El N zuf al | ssechseck kann auch einen Effekt auf Ei ne beliebi ge gebrochene
Waffen in Spiel haben [11.4].

1.9 Wirfelwirfe

Das ist das Paar der sechsseitigen Wirfel im Eck unten rechts auf jeder
Schi cksal skarte. “Echte” Wirfel werden in Kanpfgruppenkomandant nicht
benutzt: sobald ein “Wirf” erforderlich ist, der betreffende Spieler deckt
auf die oberste Karte seines Stapels zum Zi ehen und nur die zwei Wirfe
werden konsultiert; alles andere auf der Karte wird ignoriert. \Wnn sol ch
ein Wirf gemacht ist, werden die zwei Wirfel addiert zu einer Sume
(Ausnahnme: wéhrend eines Zielen Wirf werden die Wirfel stattdessen

mul tipliziert [0Q20.2.3])

1.9.1 Wirfel Ausldser

Viele Wirfel wirfe sind eingeschlossen in einemdickemroten Rechteck mt
dem Wort Ereignis!, Ladehenmung!, Scharfschitze! oder Zeit! darin; diese
werden “Ausl 6ser” genannt. Diese vier Ausldser unmttel bar und

vor iber gehend unt er brechen das normal e Spiel um eine spezielle Aufgabe aus
zu fihren. Das Nornmal e Spiel geht weiter nachdem der Ausl éser ganzlich
behandel t wur de.

W CHTI GJdeder Nicht —Zeit! Ausl 6ser welcher durch die letzte Karte eines
Spi el ers Stapel zum Zi ehen geschieht wi rd nach dem Vorricken des Zeit
Mar ki erungsst ei ns ungesetzt [6.1.2].

W CHTI G-Ei ne bel i ebi ge Wirf wahrend der Behandl ung ei nes Ausl 6sers (wi e
eines Plotzlicher Tod Wirfes wahrend eines “Zeit!” Ausl 6ser; oder eine
Handgenenge Wirfs wahrend ei nes Handgenenges bin Ende ei nes Einsickern
Erei gni sses) kann nicht sel bst einen Wirfel Ausldser verursachen.

Anders gesagt Jeder beliebige Wirfelwirf wihrend ei nes Wirfel Ausl dser
nuss Jede Ladehemmung!, Ereignis!, Scharfschiitze! oder Zeit! Ausl dser der
i hm zugeordnet ist Ubergehen

W CHTI GJeder der vier unten erklarten Ausl dser werden stets géanzlich

dur chgef ihrt bevor beliebi ge Ergebni sse des Wirfel wrfs wel che durch sie
ausgel 6st wurden ungeset zt werden . Anders gesagt der Wirf sel bst |egt
fest ein Resultat aber dieses Resultat wird nicht ungesetzt bis der

Ausl 6ser ungesetzt ist.

BEI SPI EL: EI NE gebrochene Einheit nmit 6 Moral hat einen Flucht Wrf
gemacht. Der Wirf ist ein “7 —Ereignis.” Diese Einheit wird 1 Sechseck
zur ick nilssen aber erst nach der Aufl dsung des Ereignis. Sel bst wenn das
Ereignis “Sani” gewesen ware und die gleiche Einheit versanmelt wére nisste
si e noch i mmer ausfihren i hren anstehenden Rickzug (aber ungebrochen)
1.9.1.1 Ereignis! Ausl éser

“Der Grund dafur dass die Anerikani sche Armee sich in Kriegen so gut

schl &gt ist dass Krieg i mer Chaos ist und die Amerikani sche Arnee
praktiziert das Chaos téaglich.”

—aus ei ner Nachkriegsbesprechung ei nes Deutschen Generals

Sobal d EI'N Spieler einen Wirfel wrf nacht und dieser Warf ist in einem
roten Rechteck mt dem Wrt “Ereignis!” darin, nmacht das normale Spie
Macht Pause um das Ereignis aus zu fuhren: Der Spieler der den Ereignis!
Ausl| 6ser wirfelt deckt auf die oberste Karte seines Stapel zum Zi ehen und,
unter M ssachtung alles anderen, liest |aut und dann fihrt er das Ereignis
auf dieser Karte aus [E43-E77].

Wenn nichts anders da steht, wird Eine beliebige vomEreignis geforderte
Ent schei dung vom Spieler der liest getroffen

1.9.1.2 Ladehemmung! Ausl 6ser

Sobal d EI'N Spi el er einen Angreifen durch Beschuss Wirf macht [ Q20. 3. 3]
(kein anderer Wiurf wi rd Ausl 6ser einer Ladehenmung!, einschlieBlich Zielen
[@0.2]) und dieser Wirf ist ungeben von einemroten Rechteck mit dem Wort
“Ladehemrung!” darin, werden alle Waffen die feuern gebrochen [11.4].
Bener kung: Funkgerate [12] und M nen [F103] sind keine Waffen

1.9.1. 3 Scharfschitze! Ausl 6ser

“Mei n Hel m bekam eine Furche und ich fiel auf neinen Arsch bevor ich

kapi erte dass auf m ch geschossen wurde.”

—+t. Col. Robert R Mbore



Sobal d EIN Spieler einen Wirfelwrf nacht und di eser Warf ist ungeben von
ei nem rotem Rechteck mit dem Wrt “Scharfschitze!” darin, wird das nornale
Spi el unterbrochen um das Scharfschit zenf euer aufzul dsen: Der Spieler der
das Scharfschitze! Ausl éser wirfelt deckt die oberste Karte seines Stape
zum Zi ehen auf und, unter M ssachtung alles anderen, liest |aut das

Zuf al | ssechseck auf dieser Karte. Der betreffende Spieler darf dirfen dann
wahl en ein Einheit imoder anliegend zu di esem Sechseck und bricht sie.

In CC représentiert eine Scharfschitze! Resultat viel mehr als nur einen
gedul digen Mann nmit eine Blchse nit Zielfernrohr: dieser Mechanisnus wrd
auch benutzt um zu repréasentieren Kanpf Vorkommisse wi e Beschuss durch
di e eigene Seite, Panik, Betaubung durch G anatbeschuss, Schl angenbi ss

Ver zwei f1 ung, Austrocknung, Ernidung, eine verirrte G anate, verschnutzte
Augen, usw.

1.9.1.4 Zeit! Ausl dser

Sobal d EIN Spieler einen Wirfelwirf nacht und di eser Warf i st ungeben von
einemroten Rechteck mt dem W rt “Zeit!” darin, macht das nornal e Spiel
Macht Pause um ein Vorriucken des Zeit Markierungssteins aus zu fuhren
[6.1.2].

2. D Cel &ndekarten

“ich bin ein Soldat; ich kdnpfe wo nman nmir es sagt und ich gewi nne wo ich
kanmpfe.”

—Ceorge S. Patton

2.1 Das Schl achtfeld

Uberl agert jedem Kartenteil ist ein sechseckiges G tternetz um Bewegung und
Kanpf auf ei nem MaRstab von 30 m pro Sechseck zu regulieren. Jedes
Sechseck enthalt:

ei nen speziellen CGel andetyp [ T79-T99] wel cher Bewegung sowi e Angriffe

hi nei n oder hi ndurch beei nflussen kann;

eine wei Ber Mttel Punkt dient der Bestimung der Sichtlinie [10] zw schen
Sechsecken;

ei ne einzigartige Buchstaben —Zahl Konbination — wie “C7” - dient der
Besti nmung wo Scharfschitzen und bestimte Ereignisse statt finden.

2.2 Grenze der Karte

2.2.1-eben rechts der Karte steht die Karten Zahl welche die Karte fir ein
Szenario identifiziert.

2.2.2-Unten links auf jeder Karte ist ein sechsseitiger ‘Konpass' fir die
Oientierung der Sechsecke des Kartenteils. Der Kompass wird bei der
Aufstellung zur Orientierung auf der Karte benutzt und fir die Richtung der
Streuung bei Artillerieschlagen [O18.2.2] und verschi edene Ereignisse.
Auf dem Konpass, 1 Punkte zur “Spitze” der Karte; 4 zur Basis; 2 und 3 zur
rechten Seite; und 5 und 6 zur linken Seite.

2.2.3—2wei gegeniberstehende Ecken jeder Karte enthalten Artillerie

Recht ecke fir den Funkger &t Marki erungsstein eines Spielers [12].

2.3 Ziele

“Egal in welcher Lage nan sich befindet soll man zuerst seine Ziele
festlegen —.”

—Fer di nand Foch

Jede Karte enthadlt funf “Ziele”—+ote Kreise mt einer weiRBen Zahl zw schen
1 und 5. Ein Ziel zahlt eine variable Zahl von VPs zugunsten der Seite die
es zuletzt und allein kontrolliert hat [7.3.1], die Menge wird bestimm
durch speziellen Ziel — Marken die imSpiel [7.3.2] sind.

3. Die Einheiten

“Die Infanterie &ndert sich nicht. Wr sind die einzige Waf fengattung wo
der Mann sel bst die Waffe ist.”

—Maj or General C. T. Shortis

Nanme/ Rang—Ber Name ei ner beliebigen Einheit wird nur zur Identifizierung
benutzt. Und di e geschichtlichen Rang Abzei chen auf allen Anfldhrern sind
nur Aufputz. D ese haben kei nen Effekt auf das Spiel

Bi | der—Al |l e Ei nheiten haben ein Bild nit ein, zwei oder vier Soldaten um
die relative zu zeigen: ein Bild ist ein “Anfihrer” und repréasentiert einen
Mann; zwei Bilder ein 5 —Mann “Trupp”; und vier Bilder ist ein 10 —Mann
“Zug“ .

3.1 Feststellungen zu Einheit



“Moral ist die Geistesverfassung. Standfestigkeit , Mit und Hof f nung.
Vertrauen, Ehrgeiz und Loyalitat. Elan, Korpsgeist und Entschl ossenheit.”
—&eorge C. Marshall

Ei nhei ten haben stets eine Zahl in ihrer oberen rechten Ecke und dre

Zahl en gedruckt entlang der Basis, selbst wenn eine oder nmehrere “0“ . sind
Anf Ghrer Einheiten (nur er) haben auch eine Zahl in einem schwarzen
Sechseck mittig entlang der rechten Seite des Spiel steins.

3.1.1 Feuerkraft (FP)—Bas ist die erste Zahl an der Basis und ist G und

St arke ei ner Einheit im Handgenenge [Ol6.4] oder wenn sie auf eine Feind —
Ei nheit feuert [OQ20 & A33].

3.1.2 Reichweite—bas ist die zweite Zahl an der Basis und ist die maximale
Zahl der Sechsecke die Feind — Einheiten entfernt sein dirfen umsie unter
Beschuss zu nehnen [ Q20 & A33].

3.1.3 Bewegung-bPas ist die dritte Zahl an der Basis und gibt an die Zah
der Bewegungspunkte (“MPs”) die eine Einheit fir sich Bewegen [ 21] von
Sechseck zu Sechseck Uber die Karte ausgeben kann

3.1.4 Mral —bas ist die Zahl imoberen rechtren Eck und ist eine G und

St arke der Einheit wenn Sie sich verteidigt gegen einen Feind — Beschuss
oder wenn sie Erholung versucht [(22] oder Flucht [Q23], unter anderem Die
Moral Einer Einheit ist stets direkt abgewandelt durch di e Deckung [T78. 3]
des Sechsecks in dem sie gerade ist.

El NE gebrochene Einheit [3.2] hat einen roten Bal ken oben am Spi el stein und
i hre Moral Zahl ist weil3 statt schwarz.

3.1.5 Konmmando—Pas ist die schwarze Zahl in einem schwarz —gerahnten
Sechseck rechts auf den Anfihrer Spielsteinen. Konmando kann zusét zlich

Ei nheiten aktivieren wahrend dem Befehl en und Op Beschuss [3.3.1.1], und
kann Feststellungen von besti mten anderen Ei nheiten und Waffen i m sel ben
Sechseck [3.3.1.2 & 3.3.1.3] erganzen.

3.1.6 CGerahnte Feststellungen—Ei nige Ei nheiten haben ihre FP, Reichweite
und/ oder Bewegung ei ngeschl ossen in eine Quadrat. Mt der Ausnahme der
Gerahnten FP die +1 Stéarke i m Handgenenge nmit sich bringt [OL6.4], haben
Gerahnt e Feststellungen nur di e Bedeutung das bestimte Aktionen nit dieser
Ei nheit ausgef ihrt werden kdénnen [ A26, A39 und A40].

3.2 Gebrochene Einheiten

“Bei einemAngriff sind die Halfte der Mianner in einer Feuerlinie
erschrocken und di e andere Halfte entnervt.”

—J.F.C Fuller

3.2.1 CGebrochen/ Ungebrochen—ElI NE Ei nheit ist stets in einemvon zwei

Zust anden: gebrochen oder ungebrochen. EINE Ei nheit beginnt imall geneinen
ein Szenario mt dem Gesicht nach oben auf ihrer ungebrochen Seite, aber
Beschuss , Angriffe und andere ungiinsti ge Effekte kdénnen sie “Brechen”—und
ver ursachen das Urdrehen auf ihre gebrochene Seite (gekennzeichnet durch

ei ne wei Be Moral Zahl und einen roten Bal ken oben am Spi el stein)

3.2.2 Angegliederte Markierungsstei ne—Ei nheiten di e wechseln vom gebrochen
zu ungebrochen oder ungekehrt kontrollieren weiter alle N edergehalten,

Vet eranen und Waffe Marki erungsst ei ne.

3.2.3 Angegliederte Waffen—&ebrochene Ei nheiten kdnnen nicht Waffen nicht
abschi elen. EINE Waffe bricht oder Bricht nicht alleine weil es die sie
kontrollierende Einheit es tut und ungekehrt.

3.2.4 Entfernung—Ei ne beliebi ge gebrochene Ei nheit wel che w eder bricht

wi rd herausgenomen: ihren VP Wert bekommt der Gegner [7.1] nachdem sie auf
den Verluste Spielstand [4.2] gesetzt wurde.

3.2.5 Sammel n—Wenn ei ne gebrochene Ei nheit zum “Samel n” aufgefordert wird
sie gedreht zurick auf ihre ungebrochene Seite. Dies geschieht gewbhnlich
auf Grund eines erfol grei chen Wirfel wirfs wdhrend ei nes Erholungs- — —
Bef ehl [O22] oder durch verschi edene Ereignisse.

3.3 Anf uhrer

“ich habe mehr Angst vor einer Arnee von 100 Schafen angef ihrt von ei nem
Lowen al s vor einer Arnee von 100 Loéwen angefidhrt von einem Schaf.”
—€harl es Maurice de Tall eyrand

3.3.1 Kommando

3.3.1.1 Konmando Radi us—Nor mal erwei se aktivieren ein Befehl [Ol4.1] oder

ei ne Op Beschuss Aktion [A33.2] nur eine einzelne Einheit. ist ein Anfuhrer



jedoch aktiviert dann hat er die Fahigkeit alle, einige oder keine Nicht —
Anf Ghrer Einheiten der eigenen Seite in sei nem Kormandos “Radi us” zu
aktivieren damt sie den gleichen Befehl/ O Beschuss ausfihren. Komrando
Radi us wird in Sechsecken gezahlt ausstrahl end vom Sechseck des Anfihrers.
EI N AnfiUhrer nmit “2” Kommando kann aktivieren Ei nheiten der eigenen Seite
die bis zu zwei Sechsecke weg si nd—sogar Uber unpassierbares Gel ande

hi nweg oder an einer Feind Ei nheit vorbei. EIN “1" Konmando Anf dhrer kann
aktivieren Einheiten der eigenen Seite in oder anliegend an sein eigenes
Sechseck. EIN Anfihrer mt “0” Kommando kann Ei nheiten in seinem ei genen
Sechseck aktivieren

3.3.1.2 Einheit & Kommando—Ei nes Anf iihrers Kommando Zahl wird hi nzugezahl t
direkt zur FP, Reichweite, Bewegung und Moral aller Zige und G uppen der

ei genen Seite (nur er) nur soweit die Ei nheiten imgleichen Sechseck mt
dem Anf Ghrer sind —sel bst wenn der Anfuhrer selbst nicht aktiviert ist.

Di eser Effekt ist kurmulativ Falls zwei oder nehr Anfihrer das gl eiche
Sechseck beset zen.

Es durfte klar von jetzt an sein das Anfuhrer niemals sich sel bst oder
ander e Anfihrer beeinflussen kénnen

3.3.1.3 Waffe & Kommando—Ei nes Anf ihrers Kommando Zahl w rd hi nzugezahl t
direkt zu FP und Reichweite jeder Waffe der eigenen Seite ohne ei nem wei Ren
Band wel ches jede Nicht —Anfihrer Einheit hat so lange als die Einheit im
i gleichen Sechseck wi e der Anfuhrer ist —sel bst wenn der Anfihrer sel bst
nicht aktiviert ist. Dieser Effekt ist kurmulativ Falls zwei oder nehr

Anf Ghrer das gl ei chen Sechseck beset zen

ein Granatwerfer, zum Beispiel kann nicht seine Feststellungen durch

ei nen Anfihrer im sel ben Feld gedndert bekommen und ei n Maschi nengewehr
das ein Anfihrer tré&gt auch nicht.

4. die Spiel stand Anzeige

di e Spielstand Anzeige ist der das Enpfangs Punkt fir viele

Spi el funktionen. Sie beherbergt verschi edene Anzei ger und solche die die
betreffenden Spieler imer in den Szenarien verwenden. |hre Abschnitte
werden unten und in Regel 6 unrissen

4.1 Sieg Spielstand

4.1.1 VP Marki erungsstei n—BPer VP Marki erungsstein wird am Begi nn j edes
Szenarios auf dem Sieg Spielstand gelegt und wird zurick und vorwarts

entl ang der Spi el standsanzei ge Bewegt — auf zu und weg von jedem Spieler -
al s wahrend des Spiels VPs gewonnen und verloren werden . Der Rickseite
des das VP Marki erungssteins wird benutzt um VP Summen gréRer als 20 zu

zei gen.

4.1.2 Angriff In Summe Marki erungsstei n—Bi eser Markierungsstein wird
benutzt nur als Gedachtnishilfe fur einen Spieler umdie aktuelle

St &r kesurme von ei nem bel i ebi gen Beschuss / Mnen Angriff /
Artillerieschlag / Handgemenge festzuhalten. Das ist hilfreich wenn des
angepei |l ten Spiel ers Beschuss Verteidigung Wirfe von Wirfel Ausl 6ser

unt er brochen werden

4.2 Verluste Spiel stand

“di e Friedhtfe sind voll von unersetzlichen Mannern.”

—€harles de Gaulle

Jede Szenario sagt den Spieler wohin sie am Verluste Spielstand die
Kapi tul ation Marki erungssteine ihrer Seite | egen sollen. Der Verluste

Spi el stand hat eine obere und eine untere Reihe, jede “zeigt” auf den das
Spi el er wel cher sie benutzt.

Sobal d ei ne Nicht —Hel den Ei nheit herausgenommen wird, kommt sie (und ihre
Waffe, Falls sie eine hat) auf die Verluste Spielstand Anzei ge. Waffen
werden in der die das groRe Rechteck in der Mtte gelegt. Einheiten werden
gestapelt eine pro nunmmerierten Raum auf die Seite ihres Besitzers des
Waf f en Recht ecks, besetzen die Raune in niedrigste —bis —hochste

nuneri scher Ordnung. Auf diese Kunst verliert EIN Spieler das Spiel wenn

ei ne sei ner herausgenommen Ei nheiten gelegt wird in den Raum der beset zt
von dem Kapi tul ati on Marki erungsstein seiner Seite [6.3].

Ni cht zu vergessen ist dass Sieg Punkte gewonnen werden jedes mal wenn eine
Gegner Einheit herausgenomen wird [7.1].

4.3 Verschi edenes



4.3.1 OB Anzeige —die OB Anzeige befindet sich an der Basis |links der der
Spi el stand Anzeige. Jede Nation hat einen “OB Feststellungen”

Mar ki erungsstein und der wird benutzt um auf der auf dem OB Anzeige die
Qualitat (Elite, Linie oder Gun) und Zahl der erlaubten Befehle (1 —6) zu
mar ki er en.

4.3.2 Szenari o Datum —Jedes Szenario gibt an in welchen Raum des das
Jahres Spiel stand Anzei gers der Jahr Marki erungsstein kommt.

4.3.3 Ziel Rechteck —gezogene Ziel Spielmrken [7.3.2] kommren hier hin.
Jeder Spieler soll seine “geheinen” Ziele in den Abschnitt ganz bei sich
I egen. Alle “offenen” Ziele kormmen in den Mttel Abschnitt.

4.3.4 Daten Rechtecke —di e sieben Daten Rechtecke entlang der Basis der

Spi el stand Anzei ge erl auben Spieler rasch Zugang zu speziellen Regeln die
ver schi edenen Bef estigungen und Waffen zugeordnet sind.

KERN REGELN

5. Abfol ge des Spieles

El NE Spi el von Kanpfgruppenkonmandant beginnt mit einem Spieler (festgelegt
vom gespielten Szenario) der die erste “Spielrunde” ausfihrt. Wenn er
fertig ist — und bis zur BlattgroRe Karten gezogen hat [1.1] — spielt der
Gegnerische Spieler seine erste Spielrunde. Diese Spielrunden wechseln
sich ab bis ein Plotzlicher Tod Wirf oder ein anderes Ereignis [6.3] das
Spi el beendet .

In Einer Spielrunde waéhlt der Spieler eines von beiden

ausf ihren ei nes oder nehrer Befehle durch Spiel von Karten aus sei nem
Blatt [OLl4]; oder

Abl egen ei ner beliebigen Zahl von Schicksal skarten [ OL5].

5.1 Befehl Fahigkeit

“l'iegt kein Befehl vor — suche etwas und tote es.”

—Erwi n Ronmel

I n Kanpf gruppenkommandant darf kein Spieler einen Befehl geben ohne dem
Spiel einer Karte aus seinemBlatt. die naxinale Zahl der Befehle die EIN
Spieler in jeder Spielrunde ausfihren darf steht in der OB seiner Seite
oder im Szenario sel bst. Befehle nissen nicht angekindi gt werden —sie
werden gespielt aus demBlatt , dann ausgefihrt, ein auf einmal. EIN
Spi el er darf di e Ergebnisse des einen Befehls beobachten bevor er

ent schei det ob er einen anderen spielt.

di e verschi edenen Befehle die von Ei nem Spi el er gegeben werden dirfen
werden in Regeln OL6-Q23 erklart.

5.2 Aktion Fahigkeit

W e Befehle darf kein Spieler eine Aktion ankiinden ohne dem Spi el einer
Karte aus seinem Bl att. Spieler durfen Aktionen ausfihren sobald sie
angenessen schei nen vorausgesetzt di e Bedi ngungen, WWnn es sie gibt, in der
Aktion selbst sind erfallt. Es gibt keine Genze fur die Zahl der Aktionen
die EIN Spiel er wahrend ei nes der beiden Spieler Spielrunde ausfihren darf
als der die Zahl der Karten imBlatt.

di e verschi edenen Aktionen wel che von Ei nem Spi el er unternomen werden
durfen werden in Regeln A25-A41 erkl art.

5.3 Abl egen Fahi gkeit

Falls EIN Spieler keine Befehle in seiner Spielrunde aus zu fihren wahlt,
darf er stattdessen Ei ne beliebige Zahl von Karten bis zu aber nicht nehr
al s di e Abl egen Fahigkeit der Nation die er kommandiert (w e gezeigt auf
dem Spieler Hlfsblatt) erlaubt [OL5] Ablegen

5.4 Blatt Wederauffillung

Am Ende | eder Spielrunde nuss der aktive Spieler (nur er) Schicksal skarten
von der Spitze seines Stapel zum Ziehen bis die Zahl der Karten in seinem
Blatt seiner Blattgro6Re gleich ist ziehen [1.1]. EINE Wederauffillung des
Bl attes darf vorubergehend unterbrochen werden durch das Vorricken des Zeit
Mar ki erungssteins [6.1.2] Falls die letzte Karte vom Stapel des
betreffenden Spielers gezogen ist —begi nnt das Wederauffillung des
Blattes in diesem Falle nach dem Vorricken des Zeit Markierungsstein (und
sei n Abl age Haufen wurde w eder Gemi scht und ergi bt ei ne neuen nach unten
gedrehten Stapel zum zi ehen)

6. Spiel Zeit



“Zeit ist alles; funf M nuten bedeuten den Unterschied zw schen Sieg und
Ni ederl age.”

—Hor ati o Nel son

6.1 Zeit Markierungsstein

6.1.1 Platzierung

Jedes Szenario gi bt an auf welchen Raum des Zeit Spi el stands (auf der

Spi el stand Anzeige) der Zeit Markierungsstein gelegt wird (gewdhnlich “0")

6. 1.2 Vorrucken

Der Zeit Markierungsstein wird einen Raum vor gerickt entlang des Zeit
Spi el st ands:

sobald ein “Zeit!” Ausl 6ser gewirfelt wurde ; oder

sobald EIN Spieler die letzte Karte seines Stapel zum zi ehen auf deckt
/zieht: solch ein Ereignis wirkt genau wie ein erwirfelter “Zeit!”

Ausl oser.

Wrd sie nur vorgerickt einmal — nicht zweinmal — Falls die letzte Karte
ei nes Spielers Stapel aufgedeckt wird und ein Wirfelwrf daraus in ei nem
Zeit! Ausl d6ser resultiert.

Unm ttel bar nach dem Vorricken des Zeit Markierungssteins, nmacht das
normal e Spi el Macht Pause damit die folgenden Schritte ausgefihrt werden
kdénnen.

Di e Spieler missen zuerst ausfihren die fol genden zwei Schritte in der
Fol genden Rei henf ol ge

1) der Spieler der ausl6st das Zeit Vorricken (nur er) nischt seinen

St apel und Abl age Haufen zusanmen und bil det so eine neuen Stapel zum

zi ehen;

2) dersel be Spieler macht einen Pl 6tzlicher Tod Wirf, Falls angemessen
[6.2.2].

Dann Falls das Spiel nicht endete auf Gund Pl 6tzlicher Tod, sind die
fol genden vier Schritte in der Fol genden Rei henfol ge aus zu fihren

3) der Verteidiger (nur er) bekomm 1 VP,

4) der ausl 6sende Spieler (nur er) rnuss einen beliebigen Rauch

Mar ki erungsstei n von der Cel &ndekarte entfernen

5) Fal |l s eine oder nmehrere Einheiten i mnun vom Zeit Marki erungsstein
beset zt en Raum sind, bringt der sie besitzende Spieler sie ins Spiel als
Ver st arkungen in demer sie in Jedes beliebige Sechseck entlang seiner
ei genen Seite der Spielbrett Kante (der Nicht aktive Spieler als erster)
platziert . Stapel bildung G enzen [8] missen beachtet werden. Jedes
Funkgerat als Verstarkung komt in des Spielers (leeres) Artillerie

Recht eck stattdessen;

6) bei den Spi el er dirfen “Ei ngraben” Aktionen [A32] Spielen

Sind die sechs Schritte oben géanzlich beendet, geht das Spiel normal weiter
von wo auch imrer es stehen geblieben ist

6.2 Pl 6tzlicher Tod Marki erungsstein

6.2.1 Platzierung

Jedes Szenario gibt an in welchen Raum der Zeit Spiel stand Anzei ge der
Pl 6t zI i cher Tod Marki erungsstein gel egt werden soll.

6. 2. 2 Vorgang

Sobal d der Zeit Markierungsstein vorrickt hinein oder dariber hinaus des
Raumes besetzt vom Pl 6tzlicher Tod Markierungsstein, der der ausl ésende
Spi el er nmuss wirfel n—das geschi ent nachdem der betreffende Spieler seinen
Schi cksal sstapel und Abl age Haufen zusanmen ni scht und so ei nen neuen
Stapel zum ziehen bildet. Falls das Resultat ist weniger als die Zahl im
Raum nonent an besetzt vom Zeit Marki erungsstein (nicht der Raum des

Pl 6t zl i cher Tod Marki erungsstein sel bst), endet das Spiel unmttel bar [6. 3,
unten]. Sonst geht das Spiel nornmal weiter.

6.3 Spi el Ende

“lch und drei Minnern sind ubrig geblieben. Es kann nicht mehr werden vie
| anger dauern. Lebwohl und Hp hip hurra.”

—ein Britischer Ofizier in der
Schl acht von Sidi Nsir, Tunesien

El NE Spi el von Kanpfgruppenkonmandant wird im all gemei nen enden auf eine
von vier Arten:



1) EI N Spieler ist gezwungen zu stellen eine seiner herausgenomen

Ei nheiten in den Raum der Verluste Spiel stand Anzei ge die von sei nem
Kapi tul ati on Marki erungsstei n besetzt ist;

2) Ei nes Spielers letzte verbl ei bende Ei nheit auf der Gel dandekarte wird
her ausgenomren;

3) Ei nes Spielers |letzte verbl ei bende Einheit auf der Gel dandekarte

verl dsst freiwillig die Gel andekarte [7.2.1];

4) EIN Pl 6tzlicher Tod Wirf [6.2.2] wird gemacht wel cher weniger ist als
di e Zahl i m Raum der nonentan vom Zeit Marki erungsstei n besetzt ist.
6.3.1+Falls die erste oder zweite Situation oben geschieht , der
betreffende Spieler unmttel bar und automati sch verliert das Spi el
ungeachtet der VP Sume. Falls beide Spieler gleichzeitig verlieren Auf

di ese Kunst, der Spieler nmt der Initiative Karte bricht das Patt und

gewi nnt das Spiel [9.2].

6.3.2—Falls die dritte oder vierte Situation oben geschieht wund die
ersten zwei Situationen liegen nicht vor, nissen di e Spieler Aufdecken eine
bel i ebi ge gehei ne Zi el Spiel marken und Ubergeben i hre VPs dem aktuel | en

| nhaber der Kontrolle. Dann der Spieler nit der hdéheren VP Sunme - das

hei Bt, der VP Markierungsstein ist auf seiner Seite des“0” Raumes — gew nnt
das Spiel. Falls der VP Markierungsstein ist im“0” Raum der Spieler mt
der Initiative Karte gewi nnt das Spi el

7. Sieg Bedi ngungen

“ich mbchte die Seiten meines Tagebuches wo ich den Kol laps nei nes Wl ens
beschri eb herausrei Ren. Aber |assen wir sie dort stehen als eine Lektion im
Leben dass es falsch ist zu Schl issen zu springen weil die Dinge nicht so
gut gehen.”

—Ni kol ai Moskvi n, nach dem
Sowj eti schen Sieg bei Stalingrad

EI N Spi el er werden gewdbhnlich gewi nnen das Spiel in Folge des Besitzes von
mehr VPs als sein Gegner wenn das Spiel endet [6.3]. VPs werden auf eine
von drei Arten verdient:

Ent f ernung von Feind Ei nheiten

Ver| assen von Ei nheiten der eigenen Seite Uber die Kante der Cel andekarte
des Gegners hi naus;

Kontroll e von Zielen auf dem Kartenteil.

7.1 Sieg Punkte durch Entfernung

Wenn ei ne Ei nheit herausgenommen w rd— aus Jedem bel i ebi gen G und: durch
Bef ehl, Aktion oder Ereignis — bekommt der Gegner eine bestimme Zahl VP
daf ur:

EIN Zug ist 2 VPs wert;

EIN Trupp ist 1 VP wert;

El N Anf Uhrer (Ausnahme: Held) ist wert 1 VP plus 1 VP fir jeden Komrando
Punkt auf seiner ungebrochen Seite;

EIN Held ist null VP wert.

Di ese Wrte werden auch gezeigt auf dem Spieler Hilfsblatt zur

Erl ei chterung des Nachschl agens wahrend des Spi el es.

7.2 Sieg Punkte durch Abgang

Jede Cel &ndekarte ist undurchdringlich links und rechts Seite jedes
Spi el ers wenn das Spiel einmal beginnt. EINE Einheit darf nienmals abgehen
von der Cel dndekarte auf der |inken oder rechten Seite.

di e Kanten der Gel andekarte nahe den Spiel er kénnen im Spiel von Ei nheiten
zum Abgang genut zt werden (als wire di e dunkel graue Grenze eine weiteres
Sechseck). Imallgeneinen bringt freiwilliges Verlassen von Einheiten der
ei genen Seite Uber die feindliche Gel andekarte Kante widhrend Bewegen [ Q21]
oder Vorruicken [O16] auf Befehl VPs, wahrend Verlassen von Ei nheiten der

ei genen Seite Uber die eigene Spielbrett Kante durch erzwungenen Rickzug
wahrend ei ner Flucht auf Befehl [O23] den Verlust von VPs bew rken wird.
7.2.1 Freiwilliger Abgang

Ei n Vorrickende [OLl6] oder Sich bewegende [ Q1] Einheit darf Abgehen von
der Cel andekarte — um MP Kosten von“1” — (ber die Spielbrett Kante des
Gegners. Der besitzende Spiel er bekonmt unnmittel bar Abgangs VPs fir die
abgehende Einheit [7.1]. diese Einheit wird dann gel egt auf Jeden

bel i ebi gen Raum der Zeit Spi el stand Anzei ge die besitzende Spiel er winscht.



EI NE Ei nheit wird sie stets ungebrochen auf dem Zeit Spiel stand gel egt,

sel bst wenn sie bei m Abgang gebrochen war. die Einheit behdlt Eine
bel i ebige Waffe Die sie trug — wi eder wird sie ungebrochen Falls sie beim
Abgang gebrochen war — aber sie verliert Jeden allfalligen Veteranen oder
Ni eder gehal t en Marki erungsstei n wel cher angegliedert war.

Sol ch eine Einheit wird nun betrachtet als eine ganzlich verschi edene

“Ver st ar kungs-" Ei nheit.

7.2.2 Unfreiwi |l iger Abgang

EI NE Si ch zurick ziehende Einheit [(Q23.3] kann werden gezwungen von der

CGel andekarte entlang der Spielbrett Kante ihrer eigenen Seite abzugehen und
wi rd dabei herausgenomren. Sol ch eine Einheit wird gel egt auf den nachsten
| eeren Raum der Verluste Spiel stand Anzei ge nachdem der Gegner Entfernungs-
VPs daf ir bekomren hat [7.1]. die herausgenonmene Ei nheit behédlt nicht ihre
Waf fen — di e kommen, ungebrochen, auf den “Waffe” Abschnitt der Verluste
Spi el stand Anzei ge— si e behadlt auch nicht Veteranen oder Ni edergehalten

Mar ki erungsst ei ne wel che i hr angegliedert sind.

7.3 Ziel Sieg Punkte

Jedes der funf Ziele auf jeder Gel d&ndekarte kann ei ne oder nmehrere VPs wert
sei n, abhangi g davon wel che Ziel Spielnarken imSpiel sind. Ziele sind
sonst wert null VPs standardmifi g.

7.3.1 Kontrolle von Zielen

doppel seitige Kontroll e Markierungsstei ne werden benutzt um anzuzei gen

wei che Seite nomentan ein Ziel auf der Cel dandekarte [2.3] kontrolliert.
Wahrend der Erstaufstellung, gibt das Szenario wel che Ziele zu Begi nn unter
Kontroll e wel ches Spielers stehen an. In einigen Fallen sind am Begi nn des
Spi el es von beiden Seite unkontrolliert: diese sollen auch nicht einen

Mar ki erungsstei n enthalten. beginnt einnmal das Spiel der letzte Spieler der
alleine ein Ziel besetzt soll einen Kontrolle Mrkierungsstein imZiel der
zur Nation die er kommandi ert passt | egen/ undrehen

7.3.1.1 Gebaude Ziele

Ein Ziel in einem Gebaude Sechseck wird betrachtet als das ganze Gebaude
unf assend wenn es nehr als ein Sechseck unfasst. In diesemFall, jeder
Sechseck des betreffenden Gebdude nmuss frei von Feind Ei nheiten werden
damt EIN Spieler Es unter Kontrolle bringen kann

7.3.2 Ziel Spielnmarken

Es sind 22 Ziel Markierungssteine — oder ‘Spielnmarken” — im Spie

enthalten. Ziel Spielmrken werden gewdhnlich zufdllig gezogen und werden
benut zt um speziell e zusatzliche Sieg Bedi ngungen fir jedes Szenario zu
besti nmen, gewdbhnlich in der Form des der Zuschrei bung eines VP Wert fur
ein oder nehrere Kartenteil Ziele [2.3].

Jede gezogene Zi el Spielnmrke zeigt eine Sieg Bedingung auf ihrer “offenen”
Seite. Meist wird das sein in der Formvon

Zei gen welches Ziel X ist wert Y VPs fir den Inhaber seiner Kontrolle.

Di ese Wrte werden addiert mt anderen Ziel Spielmarken.

Falls alle drei Spielnmarken fir Ziel #3 imSpiel sind (C, Gund K), ware
Ziel 3 in Sunme 6 VPs (1 + 2 + 3) wert.

Ei ni ge Zi el Spielmarken zeigen

Di esem bedeut et wel ches der die das funf Ziele auf der Gel d&ndekarte sind
werden wert Y VPs jedem Diese Werte werden addiert mt anderen Zie

Spi el mar ken.

die drei spezialisierten Ziel Spielnmarken etikettiert (3 BlILDER H ER)
zeigen jeweils an, , dass:

unm ttel bar vor jedem Pl 6tzlicher Tod Wirf [6.2.2], Wenn ein Spieler alle
fanf Ziele kontrolliert gewi nnt der betreffende Spieler automatisch das
Spi el ungeachtet der aktuellen VP Sunmen;

VPs fiur freiwi lligen Abgang von Einheiten [7.2.1] werden fir beide Spieler
ver doppel t;

VPs fir das Entfernung von Einheiten [7.1] werden fur beide Spieler

ver doppel t.

Ei nige Ziele dirfen am Ende des Spieles wertlos werden. Spielsoll er
trotzdem versuchen alle Ziele auf einer Gel a&ndekarte unter Kontrolle zu
nehmen kontrollieren fir den Fall dass der die Gegner als geheines Ziel ein



oder nmehrere wertvoll e darunter hat.

7.3.3 Ofene & Geheine Ziele

O fene Ziel Spielmrken — so wie geheine die wahrend des Spieles enthul It
wurden [E67] — sollen mt ihrer “offenen” Seite nach oben in die Mtte des
Zi el Rechtecks gel egt werden. Geheine Ziel Spielmrken sollen nach unten
gedreht im Zi el Rechteck gehalten werden —nur der betreffende Spieler darf
die “of fene” Unterseite der der Spiel marke betrachten

Bener kung: einige Ziel Spielmrken haben keine “geheine” Seite —Falls EIN
Spieler sie zieht als sein geheines Ziel, hat er wenig dick: Sie nuss als
ein offenes Ziel enthullt bleiben

O fene Ziele bringen VPs unmttel bar wahrend des Spieles, geheine Ziele
gewdhnl i ch erst am Ende (oder sobald sie enthillt werden).

Sobal d ein offenes Ziel auf der Cel &ndekarte den Besitzer wechselt, nuss
man sei nen Wert zuerst dem Vorbesitzer abzi ehen bevor man i hn dem aktuel | en
Besitzer zuschl agt —Auf diese Kunst wirde ein Ziel das 4 VPs wert ist

ei nen acht Punkte Ausschlag wenn Es den Besitzer wechselt bew rken

8. Stapel bil dung

Pl at zi eren von nehr als einer Einheit oder einem Markierungsstein in das

gl ei che Sechseck wird “Stapel bil dung” genannt.

CCs UbergroRe Sechsecke erl auben es Spielsteinen Seite an Seite in ihnen zu
I i egen. obwohl diese Spielsticke nicht physisch einer auf dem anderen
“gestapelt” werden durfen, werden sie als“ zusamen gestapelt ” fir Spie
Zwecke betrachtet.

8.1 Marki erungsstein Stapel bil dung

St apel bil dung Grenzen sind fir alle Markierungssteine unmttel bar nach der
Pl at zi erung zwi ngend. Es gi bt keine Genze fir die Zahl der

Mar ki erungsst ei ne wel che einen einzelnen Ort besetzen dirfen auller w e

f ol gend:

8.1.1 Einheit und Marki erungssteine —Jede Einheit in Spiel darf naxinal

f ol gende Marki erungsstei ne auf ihr gestapelt haben

Ni eder gehal t en

Vet er anen

Waffe (Eine beliebige Einheit darf Eine beliebige Waffe tragen)

8. 1.2 Funkgerate—Nur ein Funkgerat darf werden gestapelt in jedem der zwei
Artillerie Rechtecke: eines pro Spieler. das erste Funkgerat hat Vorrang.
8. 1.3 Befestigungen —Nur ein Befestigung Markierungsstein kann ein

ei nzel nes Sechseck besetzen. die erste sol che Befestigung hat Vorrang.
Fal | s das Granatenl och Ereignis einen Schitzenl och Markierungsstein in ein
Sechseck bereits nmit Stacheldraht zu stellen erfordert, das Schitzenl och
kann ni cht gel egt werden.

8.1.4 Rauch —Nur ein Rauch Markierungsstein kann in ein einzel nes
Sechseck. das grofRte Hi ndernis hat Vorrang.

8.1.5 Feuer —Nur ein Feuer Markierungsstein kann ein einzel nes Sechseck
beset zen. Wahrend Feuer in ei nem Sechseck, dirfen keine oben aufgezahlte
Mar ki erungsst ei ne und kei ne Ei nheit dort sein.

8.2 Einheit und Stapel bil dung

di e Zahl der Einheiten der eigenen Seite welche rechtens in ei nem Sechseck
st ehen kann hé&ngt ab von der Zahl der Sol daten Bil der auf den Spi el steinen
ei ne Zahl von Einheiten der eigenen Seite nmt eine in Sume bis zu sieben
Bi | dern kann i m gl ei chen Sechseck ohne Strafe gestapelt werden. Jedes
Sechseck mit Einheiten der eigenen Seite die zusammen acht oder nehr Sol dat
Bi | der haben verletzt die Grenzen der Stapel bildung und ist “Oberfdllt®
Grenzen fur Stapel bil dung von Ei nheiten werden zw ngend am Ende j eder

Spi el runde. Dann nuss der besitzende Spiel er herausnehnen genug Ei nheiten
um j edes Uberfillte Sechseck auf die Grenze zurick zufihren. In jedem
Uberfidllten Sechseck darf EIN Spieler maxinal ein freies Entfalten Ereignis
[E52] unnittel bar vor Entfernung von Einheiten Auf diese Kunst ausfihren.
Bei spi el : Auf Grund eines Rickzugs findet der Achsenniichte Spiel er zwei
gebrochene Deutsche Zige in ei nem einzel nen Sechseck am Ende der Spi el runde
des Alliierten Spielers. Er erstens wahlt sie umzu gliedern in zwei
(gebrochene) Gruppen. Er entfernt dann eine der G uppen. Keine weitere

Ei nheit nuss herausgenomen werden weil Es sind jett nur sechs Sol dat



Bi | der i m Sechseck verblieben und das verletzt die Genzen der

St apel bi | dung ni cht.

Man kann imallgeneinen frei to Stapel bildung G enzen wihrend ei ner

Spi el runde verletzen — umextra Einheiten in eine Handgenenge Situation Vor

zu ricken, zum Beispiel — aber man nmuss ei nen Ausweg haben die Situation
vor dem Ende der Spielrunde zu bereinigen oder man hat eine Probl em auf dem
Spiel brett.

9. Initiative

Wenn man ein vorher erzeugtes Szenario spielt, zeigt das Szenario mt der
Initiative Karte an wel che Seite das Spiel beginnt. Wahrend ei ner Schaffung
ei nes Szenarios durch Zufall, ist eines Spielers Initiative Zahl aufgezahlt
in der gekauften OB seiner Seite: in diesemFall, der Spieler mt der
hoheren Initiative Zahl wird das Spiel beginnen nmit der Initiative Karte.
WCHTIG die Initiative Karte ist niemals Teil einer Spielers Blatt und
zdhlt nicht fir das BlattgroRenlimt.

9.1 Nochmals Wirfeln

Zu Jeder beliebigen Zeit wdhrend des Spieles, kann der Spieler nmomentan die
Initiative Karte kontrolliert wdhl en auf zu heben alle Wrkungen des
letzten Wirfelwrfs der genacht wurde — einschlielllich Jedes beliebiges
Wir f el Ausl 6sers der i hm zugeordnet ist — und bew rken dass nochnal s
gewirfelt wird. Diese Entschei dung nmuss genmacht werden bevor beliebige

Ausl 6ser/ Ergebni sse des betreffenden Wirfs ungeset zt werden.

Wenn EIN Spi el er Auf diese Kunst ein nochmals Wirfeln fordert, muss er die
Initiative Karte sei nem Gegner geben, der sie kontrolliert bis er ein
nochmal s Wirfel n verursacht und sie so zum ersten Spieler zurick spielt.

Di eses zuriick spielen der Initiative kann ei ne unbeschrankte Zahl wahrend
des Spi el es geschehen: sogar wdhrend der gleichen Serie der Wirfel wirfe.
9.2 Spi el gl ei chstand

Wenn eine Szenario nmit einemd eichstand endet — “0” VPs nachdem

Pl 6t zI i cher Tod oder beide Spieler Kapitulieren gleichzeitig, zum Beispie
— gewinnt der Spieler mt der Initiative Karte das Spi el

die Initiative Karte wirkt so als eine Kunst Ausgleichs — Mechani snus um
zu zugeln die wilden G ucksstrahnen die zu Jedem beliebigen Spiel mt
Karten oder Wirfel gehéren. Initiative wird i mallgenei nen wechsel n zurick
und hin zwi schen den zwei Spielern wi e das Kriegsglick es ergibt, obwohl
es nicht sein nuss, es kann auch sein dass EIN Spieler sie imganzen Spie
ni cht verwendet.

10. Sichtlinie (LOS)

10.1 LOS Uber priif ungen

I mall genei nen nmuss eine Einheit in einem Sechseck eine Einheit in ein
anderer Sechseck fahig sein zu “sehen” um auf sie zu schieBen. EINE LCS
“Uber prufung” wird gemacht indem eine gerade Kette zwi schen dem M ttel punkt
des “sichtenden” Sechsecks und dem Mttel punkt des “Ziel” Sechsecks gezogen
wird. Falls die Kette die physische Abbildung eines GCel ande Hi ndernis oder
Hi ndernis in ei nem dazw schen |iegenden Sechseck berithrt, ist die LCS

bl ockiert [10.2] oder behindert [10.3]. Solch eine LOS Uberprifung darf zu
Jeder beliebigen Zeit von ei nem der beiden Spiel er gemacht werden.

Ei n Hi nderni s oder Behinderung i m— oder Teil davon in, wi e ein Zaun oder
eine Mauer [T84, T97] -sichtenden oder Ziel Sechseck beeinflussen die LOS
ni cht.

Aber eine Mauer Sechseckseite die nicht Teil des Sechseckes des Sichtenden
oder Ziel Sechseck ist blockiert die LOS zwi schen i hnen, selbst wenn die
LCS genau entlang dem Mauer Sechseckgrat gezogen ist.

LOS ist stets in beiden Richtungen: Falls Einheit A Einheit B sehen kann,
dann kann Einheit B auch Einheit A sehen

10.1.1 Einheiten & LOS

Ei nheiten — sol che der eigenen Seite oder des Feindes — in einemdazw schen
I i egenden Sechseck bl ocki eren oder behindern die LOS in kei ner Wi se.

10. 2 Hindernisse & LOS

Jedes beliebige CGel dande [T79-T99] mit dent?” Synbol in seiner LOS Spalte
der Gel &nde Tabel | e hei Bt ein “Hi ndernis"

ElI NE Ei nheit in einem Sechseck kann eine Einheit in ein anderen Sechseck

ni cht sehen Falls die LOS von einem Hi ndernis blockiert ist.



10. 2.1 Feuer Hi ndernisse

Ei n Feuer Markierungsstein [T79] fullt aus das ganze Sechseck imwel chem er
sich befindet. Anders gesagt ist eine LOS gezogen hin durch Einen

bel i ebi gen Teil einer Brennenden Sechseck — einschlielllich direkt entlang
sei ner Sechseckseite —bl ockiert von di esem Marki erungsstein.

10. 3 Behi nderungen & LCS

Ei ni ge Cel @nde ist zu schitter oder zu niedrig umein voll stéandi ges

Behi nderung der LGOS zu sein und wird bezeichnet als “ Behinderung” weil Es
den Beschuss auf ein anderes Sechseck hindurch eher behindert als den
Schuss insgesant. verhindert

10. 3.1 Ziel en & Behi nderungen

Ei ne bel i ebi ge Genaui gkeit [O18.2.2] oder Zielen [(20.2] LGOS gezogen durch
ei n dazwi schen |iegendes Behinderung wird seinen Wirf reduziert haben um
ei ne Menge gl ei ch der Zahl aufgezahlt in des Gel 4ndes LOS Spalte des

Cel ande Tabell e. Falls das/die Funkgerat/Waffe trifft, wird Ei n beliebiger
fol gender Artillerie Aufschlag/Beschuss Angriff Wirf unbeei nflusst vom
Behi nderung sei n.

das Behi nderung wurde bereits bericksichtigt durch M nderung der Chancen
das beabsichtigte Ziel gleich zu treffen

10. 3. 2 Beschuss Angriffe & Behi nderungen

Ei ne Beschuss Angriff [O20.3] nmit einer beliebigen Nicht —Ordonanzwaffe
durch ein dazw schen |iegendes Behinderung hat seine FP reduziert um eine
Menge gl ei ch zu der Zahl aufgezéhlt in dieses GCeléandes LOS Spalte der

Gel ande Tabel | e.

10. 3. 2.1 M ndest- Feuerkraft—ElI NE Beschuss Angriff wel cher auf “0” oder
weni ger FP auf Grund eines Behinderung reduziert ware kann nicht genmacht
wer den: eine endgultige FP von =zum ndest “1” ist gefordert fir einen
Beschuss Angriff Wirf. Aktionen wel che erhdhen ei ne Beschuss Angriffe

St arke dirfen benutzt werden um zu heben die Schisse FP auf 1 oder nehr.
10. 3.3 Behi nderungs- Abwandl ungen

Behi nderungen werden nicht addiert: der einzel ne grofte Abwandl ungsf akt or
wi rd benutzt und di eser Abwandl ungsfaktor wird nicht grélRer wenn die Zahl
der Behi nderungen zw schen dem si chtenden und Zi el Sechseck groéRer ist als
ei ns.

EI N Zug Schi et auf Ei nen Trupp Uber drei Sechsecke weg. Beide Sechsecke
zwi schen i hnen enthalten Buschwerk. Der G uppe gesam FP ist reduziert um
—3 fur ein Buschwerk Behinderung, nicht um —6 fir beide Felder. Falls
ei nes der zwei dazwi schen |iegenden Sechsecke al so auch enthielte einen “4”
Rauch Mar ki erungsstein, die FP ware reduziert um —4 stattdessen fir den
Rauch. Falls bei de dazw schen |iegenden Sechsecke enthielten “4” Rauch

Mar ki erungsst ei ne, ware der Abwandl ungsfaktor trotzdem nur —4.

10. 3. 4 Rauch Behi nder ungen

El N Rauch Marki erungsstein [T94] fullt das ganze Sechseck in wel chem er
sich befindet aus. Anders gesagt eine LOS gezogen durch Einen beliebigen
Tei |l einer Rauch Sechseck — einschlieBlich direkt entlang seiner
Sechseckseite — ist von di esem Marki erungsstei n behi ndert.

di e physi sche Pl atzierung ei nes Rauch/Feuer Markierungssteins in einem
Sechseck ist nicht wichtig: diese werden “ gehdren zum” Gel &nde und
beei nfl ussen das ganze Sechseck — einschlieBlich aller sechs Sechseckseiten
— so lange sie verbl ei ben

AuRBer dem behi ndert Rauch Ei ne LOS hinein oder hinaus gezogene des der Es,
ni cht nur eine hindurch gezogene wi e Es gedruckte Kartenteil Behi nderungen
sonst tun.

In Fortsetzung des Beispiels von [10.3.3], enthielte das Sechseck des Zugs
ei nen “5” Rauch Marki erungsstein, seine FP wirde reduziert werden um —5
stattdessen.

11. Waffen

11.1 Schaffen

W e Einheiten haben Waffen auch eine FP und eine Rei chweite — manchma
Gerahnt — und ndgli cherwei se ei nen schéadli chen Abwandl ungsfaktor (in
breitemrot, wie imBeispiel oben) auf die Bewegung der sie mtfihrenden
Ei nheit. Sobald eine Einheit aktiviert wird [Ol4.1], wird Ei ne beliebige



Waffe die sie mtfuhrt mt ihr aktiviert. Nur ein ungebrochene nicht

Ni edergehaltene [13] Einheit darf ihrer Waffe abfeuern und darf sol ches
all eine oder als Teil eine Beschuss G uppe [20.3.1] nachen.

11.2 Tragen

Jedem Ei nheit darf eine zugeteilt Waffe “tragen”, was dadurch

gekennzei chnet dass die Waffe auf die Einheit physisch gelegt wird. Eine
bel i ebi ge Waffe erworben durch di eser Nationen Verstarkung Tabelle russ der
Einheit die mt dieser Waffe aufgezdhlt ist.

11.3 Entfernen & Ubertragen

El NE Waf fe darf einer anderen Einheit Ubertragen werden durch di e Ausgabe
von 1 MP wéhrend ei nes Bewegungs- Befehl [Q21.1.1].

El NE Waffe darf von i hrem aktuellen Besitzer freiwillig zu Jeder beliebigen
Zeit herausgenommen wer den.

Falls eine Einheit mt einer Waffe herausgenonmen wird oder die

Cel andekarte verl asst, geht die Waffe mit ihr. EINE Waffe di e von E nem Zug
getragen wird wel cher Sich entfaltet [E52] wird einemder zwei ersetzenden
Gruppen gegeben.

11. 4 Gebrochene Vaffen

Wenn eine Waffe bricht, wird sie ungedreht auf ihre “Gebrochene” Seite.

El NE gebrochene Waffe wel che wi eder bricht w rd herausgenonmen.

Sobal d EIN Spieler Uberprift fir EIN Zufallssechseck [1.8] — wegen
Schar f schiut ze! oder auf Grund bestimmter Ereignisse — wird die Sechseck
Zahl verglichen mit der auf jeder gebrochenen Waffe in Spiel. Dieses

passi ert bevor das Resultat des Ereignis/Scharfschitze sel bst ungeset zt

i st.

Falls die Zahl fallt in der Waffe “Fix” Reichweite, wird sie auf ihre
ungebrochene Seite zurick gedreht und sie ist verfigbar fur sofortigen
Gebr auch.

Falls der die das Zahl fallt in der Waffe “Elim nations-" Reichweite, wrd
si e herausgenonmen und gel egt in den “Waffe” Raum der Verluste Spiel stand
Anzei ge.

sonst bl ei bt die Waffe gebrochen.

Bei spiele fir Sichtlinien (LOS):

A—Herzog in J9 kann Borbe in K6 vorbei an den dazw schen |iegenden Wl der
auf der gl ei chen Hohe nicht sehen.

B—Herzog kann hinab auf Bolter in L6 an dem dazwi schen |i egenden Higel das
hei Bt auf der gl ei chen Hohe wi e Herzog vorbei nicht sehen [T88.3.2]; wire
Her zog auf ei nem Ebene 2 Higel G at wire die LOS offen, weil er wirde dann
hoher al s das dazw schen |iegende Higel H ndernis sein.

C—Herzog kann sehen Grein in N6 Uber das Wil der Hi ndernis niedrigerer Hohe
[ T88. 4].

D, E—uttman in J7 kann nicht hinab auf Schnidt in M sehen wegen der Wl der
di e erzeugen ein Sechseck [T88.4.1]. Er kann jedoch Pfeiffer ein Sechseck
weiterer weg in N9 sehen.

F—Schm dt kann Benzing in M4 sehen weil die LOS zieht genau entl ang der
Strasse Abbildung wie sie passiert das Wal der Hindernis im Sechseck M
[10.2 und T93].

G-Schm dt kann Grein sehen; Ein beliebiger Angriff zw schen den zwei
Sechsecken wirde jedoch |eiden unter einer —2 Strafe fir das dazw schen
I i egenden Obst baungarten Behi nderung i m Sechseck N7 [10.3.1 & 10.3.2].
H-Schmi dt kann Wehling in N7 sehen, aber mit einer 7 Behinderung wegen
Rauch [10.3.4]; Falls eine Mauer ware entlang der MB/ N8 Sechseckseite,
wirde die LOS blockiert sein [10.1 graues Rechteck].

J—Pfeiffer kann Wehling sehen. Eine Beschuss Angriff zw schen ihren zwei
Sechsecken wirde unter einem —7 Behinderung fir Rauch |eiden; keinem —
9 fir Rauch und Obstbaungarten [10. 3. 3].

11.5 Ordonanzwaf f en

Ei nige Waffen — die mt einemwei Ben Bal ken hinter ihren Feststellungen,

wi e die zwei abgebildet unten —werden als “Ordonanzwaffe” bezei chnet. Eine
O donanzwaf f e:



muss zuerst einen Treffer durch Zielen sicher stellen bevor ein Beschuss
Angriff Wirf gemacht werden kann [ Q20. 2];

kann ni cht teil nehnen an einer Beschuss G uppe [ O20.3.1];

und kann nicht wahrend Cel egenheits- Beschuss verwendet werden [A33].

11.6 Spezialisierten Waffen

EI N Fl ammenwer f er oder Ml ot ow Cocktail automatisch bringt sein Ziel in

ei ne Deckung [T78.3] von “0”, nit keiner nbglichen Anderung.

El NE Gebal | te Ladung oder Ml otow Cocktail ist eine einmal Gebrauch Waffe
und rmuss als solche unnittel bar nach dem Beschuss Angriff Wrf

her ausgenomen werden [ Q20. 3].

12. Funkgerate

Funkger ate sind Markierungssteine die Artillerie Batterien abseits der

CGel d&ndekarte repréasentieren. Jede hat eine FP zwi schen 8 und 13. Falls EIN
Spi el er ein Funkgerat bekommt, wird es in das Artillerie Rechteck am
nachsten zu i hm (auf eine der zwei Ecken der Gel d&ndekarte) gel egt. Jeder
darf Spieler nur ein Funkgerat auf einmal im Spiel haben. EIN Funkgerat ist
kei ne Waffe.

Si ehe OL7 und O18 fir Regeln fiur Funkgeréat Verwendung.

13. Niederhalten

13.1 Pl at zi erung

El N Ni eder gehal ten Marki erungsstei n kann auf eine Einheit durch das Kauern
[ E51], Verbot [E60] oder Unterdrickender Beschuss [E75] Ereignisse gel egt
wer den, oder auf Grund eines “d eichstand” Resultats wihrend ei nes Beschuss
Vertei digung [020.3.4], Sammeln [R2.3] oder Flucht [O23.2] Wirfs.

13.2 Wrkungen

EI NE Ei nheit nmit Ei nem N edergehal ten Markierungsstein auf ihr hat —1 FP
—1 Reichweite, —1 Bewegung und —1 Mdiral. Kommando i st unbeei nfl usst
vom N eder gehal ten sein.

Waf f en kdnnen ni cht N edergehal ten werden, aber ei ne N edergehaltene

Ei nheit kann Eine Waffe die sie besitzt nicht abfeuern

das “@ Whn” in der oberen |linken Ecke eines N edergehalten

Mar ki erungsst ei nes di ent als Erinnerung daran

13.3 Entfernen

El N Ni eder gehal ten Marki erungsstei n kann von ei ner Einheit nur am Begi nn

ei nes Erhol ungs- Befehl entfernt werden oder wenn die Einheit

her ausgenomren wi rd oder die Gel dandekarte verl asst. EIN N edergehal t ener
Zug wel cher Sich entfaltet [E52] Ubertragt seinen N edergehalten Status auf
nur eine der zwei sie ersetzenden G uppen.

BEFEHLE

“Machen oder nicht machen. Es gi bt kein versuchen.”

—Yoda

OL4. All genei ne Regeln

O14.1 Aktivierung— Um aus zu fiuhren — oder zu “geben” — einen Befehl, nuss

der aktive Spieler (nur er) eine Karte aus seinem Bl att Aufdecken und
ankinden dass er den Befehl aufgezahlt an der Spitze ausfihrt. die Karte

i st dann gel egt auf den Abl age Haufen des Spielers. Dann Falls der
besondere Befehl etwas “aktiviert”, aktiviert er einen Spieler oder eine

Ei nheit der eigenen Seite (angenessen fur den Befehl) wel che(r) noch nicht
in dieser Spielrunde aktiviert wurde umden Befehl aus zu fihren. Falls EIN
Anf Ghrer Auf diese Kunst aktiviert ist, darf Er alle, einige oder keine

Ni cht —Anf Ohrer Ei nheiten der eigenen Seite in seinem Kormmando Radi us in
der Spielrunde jetzt aktivieren [3.3.1.1] den gl eichen Befehl aus zu fihren
—kei ne dersel ben darf zuvor in dieser Spielrunde aktiviert worden sein.
Al'le Einheiten die fur einen Befehl aktiviert werden missen bezei chnet

wer den bevor der Befehl ausgefihrt wird.

W CHTI GKei n Befehl darf ohne dem Spiel einer Schicksalskarte aus dem
Blatt die den Befehls Name oben angef ihrt hat gegeben werden.

Ol4. 2—Ei n angekindi gt er Befehl nuss ganzlich durchgefidhrt werden bevor der
nachst e Bef ehl gegeben ist oder bevor der Spieler das Ende seiner

Spi el runde angekiindigt. Dies gilt auch fir beliebige Aktionen die erfordern
dass der Befehl noch w rkt.

Man kann nicht zwei Einheiten zur Bewegung aktivi eren, eine Bewegen, einen
Fl ucht Befehl gegen den Gegner um eine Feind Einheit aus dem Weg zu



bekomen Spi el en, dann zurick komren und di e andere Ei nheit Bewegen.

Ol4. 3—Ei ne bel i ebi ge Zahl Aktionen darf von ei nem der bei den Spieler
wahrend ei nes Befehl s angekiindi gt werden so | ange di e Vorausset zungen fur
die Aktionen erfillt werden. Eine beliebige Zahl Ereignisse kénnen auch
zufallig wahrend ei nes Befehl geschehen

Falls man Ei nen Anflihrer und Einen Zug zur Bewegung aktivierte, kdnnte der
Zug zuerst sich Bewegen und ei ne oder nehrere Rauch Granaten Aktionen
Spi el en bevor der Anflihrer sich zu bewegen begi nnt.

O1L4. 4—ist Einmal ein Befehl gegeben, nuss zumi ndest eine der fir diesen
Bef ehl aktivierten Einheiten ihn physisch aus tragen.

Fal | s ei n Bewegungs- Befehl gegeben ist, nuss zunmindest eine aktivierte
Ei nheit physisch eine Sechseckseite in ein anderes Sechseck queren —man
kann ni cht ei nen Bewegungs- Befehl geben fir den einzigen Zweck dass man
zum Bei spi el einen Beschuss Angriff spielt.

O15. Passen (Abl egen)

Falls EIN Spieler wahlt kei nen Befehl e wahrend sei ner Spi el runde zu geben
darf er stattdessen Ei ne beliebige Zahl der Karten Abl egen, bis zu seiner
Nati on Abl egen Grenze (wi e gezeigt auf dem Spieler Hilfsblatt)

di e verschi edenen Befehle werden im Einzel nen unten beschrieben und werden
zur Erleichterung des Nachschl agen in al phabeti scher Ordnung auf gezahlt.
O16. Vorricken

“Meine Mtte gibt nach, meine Rechte ist in Rickzug; hervorragende
Situation. ich greife an.”

—Ferdi nand Foch

O16. 1 Vorgang

EI NE Ei nheit die zum Vorricken aktiviert ist kann eines der sechs

anl i egenden Sechsecke umdas in dem sie sich nomentan befindet betreten
dort muss sie anhalten. Dies kann sel bst dann geschehen wenn das Sechseck
Fei nd —besetzt ist.

Das ist der beste Wg um Handgenenge nit gegnerischen Ei nheiten zu

begi nnen.

MPs und Gel &nde Bewegungs- Kosten werden wahrend Vorricken ignoriert.
Weiters kann der N cht aktive Spieler nicht Op Beschuss [ A33] gegen

Vor rickende Ei nheiten verwenden.

Es geht zwar nur ein Sechseck weiter aber inmun gegen Beschuss.

O16. 2 Fahi gkeiten

Ei ne Vorrickende Ei nheit darf:

ein Feind —besetztes Sechseck betreten;

Uber die feindseitige Spielbrett Kante Abgehen

ei ne Klippe Sechseckseite queren [T83] Falls sie nicht eine Waffe mtfihrt.
O16. 3 Ei nschrankungen

Ei ne Vorrickende Einheit darf nicht:

ei n unpassi erbares Sechseck betreten [T79; T98];

betreten ein oder abgehen von einem G 6Rere Briucke Sechseck [T80.1] uber
etwas anderes als ihre Strasse/Ei senbahn Sechseckseiten

abgehen von der linken, rechten oder von der Spielbrett Kante der eigenen
Seite.

0Ol6. 4 Handgenenge

“ das Wesen des Krieges ist die Gewalt. Zurickhaltung imKrieg ist

Durmmhei t.”

—John Arbut hnot Fi sher

Am Ende Ei nes bel i ebigen Befehls oder Wirfel Ausldsers welcher zur Fol ge
hat das ein Sechseck Einheiten beider Seiten enthéalt, fol gt ein Handgemenge
i n di esem Sechseck. Falls nehr als ein Sechseck ein Handgenmenge enthalt,
sucht der aktive Spieler die Reihenfolge der Abfol ge (eines nach dem
andren) aus.

016. 4. 1 Handgenenge St arke

Nachdem bei de Spi el er beliebige Hinterhalt Aktionen gespielt und ungesetzt
haben [ A25], zahlt jeder die aktuellen FP seiner verbl ei benden Ei nheiten-
ohne Waffen — i m Handgenmenge Sechseck zusammen, dann +1 zuzé&hlen fir jede
Ei nheit mt einer Gerahnte FP um sei ne “Handgenenge FP’ zu bekonmren.



Falls auf Grund der Hinterhalt Aktionen, eine oder beiden Seiten kein

ver bl ei benden Ei nheiten i m Sechseck haben, endet das Handgemenge ohne

wei teren Effekt.

016. 4. 2 Handgenenge Wir f

Der Nicht aktive Spieler nmacht einen Wirfelwirf und addiert das Ergebnis zu
sei nen Handgenenge FP um sei ne “Handgenenge Endsunme” zu bekomen. Dann
macht der aktive Spieler einen Wirfelwirf und addi ert das Ergebnis zu

sei nen Handgenmenge FP um sei ne Handgemenge Endsumme zu bekonmen

die Wirfe — eigentlich gleichzeitig — sind einer nach dem anderen um zu
erleichtern Wirfel als Ausl 6ser und nbglich verwenden der Initiative Karte
nach jedem ein.

Falls, auf Grund eines Ausl 6sers wahrend ei ne Handgenenge Wirf, ein oder
bei den Seiten haben kein Einheiten verbl ei bende in der die das Sechseck
der di e das Handgenenge endet mit kein weiterer Effekt.

016. 4. 3 Handgenenge Result at

die Seite mt der geringeren Handgemenge Endsumre verliert alle ihre

tei | nehmenden Ei nheiten. In Fall eines deichstand, verlieren beide Seiten
wenn nicht ein Spieler das Handgenenge in ei nem Bunker [F101] oder
Splitterschutzzell e [ F104] begann, in diesemFall verliert nur die andere
Seite.

Es kann manchnal vorteilhaft sein beimhinein Vorricken in ei ne Handgenenge
Situation zu Uberbel egen um ei ne besser Chance zu Gewi nnen zu haben (oder
als Hinterhalt Versicherung™ obwohl man wahrscheinlich eine oder nehrere
der Einheiten am Ende der Spiel runde wegen Uberbel ag verlieren wird.

OL7. Artillerie Verweigert

“Beagl e ruft Hundehitte, Hundehitte konmen. Beagle ruft Hundehitte,
Hundehitte konmen. HundehUtte hier ist Beagle, kopierst du gerade ? bitte
Kommren!”

—eut nant Fol ey

Wenn ein Artillerie Verweigert Befehl gegeben ist, bew rkt der betreffende
Spi el er ei nfach das Brechen des Funkgerats seines Gegners [12]. Falls das
Funkger &at bereits kaputt ist, wird es entfernt. E n herausgenomenes
Funkger at kommt zurick in das Spielstein Gem sch anstatt auf den Verluste
Spi el stand Anzei ger.

Nichts wird aktiviert wdhrend eines Artillerie Verweigert Befehls, obwohl
es nmuss geben ein Feind Funkgerat damit der Befehl angekiindi gt werden
kann.

Man vergesse auch nicht dass ein Funkgerat nicht ‘an sich Brechen’ kann —
ei n herausgenomenes oder gebrochenes Funkgerat reprasentiert nmehr den
Unwi | | en des Batterie Kommandanten weit hinter der Frontlinien zu

unt er st it zen dei ne Schl acht zu di esem besonderen Zeit punkt: andere
Abschnitte der Front (abseits der Cel @ndekarte) dirfen haben ein
dringlicheres Bedurfnis und so bekomen sie i hre Beschuss Einsatze
ungesetzt als erste

O18. Artillerie Anforderung

“Artilleristen glauben dass die Wlt aus zwei Typen von Leuten besteht:
Andere Artilleristen und Ziele.”

—anonym
Wenn ein Artillerie Anforderungs- Befehl gegeben ist, nuss der betreffende
Spi el er wahl en aus zu fihren eines s von beiden; “Batterie Zugang” oder
“Wrkungsfeuer® . Batterie Zugang darf nur gewdhlt werden wenn er ein

gebrochenes Funkgeréat [12] im Spiel hat. Wrkungsfeuer darf nur gewdhlt
werden Falls er hat ein ungebrochenes Funkgeré&at im Spiel und einen
ungebrochenen Anfihrer im Spiel welcher noch in dieser Spielrunde aktiviert
werden kann. Falls weder die eine noch die andere dieser Bedi ngungen
vorliegt, kann der Befehl nicht gegeben werden.

0O18.1 Batterie Zugang

Falls Batterie Zugang gewahlt ist, ‘repariert’ der aktive Spieler einfach
sei n gebrochenes Funkgerat und dreht Es um zurick auf seine ungebrochene
Seite, bereit zum sofortigen Gebrauch.

Ahnlich der Artillerie Verweigert Aktion, wird nichts aktiviert wenn be
Wahl dieser Option — der aktive Spieler braucht nur haben ein gebrochenes
Funkger&at im Spiel. Dies bedeutet dass Falls der aktive Spieler eine zweite



Artillerie Anforderung in seinemBlatt hat, kénnte er sie verwenden als
sei nen nachsten Befehl und Wrkungsfeuer wahl en.

O18. 2 W rkungsf euer

Fal | s Wrkungsfeuer gewadhlt ist, aktiviert der aktive Spieler einen seiner
ungebrochenen Anfihrer (nur einen solche). Dieser Anfiuhrer ist
“Beobachter” fir die fol gende Bonbardi erung.

Der aktive Spieler fuhrt dann die fol genden drei Schritte, in der gegeben
exakt en Rei henfol ge aus:

1) Beobacht en;

2) Genaui gkei t;

3) Auf schl ag.

Jeder Schritt wird i mEi nzel nen unten erkl art.

Ein Artillerie Anforderung repréasentiert dass EIN Anfidhrer abruft

“W r kungsfeuer” um ei ni ge Sechsecke ei ner Bonbardi erung zu unterzi ehen. EIN
Funker ist vorhanden in der Zeit zwi schen dem Artillerie Anforderung

Bef ehl s Anf orderung, Beobachtung und Schusskorrekt ur

018. 2.1 Beobacht en

zundchst platziere man den Spdhgang (SR) in Ein beliebiges Sechseck in der
LCS des Beobachters: das ist das Zentrum des gewlinscht en Beschussraunes fur
die Artillerie Bonbardi erung. Di esem Sechseck kann auch ein unpassierbares
Sechseck (w e eine Feuer oder Wasser Barriere) sein.

018.2.1.1 Rauch Runden—di e Meisten Funkgeréate sind fahig Rauch in das als
Zi el genonmene Sechsecke zu bringen statt Aufschlag Wirfe gegen es zu
machen. Diese Fahigkeit hat jedes Funkgerat mt dem Wrt “Rauch” rechts
des Funkgerat Bildes. Falls der aktive Spieler winscht Rauch zu schi elRen
nuss er di ese Entscheidung | aut ankiinden; vor dem Genaui gkeits- Versuch
018. 2. 2 CGenaui gkei t

Ist die SR gel egt, komt ein nornmaler Ziel Wirf [O20.2.3] unter Verwendung
der Reichweite zw schen dem Beobachter und dem aktuel |l en Sechseck der SRs.
Dieser Wirf wird von Ei nem bel i ebi gen Behi nderungen entl ang des Weges wie
ibli ch abgewandelt [10.3.1].

018.2.2.1 Treffen—Falls der Ziel Wirf ‘trifft,” ist die Artillerie genau
ei ngeschossen. Man decke Auf die oberste Karte des Schicksal sstapels und
Ubergehe alles auler den zwei Wirfeln (das KEIN Wirf, al so auch kein

Ausl 6ser) . Unter Verwendung des Sechseck —Konpass auf der Cel &ndekarte,
jeder Wirfel bedeutet die Richtung in welche die SRirre gehen wird: die SR
bewegt sich ein Sechseck in die weiRe Wirfel Richtung, dann ein Sechseck
in die bunte Wirfel Richtung.

Ja, das koénnte bringen die SR zurick in das gleiche Sechseck—guter Schuss!
018. 2. 2.2 Fehl schuss—Falls der Ziel Wirf ein ‘Fehlschuss’ war ist die
Artillerie ungenau. Aufdecken der obersten Karte des Schi cksal sstapel s und
al | es Ubergehen aber nicht die zwei Wirfel (das KEIN Wirf, al so auch kein
Ausl 6ser). Unter Verwendung des Sechseck —Konpass auf der Gel &ndekarte,
jeder Wirfel bedeutet die Richtung in welche die SRirre gehen wird: die SR
bewegt sich ein Sechseck in die weiRe Wirfel Ri chtung, dann ein Sechseck
in die bunte Wirfel Richtung.

Ja, dies konnte bringen die SR genau auf die eigene Truppe—schl echter
Schuss!

018. 2. 2.3 abseits der Cel &ndekarte—Ei ne beliebige SR wel che abirrt abseits
der Cel &ndekarte — sel bst wenn nur etwas — wird entfernt ohne Effekt und
der das Befehl endet. Und, auf Gund der Artillerie 7 —Sechseck
Expl osi ons- Fl dche (siehe unten), kann eine SR ein sonst wunpassierbares
Sechseck (w e eine Feuer oder WAsser Barriere) besetzen

018. 2. 3 Aufschl ag

das Sechseck schlielBlich in welches die SR |andet wird das Mtte Sechseck
der Artillerie Aufschlag Fl ache des aktivierten Funkgerats; anders gesagt
das SRs Sechseck und jedes anliegende Sechseck wird beei nfl usst werden.

Der aktive Spieler bestimm die Reihe in welcher diese sieben Sechsecke
angegri ffen werden, obwohl jedes darf nur haben maxi nal ei nen gegen Es
gemacht en Aufschlag Wirf.

018. 2. 3.1 Rauch Wal ze—al |l s, wahrend der Beobachten, der aktive Spieler
“Rauch” statt einer normalen Artillerie Wal ze angekindi gt, platziere er

ei nfach sieben Zufall Rauch Markierungsstei ne auf die Gel &ndekarte—ein in



di e vom SR beset zt e Sechseck und einen in jedes anliegende Sechseck. Dieses
beendet den Befehl: entfernen der SR von der Gel d&ndekarte.

018.2.3.2 Artillerie Wal ze—+alls dies nicht Eine Rauch Wal ze war, dann mnuss
j edes Sechseck in der Aufschlag Fl a&che wel ches zum ndest eine Einheit oder
Bef estigung enthalt einen eigenen Artillerie Aufschlag Wirf gegen Es
genmacht bekomren.

Sechsecke in der Feuer Fl&ache aber ohne Ei nheiten/Befestigungen werden

ni cht angegri ffen.

Ein Artillerie Aufschlag Wirf fol gt den glei chen Regel n und Ei nschrankungen
wi e ein Beschuss Angriff Wirf [Q20.3.3 und O20.3.4] aber, weil Funkgerate
keine Waffen sind, stort ein “Ladehemung!” Ausl 6ser das Funkgerat nicht.
018. 2. 3.3 gegen Befestigungen—das Artillerie Rechteck auf der Spielstand
Anzei ge zahlt auf eine “Befestigung Verletzlichkeit” Zahl fir jeden
Funkgeréat FP. Falls ein Artillerie Aufschlag Wirf genau gleich ist der

Bef estigung Verletzlichkeit Zahl die zu dieser Funkgerats FP zugeordnet

ist, dann ist Eine Befestigung imals Ziel genonmene Sechseck zerstort
bevor Einheiten darin ihre Beschuss Verteidi gung Wirfe nachen

Weitere Bemerkung: die neisten dieser Befestigungen (Schitzenl och, zum

Bei spi el ) haben ei nen +1 Abwandl ungsfaktor zu i hrer Deckung wenn sie als
Ziel von Artillerie genomen werden.

019. Konmando Verwi rrung

“ stdre Niemals deinen Feind wenn er gerade ei nen Fehler macht.”

—Napol eon Bonaparte

Di ese Karte kann nicht als Befehl gespielt werden

Sie wirkt als ‘Blindganger’ imBlatt—+Hoffe dass eine gute Aktion auf

di eser Karte ist.

20. Beschuss

20.1 Verdachtige Ziele

Fur di e Ankindi gung ei nes Beschuss Befehls, nuss zumi ndest eine der die
aktivierten Einheiten (oder ihre Waffe) eine Feind Einheit in ihrer LOS und
Rei chwei t e haben.

Man kann den Anfidhrer A zum Beschuss aktivieren, der aktiviert dann Zug B
Das ist legal Falls Zug B ist der einzige der zwei nit einer Feind Einheit
in seiner LOS und Reichweite ist. man kénnte auch aktivieren einen 2 —

Rei chweite Trupp zum Beschuss auch wenn di e nachst gel egene Feind Ei nheit
drei oder nmehr Sechsecke weg ist Falls der Trupp eine Waffe mt fihrt die
imStande ist auf diese Feind Einheit zu feuern

0.2 Ordonanzwaffe & Ziel en

Al e Ordonanzwaffen [11.5] nlissen erst einen Treffer gegen das als Ze
genomrene Sechseck sicher stellen bevor sie einen Beschuss Angriff Wirf
gegen Es nmachen.

All e anderen Waffen — und alle Einheiten — brauchen kei nen Zielen Wirf

ausf ihren und gehen weiter direkt zum nachsten Schritt [(O20.3] wenn sie

f euern.

Imallgeneinen wird die Reichweite zwi schen der feuernden O donanzwaffe und
dem Zi el Sechseck bestimm wenn der Zielen Wirf gemacht wird um zu sehen ob
die Waffe trifft und, Falls sie es tut, wird ein Beschuss Angriff Wirf

[ @20. 3. 3] gemacht unter Verwendung der FP der Waffe.

Und man vergesse nicht dass Feststellungen in einemwei Ben Fel d werden

ni emal s von ei ner Kommando Zahl des Anfihrers der eigenen Seite abgewandelt
[3.3.1.3].

@20. 2.1 Rauch Runden

Ei ni ge Waffen sind féahig Ei nen Rauch Markierungsstein in das als Zie
genomrene Sechseck zu stellen (w e angezeigt vom Wrt “Rauch” rechts vom
Bild der Waffe) anstatt des nornmal en Beschuss Angriff Wirf. O donanzwaffe
kann als Ziel jedes beliebige Sechseck in ihrer Reichweite nehnmen — sogar

ei nes ohne Feind Einheiten — Falls man Rauch auf di esem Weg pl atziert. Der
aktive Spieler nuss diese Entscheidung laut erkl &ren wenn er das Ziel
Sechseck aus sucht, vor dem Zielen Wirf.

Fal | s Rauch Pl atzi erung Auf diese Kunst angekindigt ist, dann platziert ein
erfol grei cher Zielen Wirf einfach einen Zufalls Rauch Marki erungsstein in
das als Zi el genomene Sechseck statt der Verwendung der FP der Waffe far

ei nen Beschuss Angriff Wirf gegen Es.



020.2.2 Zielen Reichweite

Man Bestime di e Rei chweite durch Zahl en der Sechsecke von der die
feuernden Einheit zu ihrem Zi el Sechseck — einschliel3lich des Ziel
Sechsecks aber ohne dem Sechseck der feuernden Einheit. Falls diese

Rei chweite groRBer ist als die gedruckte Reichweite auf der feuernden
Waffe, kann der Schuss nicht versucht werden.

Bener kung: Granatwerfer haben auch eine M ndest- Reichweite fur den
Beschuss. Zum Bei spi el hat der Russische Leichte G anatwerfer eine

Rei chweite von “2 —14”, so gi bt Es keinen Beschuss auf ein anliegendes
Sechseck.

020.2.3 Zielen Wirf

“Nichts in Leben ist so erfreulich als ohne Resultat beschossen zu werden.”
—W nston Churchi l

Hat er die Reichweite bestimt, nuss der aktive Spieler einmal wirfeln —
aber multiplizieren die zwei Wirfel niteinander anstatt sie zusamen zu
zdhl en wi e bei anderen Wirfe — und der Wert mnuss groBer sein als die

Rei chweite um das als Ziel genonmene Sechseck zu treffen. Eine anderes
Resultat ist eine Fehlschuss und der die das Angriff ist abgesagt ohne
wei teren Effekt.

So eine Zielen Wirf des der 1 & 6 (Endsume“6”) geht fehl bei einer

Rei chweite 6 oder nehr und trifft wenn die Reichweite 5 oder weniger ist.
EIN Zielen Wirf des der 6 & 6 ist “36” und trifft alles, wahrend ein Wirf
von 1 & 1 ist “1” und verfehlt alles.

Zi el en & Behi nderungen—Zi el en Wirfe werden von Ei nem bel i ebi gen rel evanten
Behi nderung entl ang des Wges stets abgewandelt [10.3.1].

Ordonanzwaffe die feuern auf ein Ziel 5 Sechsecke weg nit einem oder nehr
Buschwer k Sechsecke dazwi schen ( Behi nderung von —3) wirde erfordern

ei nen Wirf von 9 oder mehr umzu treffen statt von 6+.

@20. 3 Beschuss Angriff

“Es ist besser rasch zu handeln und irre zu gehen als zu zégern bis die
Zeit zu Handel n vorbei ist.”

—Karl von O ausewitz

Jedes Spiel stiuck das aktiviert zum Beschuss ist darf schieRBen auf Ein

bel i ebi ges Sechseck in seiner ihrer Reichweite und LOS, entweder alleine
oder als Teil einer Beschuss Gruppe [(20.3.1]. Und, wenn sie nicht Rauch
schi eBen [ 20.2.1], nuss fir den Schuss dort zumi ndest eine Feind Einheit
in demals Ziel genommenen Sechseck sein.

W CHTI G-Ei nheiten (der eigenen Seite oder Feind-) in ei nemdazw schen

I i egenden Sechseck werden nicht beeinflusst von Ei nem Beschuss Angriff
wel cher durch i hr Sechseck passiert.

Imallgeneinen wird eine Einheits- FP — abgewandelt von Konmando und von
Ei nem bel i ebi gen Behi nderungen zwi schen i hr selbst und dem Ziel — wird zu
ei nem “Beschuss Angriff Wirf” hinzugezédhlt um eine “Angriff Endsumre” zu
bekomen. Dann addiert jede Einheit imbetroffenen Sechseck i hre Mral -
abgewandel t von Konmmando/ Deckung — zum “Beschuss Vertei di gung Wirf” um

ei ne “Verteidi gung Endsumme” zu bekonmen. Falls des Schi eBenden Angriff
Endsunme di e Verteidi gung Endsunmme einer Einheit Ubertrifft, bricht die
Einheit [3.2]. Falls die Sumren gleich sind, ein bricht Sich bewegendes
Ziel wahrend ein Nicht —Sich bewegendes Ziel N edergehalten wird [13]. Ein
anderes Resultat hat keinen Effekt.

so machen wir sich bewegen etwas gefahrlicher als stationar zu bl ei ben
Falls die Sich bewegenden Ei nheiten des aktiven Spielers durch

CGel egenhei ts- Beschuss unter Beschuss geraten [A33], werden sie bei

d ei chstand eher Brechen als N edergehalten

20. 3.1 Beschuss G uppen

Zwei oder nehr aktivierte Einheiten/VWaffen (oder “Spielsticke”) dirfen
durch Bilden einer Beschuss G uppe Beschuss zusanmen haben. Jedes

Spi el stiuck in einer Beschuss G uppe nuss haben ei ne unbehi nderte LOS auf
das Ziel Sechseck und sein in Reichweite des betreffenden Sechsecks um den
Beschuss Angriff Wirf zu machen. Falls AuRerdem Ei nheiten in einer Beschuss
Gruppe nehr als ein Sechseck besetzen, jedes dieser Sechseck nuss ei nem
anderen anliegen (und so bilden eine “Kette” der einander anliegenden

f euer nden Ei nheiten)



020.3.1.1 Ordonanzwaffe—eine Waffe mt einemwei Ben Band nmuss stets

al I ei ne schi eBen und kann niemals Teil einer Beschuss G uppe werden.
Beschuss Gruppen sind niemal s unungdngl i ch—Spi el stiicke wel che ei ne Beschuss
Gruppe bilden kdnnten dirfen einzel nen Beschuss wahl en oder Kkl einere
Beschuss Gruppen bilden, wie der besitzende Spieler will. EINE Ei nheit und
i hre Waf fe durfen sogar einzeln das gl eiche oder verschi edene Sechsecke
Beschi elRen.

@20.3.1.2 Guppen FP—di e Endsume FP einer Beschuss G uppe ist X+Y, wo X
ist die FP des einen feuernden Spielsticks und Y ist die Zahl des anderen
feuernden Spi el sticks [siehe “C’ i mBeschuss Angriff Beispiel auf der

fol genden Seite].

@20. 3.2 Angriff Behi nderungen

Falls die LOS Einer beliebigen Nicht —Ordonanzwaffe des feuernden

Spi el sticks und des Zi el Sechseck behindert ist [10.3], ist die Schisse FP
vom gr 6Bt en der Behinderung reduziert. Falls dieses wirde andern die
angrei fende Endsumme FP auf null oder weniger, kann der Schuss nicht
versucht werden; obwohl die feuernden Spiel stick(e) kdnnten trotzdem ei nen
anderen Schuss nit eine geringeren (oder keinen) Behinderung Versuchen
Man beachte Aktionen wi e Kreuzfeuer [A30] oder Meisterschitzenschaft [A37]
kénnen ei ne Beschuss Angriff Stéarke auf groBer O erhdhen und so einen
behi nderten Schuss erl auben

@20. 3. 3 Beschuss Angriff Wirf

Hat er die endgultige FP bestimt, macht der feuernde Spieler einen Wirf
und addi ert das Ergebnis zum endgultigen FP um eine “Angriff Endsunme“ zu
bekomren .

@20. 3. 3.1 Ladehemmung! Ausl 6ser—alls ein Beschuss Angriff Wirf als
Ergebni s ei ne Ladehemung! Ausl 6st versagen alle feuernden Waffen. Dies
bricht den Angriff nicht und verm ndert seine Wrksankeit nicht
(Ladehemmung! Ausl 6ser werden gefunden bei besonders niedrigen Wirfen...)
@20. 3.4 Beschuss Verteidi gungs- Wirf

EI N Spi el er nmuss ei nen Beschuss Verteidi gungs- Wirf nmachen — ei nen auf

ei nmal in beliebiger Folge— fir jede seiner Einheiten welche in einem
Sechseck in dem Monent wenn ein Beschuss Angriff Wirf gegen sie gemacht
wird. Alle Beschuss Verteidigungs- Wirfe fir einen Angriff nissen gemacht
wer den bevor der nachste Angriff angekindi gt ist, selbst wenn die gleichen
Sechseck wi eder als Ziel genonmen werden.

Da ei n gebrochener Anfihrer ein Konmando von 0 hat, nfichte man im

al I genmei nen fir Einen Anfihrer zul etzt um Verteidigung wirfeln (in Fal
dass er bricht) damt die anderen Einheiten in dem Sechseck die Mra

Auf fri schung von sei nen Konmmando bekonmen.

Ei ner als Ziel genommen Einheit Moral - abgewandelt von Deckung [T78.3] und
Kommando [3.3.1.2] — wird hi nzugezahlt zu ei nem Wirfelwrf um zu einer
“Vertei di gung Endsume” zu kommen

Falls die Verteidi gungs- Endsume weniger als die Angriff Endsunme ist,
bricht die Einheit [3.2].

Falls die Verteidigungs- Endsunme gleich ist der Angriff Endsunme, wrd
die Einheit N edergehalten [13] wenn sie nicht nonentan aktiviert wird zur
Bewegung [ Q21]—+n diesem Fall bricht sie statt der Unterdrickung.

Falls die Verteidigung Endsunme groRer als die Angriff Endsumme ist, wrd
die Einheit nicht beeinflusst.

Bei spi el fir Beschuss Angriff:

A—bPer Achsenméchte Spiel er kindi gt einen Beschuss Befehl der Unteroffizier
Grein in Sechseck K8 aktiviert an. Grein aktiviert dann den Trupp und vier
Zige in seinem Konmando Radi us. Die Waffen sind “aktiviert” zusamren mt
den sie kontrollierenden Einheiten [11.1]. Gein kann Lt. Bolter nicht
aktivieren [3.3.1.1].

B-bPas Leichte MG in K8 kann nicht schieflen, weil es von ei ner gebrochenen
Ei nheit benmannt ist [11.1]. Der gebrochene Zug kann Beschuss bis zu 3
Sechsecke weg, auf Grund Geins Konmando [3.3.1.2], nmachen

C—ElI NE Beschuss Gruppe ist gebildet [OR0.3.1] mt Ziel auf Sechseck M5 mit
ei nem US Zug. Der Deutsche Spieler entscheidet sich den zu verwenden
Schitzen Zug in L8 als Basis (6 FP auf Grund Bolters Kommando) . Zu di esem
wi rd hinzugezéhlt +1 fir jeden der Zige in K8, J7 und J6 und das LMz in J6



[@R0.3.1.2]. Gein hat nicht genug Reichweite um zu erreichen das Zie
Sechseck sel bst und der Granatwerfer, seine O donanzwaffe, kann nicht

teil nehmen in ei ner Beschuss Gruppe. Schlielich wrd +1 hinzugezdhlt weil
zum ndest eine Einheit bergab feuert [T88.2] fir eine Endsumme von 11 FP

Di ese Zahl wird hinzugezahlt zu einem Beschuss Angriff Wirf [020.3.3] von
41 fiir eine Angriffs Endsumme von 16 (man pl atziere den Angriff Endsumme
Mar ki erungsstein in einen der beiden Raunme des Sieg Spiel standanzei gers der
mt “16"etikettiert ist)

DBPer US Zug im als Ziel genommenen Sechseck muss jetzt nachen einen
Beschuss Verteidi gungs- Wirf [Q20.3.4] gegen die 16 Angriff Endsumre. Seine
Moral ist 5 (Gund 6; —1 Deckung fiur O fene Fldche mt einer Strasse
[T93]) . Dieser Zahl wird hinzugezahlt zu einem Wirfelwurf von 6+4 fir eine
Verteidi gungs- Endsumre von 15: eine guter Wirf aber nicht ganz genug zu
schl agen des Achsenniichte Spi el ers Endsumme und der Anmeri kani sche Zug
bricht [020.3.4, erster Punkt].

E-—Per Achsenmichte Spieler wahlt das Schwere M5 um den nachsten Schuss

al l eine zu machen, es feuert auf der das gl eiche Sechseck nmit dem (jetzt
gebrochenen) US Zug. das Ms hat 9FP (8; +1 auf Grund Bolters Kommando)

Der Achsenniichte Spieler spielt eine Aufrechst erhaltene Beschuss Aktion
[A41] fur +2FP, dann eine weitere [A24.1] fir ein weitere +2FP. Zu diesen
wird hinzugezdhlt ein Beschuss Angriff Wurf von le6—Ereignis! fir eine
Angriff Endsumre von 20, wel che angezeigt ist durch platzieren des Angriff
Endsunme Mar ki erungsstein in einen der beiden “20" Raume der Sieg

Spi el st andanzei ge.

F—das Spiel jetzt Macht Pause zur Auswertung des Ereignis [1.9.1.1]: Der
Achsennmicht e Spiel er deckt sein nachste Schicksal skarte auf und erhéalt das
Verbot Ereignis [E60], danit die Erlaubnis Einen Ni edergehalten

Mar ki erungsstein [13] auf den gebrochenen Zug auf den er feuert zu stellen!
G-das Spiel geht weiter. die Moral des als Ziel genomrenen Zuges ist jetzt
6 (8, —1 Strasse; —1 Niedergehalten) zu welcher der Alliierte Spieler
zuzahlt ei nen Beschuss Verteidi gungs- Wurf von 1¢2 fiir eine Verteidigungs-
Endsunme von nur 9, er wird Herausgenommen [3.2.4]. er Wrd gelegt auf die
Ver |l uste Spi el standsanzeige [4.2] und Der Achsenmachte Spieler bekomt 2
VPs [7.1].

H-BPer Granatwerfer schiel3t jetzt auf den US Trupp in N6. Seine

O donanzwaffe [ O20.2] nuss erst vor dem Beschuss Angriff Wirf einen Treffer
sicher stellen. die Distanz zum Ziel ist 3 Sechsecke so nuss der Zielen
Wirf [0O20.2.3] groRer als 3 werden, aber der Wirf wird abgewandelt um —3
wegen des dazwi schen |iegenden Rauches [10.3.1 und 10.3.4]. Der Zielen Wirf
ist 61 (“6” [020.2.3]), abgewandelt hinab auf 3, so geht der Schuss feh
und kein Beschuss Angriff Wirf ist erlaubt. Dieser Schuss wirde getroffen
haben wére kein Rauch (oder nur ein “1” oder “2” Rauch) i m Weg.
J—SchlielBlich ist nur als Feind —besetzen Sechseck in Reichweite und LCS
des aktivierten Deutschen Trupps das Sechseck N7 aber, weil der Rauch

verm ndert seine 2FP auf —1FP [10.3.2], kann der Angriff nicht werden
gemacht [10.3.2.1] ohne der Hilfe von Aktionen

O21. Bewegen

“Fiohrer, wir sind auf dem Marsch! Siegreiche Italienische Truppen haben die
Gri echi sch —Al bani sche Grenze heute i m Morgengrauen Uberschritten!”
—Benito Missol i ni

Ei nheiten wel che zur Bewegung aktiviert werden koénnen sich Bewegen von
Sechseck zu Sechseck Uber die Cel @&ndekarte hi nweg und verbrauchen MPs in

j edem neuen Sechseck wel ches sie betreten. EINE Einheit hat so viele MPs
wahrend ei nes Bewegungs- Befehls aus zu geben wi e i hre aktuel |l e Bewegungs-
Zahl betragt, die kann durch Konmando [3.3.1.2] oder von betreten haben

ei nes Strasse Sechseck [T93], unter anderem abgewandelt werden.

O21.1 Bewegungs- Kosten

Jedes Cel ande hat seine “BEVWEGUNGS KOSTEN' . Um ein anliegendes Sechseck
wahrend ei nes Bewegungs- Befehl zu betreten, nuss eine aktivierte Einheit
ei ne Zahl der MPs gleich der Bewegungs- Kosten des Cel &ndes i m Sechseck
ausgeben. Zusatzliche Kosten diurfen anfallen Falls die Einheit bestinmmte
Sechseckseiten (eine Mauer, zum Beispiel) quert oder sich hdher bewegt.



WCHTI G EINE Einheit darf ein Sechseck nicht betreten wenn sie nicht

zum ndest so viele MPs Ubrig hat als die Endsunmre der Kosten zum betreten
di eses Sechseck ausmachen.

Ei nhei ten ohne genug MPs zur Bewegung um sogar ein Sechseck — vielleicht
sind sie gebrochen oder haben eine schwere Waffe — niissen warten auf einen
Vorricken (oder Flucht!) Befehl um sich zu bewegen.

@21.1.1 Ubertragen ei ner Waffe—an Ei nem bel i ebi gen Punkt wihrend ei nes
Bewegungs- Befehl, darf eine aktivierte Einheit ihre Waffe Ubertragen auf
eine Einheit der eigenen Seite die mt ihr gestapelt ist — umeinen der ihr
ver f igbaren MPs. di e enpfangende Ei nheit Miss nicht zur Bewegung aktiviert
wer den, aber darf nicht bereits eine Waffe besitzen

1.2 Sich Zusanmen Bewegen

di e Bewegung der einen Einheit nuss werden ganzlich beendet sein bevor eine
andere aktivierte Einheit sich zu bewegen begi nnen kann. di e ei ne Ausnahne
i st dass aktivierte Einheiten wel che ei nen Bewegungs- Befehl imgleichen
Sechseck begi nnen dirfen zusanmmen bewegt werden vorausgesetzt die Einheiten
bl ei ben zusammen Uberal |l wihrend des betreffenden Bewegungs- Bef ehl

Di e Ei nheiten werden daher stets i hre Bewegung enden i m gl ei chen Sechseck
und die Einheit mt der kleinsten abgewandelten Bewegungs- Zahl wird
bestinmen wie weit die Guppe als ganze reisen kdénnen. Falls einer dieser
Ei nheiten auf dem Weg bricht, wird die ganze G uppe auf der Route sofort
st ehen bl ei ben.
1.3 Cel egenheits- Beschuss & Bewegung

Der Nicht aktive Spieler darf Op Beschuss [ A33] gegen die sich bewegenden
Ei nheiten des aktiven Spielers jedes mal wenn sie eine neues Sechseck
betreten verwenden.
Sehen sie das Op Beschuss Beispiel auf Seite 16.
21. 4 Bewegungs- Ei nschrankungen

El NE si ch bewegende Ei nheit darf nienals:
ein Feind —besetztes Sechseck betreten
ei n unpassi erbares Sechseck betreten [T79; T98];
ei ne Klippe Sechseckseite [T83] queren

betreten oder verlassen ein Sechseck mt G oRerer Bricke anders als uber
Strasse/ Ei senbahn Sechseckseiten hi nweg [ T80.1];
abgehen Uber die linke, rechte oder Gel andekarte Kante der eigenen Seite.
Ver| 4sst eine Einheit Uber die Spielbrett Kante des Feindes das Spielbrett
bringt das Sieg Punkte [7.2.1].

21.5 Bewegung- Beni nmregel n

Jedes nmal wenn der aktive Spieler eine Einheit oder Guppe Einheiten in ein
neues Sechseck bewegt, soll er klar die kunulative MP Ausgabe bis zu

di esem Punkt ankindi gen, dann unterbrechen fir eine Sekunde oder zwei. Dies
gi bt Dem Ni cht aktiven Spieler eine kurze Zeit zum Entschei den ob er
ankindi gt einen Op Beschuss in das Sechseck (oder, Falls er der Verteidiger
ist , umeine Mnen [A35.2] oder Stacheldraht [A35.5] Aktion zu spiel en)
AuBBerdem sol |l Es dem Ni cht aktiven Spieler obliegen Acht zu geben und
“Anhal ten!” zu sagen sobald er eine Aktion spielen oder einen Beschuss
Angriff als Antwort auf des aktiven Spiel ers Bewegung nmachen darf.

Der Sich bewegend Spieler soll sich angewbhnen zu Fragen “Aktionen?” nach
dem Betreten jedes Sechsecks; oder vielleicht gerade | ange Pause einl egen
um kurzen Augen Kontakt nit dem Gegner zu haben

21.6 Zeitgebung & Bewegung

Nachdem j eder MP Ausgabe, nuss Der N cht aktive Spieler alle Aktionen
Spi el en die er winscht bevor der aktive Spieler darf Spiel seine erste
spielt.

So Falls der sich bewegende Spieler eine “Rauch Granaten” oder “Angriff
durch Beschuss” Aktion nach dem Betreten ei nes neuen Sechseckes spiel en
wol [ te, kann Der Nicht aktive Spieler stets eine “Mnen” oder

“Stachel draht” Aktion zuerst spielen und/oder einen Qo Beschuss in das
Sechseck machen.

22. Erhol ung



“ich messe nicht den Erfolg eines Mannes von der Hohe die er klettert
sondern von der Hbhe die er hupft wenn er den Boden trifft.”

—Ceorge S. Patton

22.1 AKtivierung

Wenn ein Erhol ungs- Befehl angekindigt ist, wahlt der betreffende Spieler
sich sel bst zu “aktivieren” vorausgesetzt er hat zuni ndest ei ne gebrochene
und/ oder Ni edergehaltene Einheit im Spiel und ist er nicht fur einen

Er hol ungs- oder Flucht Befehl [O23] zuvor in der gleichen Spielrunde
aktiviert.

W CHTI G—di e gebrochenen/ Ni eder gehal t enen Ei nheiten sel bst sind nicht
aktiviert wahrend ei nes Erholungs- Befehl: nur der Spieler selbst ist es.
So kann nicht mehr als eine Erholung pro Spielrunde gespielt werden, weil
der Spieler dann ja bereits aktiviert wurde. Auch kann eine Einheit die von
ei nem Er hol ungs- Befehl beeinflusst wiurde fir des Spiel ers nachsten Befeh
aktiviert werden, oder ungekehrt.

22. 2 Erhol ungs- Vorgang

Zuerst entfernt der Spieler mt dem Erholungs- Befehl alle N edergehalten
Mar ki erungsst ei ne von den Ei nheiten seiner Seite.

Dann nacht er einen Sammeln Wirf fir jede Einheit der eigenen Seite welche
gebrochen war als der Befehl angekindi gt wurde.

Ei nheiten wel che brechen auf Grund von Erei gni ssen wahrend ei nes Erhol ungs-
Bef enl machen kei nen Samrel n Wir f.

Fal | s der aktive Spieler nmehr als eine gebrochene Einheit hat, wahlt er die
Rei henfol ge in wel cher die Einheiten drankonmen.

022.3 Samrel n Wirf

EI N Sammel n Wirf kann einen von drei Wrkungen auf eine gebrochene Ei nheit
haben:

Falls der Wirf weniger ist als ihre Miral, Sammelt sie sich [3.2.5];

Falls der Wiarf gleich ist ihrer aktuellen Mral, wird sie Ni edergehalten
[13] und bl ei bt gebrochen

Falls der Wiarf groRer ist als ihre aktuelle Moral, gibt es keinen Effekt
und die Einheit bleibt einfach gebrochen

fiar eine gebrochene Einheit mit einer aktuellen Mral von 7 — unter

Ber Gicksi chti gung von Kommando und/ oder Deckung Abwandl ungsfaktoren — EIN
Sammeln Wirf von 5 wirde bew rken dass sie sich Sammelt; EIN Sanmel n Wirf
von 7 wirde einfach sie N ederhalten; und EIN Sarmmeln Wirf von 9 wirde

kei nen Effekt haben

gewdhnl i ch nmbchte man zuerst fiur gebrochene Anfihrer werfen —Falls sie sich
Sanmel n macht i hr erhohtes Konmmando Sammel n fir andere gebrochene Ei nheiten
i m gl ei chen Sechseck wahrscheinlicher

23. Flucht

“Si e haben wuns wi eder unstellt, die arnmen Bastarde.”

—€rei ghton W Abrans

23.1 Aktivierung

Wenn ein Flucht Befehl angekindigt ist, wahlt der betreffende Spieler Einen
Spieler um“aktiviert” zu werden (sich sel bst oder seinen CGegner)

vor ausgeset zt der gewdhlte Spieler hat zunmi ndest eine gebrochene Einheit im
Spiel [3.2] und der betreffende Spieler war nicht fur einen Erhol ungs-

[ @22] oder Flucht Befehl zuvor in der gleichen Spielrunde aktiviert.

W CHTI G—di e gebrochenen Ei nheiten sel bst werden nicht wahrend ei nes Flucht
Bef ehl aktiviert: nur der Spieler selbst ist es.

So konnen nicht mehr als zwei Flucht Befehle pro Spielrunde gespielt werden
—einer fir jeden Spieler. Auch kann eine Einheit die eine Flucht Wirf
gemacht hat fir des Spielers nachsten Befehl aktiviert werden, oder
ungekehrt.

23.2 Flucht Wirf

Der aktive Spieler — das hei 3t, der den Befehl angekiindi gt— macht einen
Wirf fir jede Einheit imBesitz des gewdhlten Spiel ers wel che gebrochen war
zu der Zeit als der Befehl angekindi gt wurde.

fiar Einheiten wel che gebrochen werden auf Grund von Erei gni ssen wahrend

ei nes Flucht Befehl kann man kei nen Flucht Wirf machen



Fal | s der gewahlte Spieler nehr als eine gebrochen Einheit hat, wahlt der
aktive Spieler die Abfolge der Einheiten

EIN Flucht Wirf kann einen von drei Wrkungen auf eine gebrochene Einheit
haben:

Falls der Wiarf weniger ist als ihre Miral, gibt es keinen Effekt und die
Ei nheit bleibt wo sie ist.

Falls der Warf ist gleich ihrer aktuellen Moral, wird sie N edergehalten
[13] Falls sie es nicht bereits ist.

Falls der Wiarf groRer ist als ihre aktuelle Mral, nmuss sie eine Zahl von
Sechsecke gl ei ch dem Unterschied “zurick”

fiar eine gebrochene Einheit mt einer aktuellen Mral von 7 — unter

Ber Gicksi chti gung von Kommando und/ oder Deckungs- Mbdifi katoren — bedeut et
ein Flucht Wirf von 9 Rickzug um zwei Sechsecke; ein Flucht Wirf von 7
wirde sie einfach Niederhalten; und ein Flucht Wirf von 5 wirde kei nen
Ef f ekt haben.

023.3 Sich zurick ziehen

Wenn ein Flucht Wirf groRer als der gebrochenen Einheits- Mral ist, nuss
sie eine Zahl Sechsecke gleich der Differenz zurick. EIN Spieler Zeht
stets seine eigenen Einheiten zurick, selbst wenn sein Gegner den Fl ucht
Bef ehl gab. Jedes Sechseck Das bei Rickzug betreten wird nuss naher sein
der Spielbrett Kante des kontrollierenden Spielers als dass sie verlassen
hat (anders gesagt: die Zahl der dazw schen zwi schen der Einheit und
seiner ihrer der eigenen Seite Spielbrett Kante |iegenden Sechsecke mnuss
i mer abnehnen). Falls sie bereits der Spielbrett Kante ihrer eigenen Seite
anliegt, wird die Einheit herausgenommen (sie zieht sich von der

CGel andekarte weg zurick).

23.3.1 CGel &nde—MPs sind werden wahrend Rickzug ni cht gezahlt, alle

CGel &nde Bewegungs- Kosten werden ignoriert.

23. 3.2 Cel egenheits- Beschuss—p Beschuss i st nicht erlaubt gegen Sich
zurick zi ehende Einheiten

3. 3.3 Stachel draht —Ei n Rickzug ist erlaubt in Stachel draht hinein und
hi naus ohne anhalten zu niissen

23.3.4 Mnen—M nen greifen Sich zurick ziehende Einheiten normal an
sobald sie ein Sechseck mt M nen Markierungsstein betreten und/ oder

ver| assen.

23.3.5 Entfernung—EINE Si ch zurick ziehende Einheit wird sofort

her ausgenonmen Falls sie zu Rickzug gezwungen wird:

von der Spielbrett Kante auf der Seite ihres Besitzers;

Hinein in ein Feind —besetztes Sechseck (sie ergibt sich to);

Hinein in ein unpassi erbares Sechseck [T79; T98];

Uber eine Klippe Sechseckseite hinweg [T83].

AKTI ONEN

“Es gi bt keine absoluten Verhaltens Regeln in Frieden oder Krieg. Alles
hangt von den Unst anden ab.”

—eon Trotsky

A24. Al l genei ne Regeln

A24. 1-Akt i onen durfen angekindi gt werden von ei nem der bei den Spieler zu
Jeder beliebigen Zeit durch Spiel einer Schicksal skarte aus dem Bl att

sof ern di e auf gezahl ten Bedi ngungen oder Vorraussetzungen di eser Aktion
erfullt sind. Mehrere Aktionen dirfen als Antwort auf die gleichen Spie
Situation aufgefihrt werden. Alle Wrkungen von nachei nander gespielten
Aktionen werden addiert.

A24.2 Zeitgebung—Falls beide Spieler eine oder nehr Aktionen aus fuhren
wol I en (einschlieBBlich Op Beschuss) zur gleichen Zeit, nmuss Der Nicht
aktive Spieler alle seine Aktionen ausfihren bevor der aktive Spieler seine
erste Spielen darf.

A24.3 Aktivierung—Mt der einzigen Ausnahme von Op Beschuss [ A33],
aktivieren Aktionen wel che Ei nheiten beeinflussen die Einheiten nicht we
es ein Befehl machen wirde. Ungekehrt kann eine Einheit wel che bereits von
ei ner Befehl/(Qp Beschuss Aktion aktiviert wiurde das Ziel werden von Einer
bel i ebi gen Zahl von (Nicht —Op Beschuss) Aktionen

AuBBer A33 Cel egenheits- Beschuss, missen die fol genden Regel n fur

i ndi vi duel | e Aktionen [A25-A41] bei m erste Durchgehen der Regel n nicht



gel esen und erinnert werden: neist sind Aktionen auf den Karten sel bst

erkl @&rend. So kann dieser Abschnitt ohne Gefahr ignoriert werden bis das
Bedur f ni sse entsteht fir eine Erkl aung wdhrend des Spieles. Aktionen sind
werden zur Erleichterung des Nachschl agen aufgezahlt in al phabetischer

Or dnung.

A25. Hinterhalt

“ Falls mbglich den Feind Stets nystifizieren, in die Irre fihren und
Uberraschen.”

—fhomas J. Jackson

Hinterhalt darf gespielt nur werden bevor Wirfel wahrend ei nem Handgenenge
fallen. Der Nicht aktive Spieler nuss alle Hnterhalte die er fiur dieses
Handgemenge winscht Spiel en bevor der aktive Spieler seinen ersten Spielen
darf.

Ef f ekt —-Per Gegner nuss wahl en ei ne sei ner Ei nheiten di e am Handgenenge
tei | nehmen und sie Brechen [3.2].

WCHTIGAlle Hnterhalt Effekte werden ungesetzt bevor die Handgenenge FP
berechnet wi rd.

Bener kung: bei de Spieler kdénnen Hinterhalt Aktionen ankinden. Benerkung:
auch kann passi eren dass beide Seiten zur Ginze durch Hi nterhalt

her ausgenomren werden bevor di e Handgenenge Wirfe genacht werden.

A26. Angriff durch Beschuss

“I'n Kanpf Mann zu Mann gewi nnt der mt einer Patrone nehr im Magazin.”
—Erwi n Rommel

Angri ff durch Beschuss darf nur gespielt werden Falls zum ndest eine

Ei nheit die nmonentan aktiviert zur Bewegung (oder seiner ihrer Waffe) ist
bei des hat:

Gerahnte FP und

ein Feind Einheit in seiner ihrer aktuellen Reichweite und LOS auf wel che
zu schiellen ist.

Ef f ekt Jeder Angriff durch Beschuss Aktion erlaubt einen einzel nen Beschuss
Angriff. Fur Diesen Angriff darf nman ei ne Beschuss Gruppe bilden unter
Verwendung Ei ner beliebigen oder aller sich bewegenden Ei nheiten und/ oder

i hre Waf fen wel che Gerahnte FP haben. Der Angriff sonst befolgt alle
Regel n und Ei nschr ankungen di e gehéren zu ei nem regel haften Beschuss
Angriff wie er wahrend ei nes Beschuss Befehl [(Q20] genacht wird.

Bener kung: man kann einen Angriff durch Beschuss Aktion vor, wahrend oder
nach Ei ner beliebi gen physi sche Bewegung ankiinden—di e feuernden Spi el stlicke
nissen nur zur Bewegung aktiviert werden umfir die Aktion in Frage zu
konmen.

A27. Freies Richten

Freies Richten darf nur vom Verteidiger des Szenari o gespielt werden —

ni emal s vom Angrei fer oder Aufkl arer— und nur gerade vor ei nem Beschuss
Angriffs Wirf mt einer Waffe mit einer gedruckten FP von zum ndest “5”
(bevor anderen Ander ungen)

Ef f ekt —Er hoht di e Beschuss Angriffs FP um +2

A28. Kommando Verwi rrung

Di ese Karte kann nicht als Aktion gespielt werden.

Hof fentlich gibt es einen guten Befehl auf dieser Karte.

A29. Versteck

Versteck darf nur gerade werden gespielt bevor der Spieler einen
Vertei di gungs- Wirf macht.

Ef f ekt —di e Deckung i mals Ziel genommenen Sechseck Besti mren und die
Beschuss Angriff Endsumme um di ese Menge verm ndern. Falls der feuernde
Spi el er Streu- Beschuss [A40] Verwendet darf die Deckung irgend eines der
al s Zi el genommenen Sechsecke benutzt werden. Alle Deckung Mdifikatoren —
wie fur StraBen [T93] oder ein Granatwerfer der Einheiten in Schitzenl och
angreift [F102] —werden in Betracht gezogen bevor man reduziert.

Ja, Versteck wird benutzt nachdem der als Ziel genonmen Spieler die
Angriffs Endsumre wei 3. Vielleicht dachte der Schitze nur er sah

Mindungsf euer zwi schen den Baunen...

A30. Kreuzfeuer



Kreuzfeuer darf nur gespielt werden gerade bevor der Spiel er einen Beschuss
Angriff Wirf macht und nur wenn er auf eine oder nehrere sich bewegende
[@21] Einheiten feuert.

Ef f ekt —Er hoht di e Beschuss Angriffs FP um +2.

A31l. Sprengungen

Sprengungen dirfen nur werden gespielt wenn der CGegner abl egt eine oder
nmehrere Karten auf Grund von “passen” [Ol5].

Unfreiwilliges Abl egen auf Grund eines Ereignisses [E57 und E61] zahlt

ni cht.

Ef f ekt —Besei ti gung ei ner Befestigung in Eine beliebige Sechseck mit einer
Ei nheit der eigenen Seite.

A32. Ei ngraben

Ei ngraben darf nur gespielt werden am Ende einer Spiel Zeit Vorruckung
[6.1.2].

Ef f ekt —man Pl at zi ere ei nen Schit zenl och Marki erungsstein [F102] in ein
Sechseck mt einer Einheit der eigenen Seite. das Sechseck kann nicht
Wasser Cel &nde sein und kann nicht bereits Feuer oder einen anderen Typ von
Bef est i gung ent hal ten.

A33. Beschuss (Cel egenheits- Beschuss)

“Kei n Schl acht pl an Uberl ebt den Kontakt mt dem Feind.”

—Hei nz Cuderi an

A33. 1 Vorrausset zungen

El NE Beschuss Aktion darf nur gespielt werden wdhrend ei nes Gegners
Bewegungs- Befehl und nur nach das Ausgabe von ei nem oder nehreren MPs wenn
ei ne sich bewegende Einheit ein neues Sechseck betritt. Dieser Typ von
Reakti ons- Beschuss hei 3t “Op Beschuss*

Bener kung: di ese Beschuss Aktionen sind aufgezéahlt quer oben auf Einer

bel i ebi gen Schi cksal skarte wel che eine hat, in der gleichen Position w e
fiar einen Beschuss Befehl. Als eine Erinnerung ihrer zwei Fahigkeiten

fol gt das Wort “Beschuss” oben entlang einer Schicksal skarte stets dem
Ausdruck “Befehl/Aktion"

A33.2 Op Beschuss Vorgang

wenn der aktive Spieler einen Bewegungs- Befehl ausfihrt, soll er seiner

Ei nheiten kurul ative MP Ausgabe | aut zahl en wenn sie ein neues Sechseck
betritt. Jedes mal wenn ei ne sol che Ausgabe gemacht wird, hat Der Nicht
aktive Spieler die Option “Warte!” zu rufen und vor tbergehend halt die
Bewegung. Falls er so verfahrt, darf er wdhl en eines oder beides des

fol genden zu tun:

Ausspi el einer Beschuss Aktion aus seinemBlatt und aktivieren eine oder
nehrere Einheiten zum Beschuss von di esem Sechseck (genau als wirde er

Ei nheiten fir einen Beschuss Befehl aktivieren [Ol4.1 & O20.1]); und/oder
machen ei n Beschuss Angriff gegen di eses Sechseck nit Einer beliebigen

sei ner Einheiten welches aktiviert fir Op Beschuss sind irgendwann wihrend
des gl ei chen Bewegungs- Bef ehl

Nachdem Ei n bel i ebi ger sol cher Beschuss Angriff genacht ist — oder die

CGel egenheit es zu tun ist ungenutzt (“Macht nichts; fahre fort”) — darf der
aktive Spieler fortsetzen sei nen Bewegungs- Bef ehl

A33.3 Op Beschuss Ausnahnen

Ei nheiten (und i hre Waffen) welche sind fur Op Beschuss aktiviert werden
fol gen allen normal en Regeln fir einen Beschuss Befehl [Q20], nmit dre

wi chti gen Ausnahnen:

1) Ein Ordonanzwaffe Waffe [11.5] kann Cel egenheits- Beschuss nicht
nitzen (obwohl die besitzende Einheit normal schielRen darf)

2) Si e sind nicht beschrankt auf nur einnmal feuern und bl eiben so
aktiviert und wahl bar zum Beschuss von sich bewegenden Ziel fiur die
Gesantheit des betreffenden Bewegungs- Befehl (nur fir diesen)

Bener kung: wenn Einheiten fiur Op Beschuss aktiviert sind, kdonnen sie nicht
wi eder fur Op Beschuss in dieser gleichen Spielrunde aktiviert werden Falls
der aktive Spieler einen weiteren Bewegungs- Befehl ankindigt.

3) nur ein Beschuss Angriff darf vom Nicht aktive Spieler gemacht werden
pro MP Ausgabe des aktiven Spieler.



EI NE Ei nheit die betritt einen Stromgi bt aus 3 MPs dafir, aber das ist nur
ei ne Ausgabe (aber eine grofRe) . So ist sich hinein zu bewegen in ein
Sechseck — auch wenn teuer -stets eine einzel ne Ausgabe von X MPs und kann
ei nen Op Beschuss Angriff auf sich ziehen. Falls eine andere Einheit spater
sich in das Strom Sechseck i m gl ei chen Bewegungs- Befehl bewegt, Es konnte
sie das Ziel werden von einen anderen Op Beschuss Angriff-sogar von der/den
gl ei chen op —feuernden Einheit(en).

Bewegung / Gel egenheits- Beschuss Bei spiel:

A—Per Achsennéchte Spiel er kindi gt ei nen Bewegungs- Befehl der den

Deut schen Schitzen Zug in Sechseck L8 aktiviert an. Er Bewegt sich nach K8
und verkindet “zwei” (1MP fir O fenen Grund; +1 fiur bergan sich bewegen
[T88.1])

B—bPer Alliierte Spieler hat eine Beschuss Befehl/Aktion imBlatt aber
erkennt (richtig) dass die LOS auf K8 von der Kamm Linie in K7 [T88. 3. 2]

bl ockiert ist so er den Gel egenheits- Beschuss [A33]|ehnt ab. “Witer.”
C—der Achsenniéichte Spieler spielt Eine Rauch Granaten Aktion [A39] und
kindi gt an sie in Sechseck K7 zu platzieren. Er zieht zuféllig eine “4”
Rauch Mar ki erungsstein und platziert in dorthin.

D-der Achsenmiachte Spiel er verkindet “drei” (1MP fir O fenen Gund; +2
bereits verbraucht) als er die Schitzen Zugs Bewegung nach K7 fortsetzt.
E—der Alliierten Spieler sagt “Warte!” und spielt die Beschuss Aktion

[ A33. 1] aus seinem Blatt, die aktiviert den Anerikani schen Zug in L5. Zum
Pech ist seine FP zum feuern auf K7 nur 1 (6; —1 bergan; —4 Rauch)
Diese FP wird hinzugezdhlt zu einem Wurf von 6+5, , ergibt eine Beschuss
Angri ff Endsumme von 12. Der Schuss betrifft beide Einheiten im Ziel
Sechseck [020.3.4], nicht nur die sich bewegende Ei nheit. Der Achsenniéchte
Spi el er macht ei nen Beschuss Verteidigungs- Wirf fir seinen 8 —Mral Zug
(7, +1 far Biermanns Kommando) —der wiirfelt 6e+2—dann fir seinen 8 —Moral
Anf Uhrer —der wiirfelt 1¢5; beide Einheiten sind unbeeinflusst und Es gibt
kei ne Ausl Oser.

F—di e Bewegung des Schiitzen Zugs ist jetzt 5 auf Grund Bi ermanns Komando
[3.3.1.2], so verkiundet Der Achsennéichte Spieler “funf” zum betreten von K6
(2MP fir WAl der; +3 bereits verbraucht)

G-der Alliierten Spieler sagt “Warte” und unnittel bar verkiindet einen
Schuss mit seinemLinie Zug [ A33.3] auf K6, und addiert zwei Granaten
Aktionen [A34] aus seinemBlatt. Diesemgibt ihm9FP (6; +4 G anaten; —1
bergan) . Er dann Wirfelt 13, das gibt ihm eine Angriff Endsumme von 13.
Der Schiutzen Zug addiert seine Miral von 9 (7; +2 Walder) zu einem Wirf von
63 und passiert ohne Schwierigkeit.

H-nach Verl| assen von Bi ermanns Sechseck, wird des Schitzen Zugs Bewegung
wi eder 4 und, da er bereits verbraucht 5 MP hat, ist er jetzt fertig fur

di e Spi el runde ohne Option auf weitere Aktionen.

BEMERKUNG: —Falls ein zweiter Bewegungs- Befehl vom Achsennméichte Spiel er
der Sergeant Biermann aktiviert hatte angekindi gt worden ware, hatte der US
Zug in L5 keinen Beschuss auf ihn als er zog machen kénnen [si ehe A33. 2,
zwei te Punkt und das erste graue Rechteck von A33. 3].

A34. Hand Granaten

“Hr. Hand Granate ist dein Freund.”

—t. Dave Farrow, 82te Fall schirnspringer

Hand Granaten dirfen nur gespielt werden gerade bevor der Spieler einen
Beschuss Angriff Wirf macht und nur Falls zum ndest ein Spielstick auf ein
anl i egendes Sechseck feuert.

Im Fall einer mehr —Sechseck Beschuss G uppe, mnuss nur eines der
Sechsecke dem al s Ziel genommenen Sechseck anliegen.

Ef f ekt —Er hoht di e Beschuss Angriffs FP um +2.

A35. Verborgen (Nane)

“Krieg bringt seltsame, manchmal | &cherliche Situationen mt sich.”

—bwi ght D. Ei senhower

W CHTI G—di e fol genden funf “Verborgen” Aktionen dirfen nur gespielt werden
vom Vertei diger —nienals vom Angrei fer oder Aufkl arer.

A35. 1 Verborgene Schiit zengr aben

Ver bor gene Schit zengr &ben durfen nur gespielt werden gerade bevor der
Verteidiger imSzenario einen Verteidigung Wirf macht. das Sechseck vom



Angri ff beeinflusste darf nicht ein Gebadude oder Wasser Sechseck sein oder
bereits ei ne Befestigung Ei nes beliebigen Typs enthalten

Ef f ekt —man Pl at zi ere ei nen Schit zenl och Marki erungsstein [F102] in das
Sechseck.

A35. 2 Verborgene M nen

Ver borgene M nen diurfen nur gespielt werden vom Szenari o-Verteidi ger gerade
nachdem ei ne oder nehrere Einheiten in ein Sechseck hinein sich Bewegen
oder Vorrucken (nicht keine Rickzug). dieses Sechseck darf nicht sein
Wasser Cel d&nde oder bereits eine Befestigung beliebigen Typs enthalten

Ef f ekt —man Pl atziere einen M nen Markierungsstein [F103] in das Sechseck
Der Verteidiger macht dann einen Mnen Angriff [F103.2] gegen jede der sich
bewegenden/ Vorr icken Ei nheiten

Eine Einheit die bereits in der die das Sechseck war wirde ist imune gegen
di esen M nenfeld Angriff.

A35. 3 Verborgene Splitterschutzzelle

Ver borgene Splitterschutzzelle darf nur gespielt werden gerade bevor der
Szenari o-Verteidiger einen Verteidigung Wirf fir einen Angriff gegen ein
Zi el Sechseck macht und nur Falls eine Splitterschutzzelle nicht bereits im
Spiel ist. das als Ziel genonmene Sechseck kann nicht Wasser Cel &nde sein
oder bereits eine Befestigung beliebigen Typs enthalten

Ef fekt —man Pl atziere einen Splitterschutzzell e Markierungsstein [ F104] in
das Sechseck.

A35. 4 Verborgene Einheit

Ver borgene Ei nheit darf nur gespielt werden wenn der Gegner eine oder
nehrere Karten auf Grund von “passen” ablegt [OL5].

Unfreiwi I lige Ablage auf Grund eines Ereignis [E57 und E61] zahlt nicht.

Ef f ekt -Per Szenario-Verteidiger fuhrt die fol genden Schritte in der

Fol genden Rei henf ol ge aus:

1) er macht einen Wirf auf seiner Nationen Verstarkungs- Tabelle;

2) Von der Spalte die demWirf entspricht, wahlt er ein N cht —Funkgerat
Teil — ohne Kosten — das fir dieses Szenarien Jahr verflgbar ist;

3) man Pl atziere die gewahlte Einheit (zusamren nmit ihrer Waffe, \Wnn es
eine gibt) in Ein beliebiges Sechseck das hei3t: in ihrer originalen

Auf stel | ungsfl ache; und enthalt keine Einheiten der beiden Seiten; und hat
ei ne Deckung von zum ndest 1.

A35.5 Verborgene Stachel draht

“1* @#"$% St achel draht . ”

—anonyner Testspieler

Ver bor gene Stachel draht dirfen nur gespielt werden vom Szenari o-Vertei di ger
gerade nachdem ei ne oder nehrere Einheiten in ein Sechseck sich Bewegen
oder Vorrucken (nicht zu Rickzi ehen). dieses Sechseck kann nicht Wasser

CGel d&nde sein oder bereits eine Befestigung eines beliebigen Typs enthalten.
Ef f ekt —man Pl at zi ere ei nen Stachel draht Marki erungsstein [F106] in das
Sechseck.

Bener kung: das beendet einer Einheit Bewegung, weil eine Einheit alle ihre
Bewegungspunkt e ausgeben nuss um aus ei nem Stachel draht Sechseck hi naus zu
komren und sie hat verbraucht zum ndest einen um hinein zu komren.

A36. Leichte Winden

“Sani!”

Lei chte Winden dirfen nur gespielt werden i mAugenblick in welchemein Zug
der ei genen Seite—gebrochen oder ungebrochen — Brechen wirde [ 3. 2].

Lei chte Winden kann nur benutzt werden fir Ei nen Zug der gerade bricht,

ni cht auf einen der herausgenommen wi rd—w e durch das KI A Ereignis oder als
ein Resultat eines verlorenen Handgenenges.

Ef fekt 2 VP verloren. Anstatt das der betreffende Zug bricht (oder auf
Grund bereits gebrochen sein herausgenonmen wird), platziere man i hn zurick
i n das Spiel steingem sch, bekomrme zurick Ei nen Trupp aus dem

Spi el stei ngem sch — von der die das gleichen Qualitéat als des Spielers OB
entweder Rekrut, Linie oder Elite — und platziere ihn in die das Sechseck
von wel chem der Zug entnonmen wur de.

War der Zug gebrochen als Er entfernt wurde, ist der ihn ersetzende Trupp
auch gebrochen. War dort ein Waffe, Niedergehalten oder Veteranen

Mar ki erungsstei n auf dem Zug, behédlt der Trupp den Markierungsstein. Und



der Gruppen Aktivierung Status fir die Spielrunde entspricht der des Zuges
der ersetzt wrde.

A37. Meisterschitzenschaft

“Ungeziigel ter Mut ist nutzlos angesichts erzogener Kugeln.”

—C&eorge S. Patton

Mei st er schiit zenschaft darf nur gespielt werden gerade bevor der Spieler
ei nen Beschuss Angriff Wirf nmacht . Der Angriff muss einschlielRen einen
feuernden Zug oder Trupp von der genannten Nati on.

Ef f ekt —|Er hoht di e Beschuss Angriffs FP um +2.

A38. Kein Quartier

Kein Quartier darf nur gespielt werden am Ende ei nes Handgenenges vom
Deut schen Spieler Falls der Gegner Russland spielt, oder von ei nem

Russi schen Spi el er ungeachtet der Nation des Gegners. Kein Quartier darf
nur gespielt werden Falls der Spieler zum ndest ein Einheit hat die das
Handgenenge Uberl ebt.

Ef f ekt —Per Spi el er bekomt 2 VPs.

A39. Rauch Granaten

Rauch Granaten durfen nur von eine Einheit nmit Gerahnter Bewegung benut zt
wer den und nuss gespielt werden wadhrend di ese Einheit zur Bewegung
aktiviert wird.

Ef f ekt -/an Wahl e zuféllig ei nen Rauch Markierungsstein und platziere ihn in
oder anliegend der Einheit Sechseck, vorausgesetzt diese Sechseck ist nicht
Wasser Cel &nde oder enthélt bereits Feuer.

Und man vergesse nicht dass zwei oder nehr Rauch Marki erungsstei ne nicht
zusamren in ein Feld gehen; so bleibt nach dem pl at zi eren von Rauch zu
Rauch, nur der Markierungsstein mt dem grodRBeren Behinderung.

A40. Streu- Beschuss

Streu- Beschuss darf nur gespielt werden gerade bevor der Spieler einen
Beschuss Angriff Wirf nmacht . Alle feuernden Spiel sticke missen Gerahnte
Rei chwei t e haben. die zwei als Ziel genommenen Sechsecke niissen:

in Reichweite aller feuernden Spiel sticke sein;

anei nander anli egen;

ei ne Feind Einheit enthalten.

Zur Bestinmung nbglicher Hindernisse in dazwi schen |iegenden Sechsecken,
nuss di e LOS nuss von allen feuernden Spiel sticke zu bei den Sechsecke
gepruft werden.

Bener kung: Streu- Beschuss ist nicht kurmulativ : Es liest sich “2
Sechsecke” nicht “ein zuséatzliches Sechseck” .

Ef f ekt -Per Beschuss Angriff beeinflusst gleichzeitig beide als Ziel
genomrene Sechsecke. Nur ein Beschuss Angriff Wirf wird genmacht, obwohl
all e Einheiten in beiden Sechsecke Beschuss Verteidi gung Wirfe nmachen
nissen die zur G undl age auf dieser einzelnen Angriff Endsume haben.
man darf sehen die zwei anliegenden Sechsecke als ein grolles Sechseck
wel ches gerade zuféallig zwei LGOS Punkte, niglicherweise nit verschiedener
Deckung fir verschi edene sich verteidi gende Ei nheiten hat.

A4l. Aufrecht erhaltener Beschuss

Aufrecht erhaltener Beschuss darf nur gespielt werden gerade bevor der
Spi el er ei nen Beschuss Angriff Wirf nacht bei wel chem zum ndest ein
Granatwerfer oder MG feuern.

Ef f ekt —Er hoht di e Beschuss Angriffs FP um +2 aber, Falls der Beschuss
Angriff Wirf endet mt “Augenpaar”, nuss ein feuernder G anatwerfer oder
ei n Maschi nengewehr Brechen (des feuernden Spielers Wahl Falls mehr als
ei ner in Frage komen)

Vorsicht mt diesem Aufrecht erhaltenen Beschuss :der Nachteil st

kurmul ativ mt anderen Aufrecht erhaltenen Schi essen und/oder mt
Ladehenmung!, er konnte bew rken eine Waffe zu Brechen und dann unnittel bar
wi eder zu Brechen, die Beseitigung ware di e Fol ge.

EREI GNI SSE

“Ei nmal wi eder, Es war eine taktischen Situation Uber neine Fahi gkeit der
Vor st el | ung hi naus, aber di e gerade angenommen werde nusste da sie da war—
zusamen mt allen anderen unerwarteten und schei nbar unnmbgli chen



Situationen wel che uns begegneten stets wahrend des Fel dzuges und die
spontan erl edi gt oder verni eden wurden.”

—Maj or Robert Crisp, Dreiste Streitwigen

E42. Al |l genei ne Regeln

Erei gni sse werden nienals aus dem Bl att gespielt: sie geschehen nur durch
bestimte Wirfe, worauf hin das nornal e Spiel sofort Pause macht so dass
der betreffende Spieler die oberste Karte seines Schicksal sstapel Aufdecken
dann | aut | esen und das aufgezéhlte Ereignis ausfihren kann

W CHTI G—

Man | gnoriere den Teil vom Ereignis den man unniglich erfillen kann be
gegebener Spi el situation, wahrend alle nbglichen Teil e davon ausgefihrt
werden soll en.

Wenn ein Ereignis mehr als eine ausfihrbare Aktion aufzahlt dann sollen sie
i n der aufgezahlten Rei henfol ge ausgefihrt werden.

Wirfel als Ausl 6ser gibt es bei Wirfen wahrend eines Ereignis nicht.

di e fol genden Regeln fiur individuelle Ereignisse [ E43—E77] missen nicht
gel esen werden bei m ersten Durchgehen der Regeln. Die Meisten Ereignisse
sind sel bst erkl arend durch die Schicksal skarten sel bst, so kann di eser
Abschnitt ohne Gefahr ignoriert werden bis das Bedirfnisse fur eine
Er kl &rung wahrend ei nes tatséachlichen Spiel entsteht.

Di e verschi edenen Erei gni sse werden i m Ei nzel nen unten beschri eben und
werden zur Erleichterung des Nachschl agens in al phabeti scher O dnung

auf gezahl t.

E43. Luft Unterstitzung

“Flugzeuge sind interessante Spiel zeuge, aber ohne mlitéarischen Wrt.”
—Fer di nand Foch

Wenn dieses Ereignis eintritt , nuss der enpfangende Spieler EIN

Zuf al | ssechseck bestimen [1.8]: Falls dieses Sechseck ei ne oder nehrere

Ei nheiten enthalt, darf er wéhlen alle diese Einheiten zu Brechen. Falls
das Zufall ssechseck von Einheiten frei ist, wird das zu di esem
nachst gel egene Sechseck wel che ei ne oder nehrere Einheiten enthalt (der

ei genen Seite oder des Feindes) stattdessen betroffen: er darf Brechen alle
Ei nheiten in di esem Sechseck. In Falle eines @ eichstand fur
nachst gel egene beset zt e Sechsecke, wahlt der Spieler der das Ereignis zieht
wel ches betroffen wird.

E44. Gefechtsgeprft

“Aneri kaner |ieben es zu kadnpfen. Alle echte Anerikaner |ieben den Reiz der
Schl acht . ”

—Ceorge S. Patton

Wenn dieses Ereignis eintritt , sucht der enpfangende Spieler eine seiner
Ei nheiten ohne ei nen Veteranen Marki erungsstein aus und platziert einen

Vet eranen Mar ki erungsstein auf sie.

E44. 1 Vet eranen Marki erungsstein

W rkungen—EI NE Ei nheit mt einem Veteranen Markierungsstein auf ihr hat +1
FP, +1 Reichweite, +1 Bewegung und +1 Moral. Konmando i st unbeeinflusst vom
Vet er anen St at us.

Ent f ernen—EI N Vet eranen Mar ki erungsstein bl ei bt auf einer Einheit wenn

ni cht und bis die Einheit herausgenomen wird oder die Gelandekarte

verl asst. EIN Veteranen Zug wel cher Sich entfaltet [E52] Ubertragt seinen
Vet eranen Status nur auf eine der zwei sie ersetzenden G uppen

E45. Schlachtfeld Integritéat

Wenn dieses Ereignis eintritt , zahlt der enpfangende Spieler die Zahl der
Fei nd Ei nheiten auf dem Verluste Spi el stand und bekomt dann so viele VPs.
E46. Feuer

Wenn dieses Ereignis eintritt , nuss der enpfangende Spieler EIN

Zuf al | ssechseck bestimen [1.8]. Falls dieses Sechseck nicht Wasser Gel &nde
ist und nicht bereits Feuer enthalt, platziere nan eine Zufall Feuer

Mar ki erungsstein [10.2.1] in es hinein. Entferne Ei nen Rauch oder

Bef esti gungs- Marki erungsstei n vom Sechseck. Jede Ei nheit im Sechseck mnuss
von seinem Besitzer entfernt und in ein anliegendes Sechseck ohne



unpassi erbaren Cel ande gel egt werden (N cht aktiver Spieler als erster)
sonst werden Sie herausgenonmen

E47. Sprengfalle

“Nicht alles unnétig berihren. Hite dich vor hibschen Madchen in Tanzsal en
und Parks, das sind Spione, und vor Fahrradern, Revolvern, Unifornmen,

Waf fen, toten Pferden und Mannern die auf StraBen |iegen—sie sind dort
nicht zufallig.”

—Sowj eti sches Infanterie Handbuch, circa Mtte —1930er Jahre

Wenn dieses Ereignis eintritt , nuss der enpfangende Spieler EIN

Zuf al | ssechseck bestimen [1.8]. Falls dieses Sechseck kei ne Wasser GCel ande
ist und nicht bereits Feuer oder Befestigung von beliebiger Kunst enthalt,
pl at zi ere man EIN M nen Marki erungsstein in es hinein [F103].

Ei nheiten die bereits im Sechseck sind werden nicht beeinflusst von M nen
wenn sie sich nicht hinein oder hinaus Bewegen/ Vorrucken/ zurickzi ehen aus
di esem

E48. Brise

Wenn dieses Ereignis eintritt , entferne man alle Rauch Marki erungsstei ne
von der Cel andekarte. Dann platziere nman einen Zufall Feuer

Mar ki erungsstein [10.2.1] in jedes N cht —Wasser Sechseck hinein das hei 3t
anliegend und “Wndab (Lee) " von ei nem best ehenden Feuer MarKki erungsstein
die Wndab Ri chtung steht auf dem Ereignis als eine Zahl zw schen 1 und 6,
wel che der auf das Sechseck Konpass auf jede Cel andekarte entspricht. Eine
bel i ebi ge Ei nheiten in ei nem Sechseck in wel ches ein Feuer sich ausbreitet
nmuss von i hrem Besitzer entfernt werden und kommt in ein beliebiges

anl i egendes Sechseck ohne unpassi erbar Gel 4nde. Sonst werden sie

her ausgenomren.

E49. Kommando & Kontrolle

“Mut ist Furcht die eine Mnute | anger anhalt.”

—C&eorge S. Patton

Wenn dieses Ereignis eintritt , zahlt der enpfangende Spieler die Zahl der
Ziele [2.3] die er nonentan kontrolliert und bekomm genau so viele VPs.
E50. Konmi ssar

“ ein Mann nuss sehr tapfer sein umkein Held der Sow et Union zu werden.”
—Josef Stalin

Wenn dieses Ereignis eintritt , nuss der Russische Spieler eine seiner
gebrochenen Ei nheiten wahlen [3.2] und einen Wirf dafir nmachen:

Falls der Wiarf groRer als ihre Moral ist, wird sie herausgenomen.

Falls der Wirf weniger oder gleich ihre Moral ist, Samrelt sie [3.2.5].
E51. Kauern

“I'n Schl acht ist das ungewdbhnliche gewdhnlich und das abnornale wrd
normal . Sol daten kdénnen wi e Lowen und dann w e erschrockene Hasen innerhalb
weni ger M nuten handeln.”

—S. L. A. Marshal

Wenn dieses Ereignis eintritt , nuss der enpfangende Spi el er Einen

Ni eder gehal ten Marki erungsstein [13] auf jeden seiner Zige der eigenen
Seite die noch kei nen sol chen haben und di e monentan auller Kommrando

Rei chweite eines Anfuhrer der eigenen Seite ist platzieren [3.3.1.1].

E52. Entfalten

“Hort mal zu! ich brauche finf Freiwillige.”

E52. 1-Wénn di eses Ereignis eintritt , der enpfangende Spieler darf wahlen
ei nen Zug der eigenen Seite auf dem Gel andekarte. Falls er so verfahrt,
wird der Zug von seinem Sechseck entfernt, zurick gelegt in der die das
Spi el stei ngem sch und ersetzt durch zwei G uppen der gleichen Qualitat

(G lin, Linie oder Elite) als des Spielers OB

E52. 2-Bbi ese Gruppen betreten das Spiel gebrochen Falls der Zug gebrochen
war [3.2]. Falls dort eine Waffe, Ni edergehalten und/oder Veteranen

Mar ki erungsstei n auf dem Zug war, behdlt nur eine der zwei G uppen den

Mar ki erungsstein. SchlieB3lich werden diese G uppen behandelt als die

gl ei che Einheit von der sie geschaffen waren —so Falls der Zug aktiviert
far ein Befehl in der Spielrunde zuvor war, werden sie betrachtet als auch
aktiviert; und Ei ne beliebiges anstehendes Ergebni sse gegen den Zug (w e

Ni eder gehal t en, gebrochen oder herausgenomen) beei nflusst unnittel bar

bei de Gruppen.



di e Verwandl ung eines Zugs in zwei Guppen gibt Flexibilitat in Bewegung,
St apel bi |l dung und Gar ni soni erung—dnd kann al so auch erhdhen den netto FP
wenn sie Teil einer groReren Beschuss Gruppe sind. Der Nachteil ist
gewohnl i ch schwéachere Feststellungen, der Verlust von Gerahmten

Feststel lungen und — weil dort zwei sind wo einnal eine war— sie sind
schwerer zu kontrollieren ohne einen Anfihrer der eigenen Seite in der
Nahe.

E53. Staub

“ich konnte nicht sehen neine Hand vor neinem Gesicht. Zu nei nem d lck
konnte der Feind auch nicht neine Hand vor neinem Gesicht sehen”
—Cefreiter Adamson

Wenn dieses Ereignis eintritt , nuss der enpfangende Spieler EIN

Zuf al | ssechseck bestimen [1.8]. Falls dieses Sechseck kein Wasser Gel dnde
ist und nicht bereits einen Feuer Markierungsstein enthalt, sucht er einen
Zufalls Rauch Markierungsstein aus wund platziert Ihn dorthin

E54. El an

“Entweder finde ich einen Wg, oder ich nache einen.”

—Philip Sidney

Wenn dieses Ereignis eintritt , der enpfangende Spieler bewegt sich sein
Kapi tul ati on Marki erungsstein in den ndchst hdheren Raum auf seiner Seite
von der Verluste Spiel standanzei ge.

E55. Sich Ei ngraben

Wenn dieses Ereignis eintritt , der enpfangende Spieler darf einen

Schit zenl och Marki erungsstein in ein beliebiges—besetztes, N cht —Wsser
Sechseck der eigenen Seite das nicht bereits eine Befestigung hat

pl at zi eren.

E56. Bef drderung im Feld

“ die Ofiziere der Italienischen Arnmee sind nicht keine geeignet fir die
Auf gabe.”

—&raf Gal eazzo G ano

Wenn dieses Ereignis eintritt darf der enpfangende Spieler seinen Nationen
“CGefreiter” (der die das ein mit “6” Mral und “2” Kommando), Falls er
nicht bereits auf der Gel &ndekarte ist, in ein Sechseck besetzt von einer
gebrochenen Ei nheit platzieren [3.2].

E57. Kriegsnebe

“eine Schlacht ist eine Ogie von Unordnung.”

—Ceorge S. Patton

Wenn dieses Ereignis eintritt sucht jeder Spieler eine Karte zuféllig von
des gegnerischen Spielers Blatt aus. Die Karten werden in ihres Besitzers
Abl age Haufen gel egt.

E58. Held

“EI NE wahrer Ritter ist tapferer in nmtten als Beginn der Gefahr.”

—Philip Sidney

Wenn dieses Ereignis eintritt , Falls des enpfangenden Spielers Hel den

Ei nheit [E58.1] nicht bereits auf der Cel andekarte ist, nuss er sie in ein
bel i ebi ges Sechseck der eigenen Seite platzieren. Falls er so verfahrt,
darf er [3.2.5] eine gebrochen Einheit in diesem Pl atzierungs- Sechseck
Sanmel n.

E58. 1 Hel den

Hel den sind Anfihrer [3.3] in jeder Hinsicht, mt zwei Ausnahnen:

EIN Hel d bringt seinem Besitzer nienmals Abgangs VPs noch erhalt der Gegner
jemal s VPs wegen ihrer Entfernung. Ein zum Abgang genutzter

/ her ausgenonmener Hel d komm stets zurick in das Spiel steingem sch, niemals
auf den Verluste Spiel stand.

EIN Hel d darf nehr als einnmal pro Spielrunde aktiviert werden, so kann er
nmehr als einen Befehl pro Spielrunde aus fihren

Hel den erfreut es mt Hochstgeschw ndi gkeit entlang ei ner offenen Strasse
auf ein Ziel Sechseck zu zu laufen. Sie lieben es auch ein Maschi nengewehr
Nest zu stirmen um es i m Nahkanpf auszuheben um Andere nutzliche Aufgaben
fiar Hel den werden ohne Zweifel vom Spiel er entdeckt werden der versiert in
Hol | ywood Kriegs Filnmen ist.

E59. Einsickern



“Wenn ich begann nein Kricket zu verwenden, dachte ich dass der erste Mann
den ich in der Dunkelheit traf sei ein Deutscher bis er Kricket spielte.
Wr warfen unsere Arme um ei nander und von di esem Morment an wusste ich dass
wi r den Krieg gewonnen hatten.”

—Maxwel | D. Tayl or

Wenn dieses Ereignis eintritt , der enpfangende Spieler fihrt die

fol genden Schritte aus:

1) er Macht einen Wirf auf der Verstéarkung Tabelle seiner Nation

2) Von der Spalte die demWirf entspricht, wahle man ein N cht —
Funkgerat Teil — ohne Kosten — das hei Bt verfligbar fir di eses Szenarien
Jahr;

3) man Bestime ElI N Zufall ssechseck [1.8];

4) man Pl atziere die gewahlte Einheit (zusamren nmit ihrer Waffe, \Wnn es
sie gibt) in oder anliegend zu di esem Sechseck. Stapel bildung Grenzen [ 8]
nissen beachtet werden und die Einheit kann nicht in ein unpassierbares
Sechseck (w e Feuer oder Wasser Barriere) gel egt werden.

E60. Verbot

“Mussolini ist ziemich gedenmitigt weil unsere Truppen keinen Schritt
vorwarts genacht haben. Sogar heute sie haben sie es nicht geschafft Vor zu
ricken und haben angehal ten vor der ersten Befestigung Der Franzosen die

W derstand gel ei stet hat.”

—& af Gal eazzo G ano
Wenn dieses Ereignis eintritt , nuss der enpfangende Spiel er eine nicht
Ni edergehal tene Einheit (Feind oder der eigenen Seite; gebrochen oder

ungebrochen) wel che sich in ei nem Sechseck nit Deckung weniger als 1
bef i ndet wéhl en und ei nen N edergehal ten Markierungsstein [13] auf sie
| egen.

E61. Befragung

“* Gegenspi onage’ bedeutet dass du Hoffst schlauer als dein Gegner zu sein
aber es nicht wei Bt bis einer von euch beiden tot ist.”

Wenn dieses Ereignis eintritt , muss der gegnerischen Spieler dem

enpf angenden Spieler alle Karten in seinemBlatt zeigen. Der enpfangende
Spieler darf ein der Karten wahlen. Falls er so verfahrt, konmmt diese Karte
auf des Gegners Abl age Haufen

E62. KIA

Wenn dieses Ereignis eintritt , muss der enpfangende Spiel er eine
gebrochen Einheit (Feind oder der eigenen Seite) wihl en und herausnehmen.
E63. Funkti onsst drung

“Jedes Regi nent hatte bereits 500 Mannern durch Erfrierungen verloren ...die
Maschi nengewehre waren nicht | anger fahig zu schielen.”

—Hei nz CGuderi an

Wenn dieses Ereignis eintritt , nuss der enpfangende Spieler EIN

Zuf al | ssechseck bestimen [1.8]. die ungebrochene Waffe (Feind oder der

ei genen Seite) die diesem Sechseck am nachsten ist bricht. In Fall eines

d ei chst andes, der Spieler der das Ereignis zieht wahlt aus wen es
betrifft.

E64. Sani!

“Kei ne Nerven, kein Ruhm”

Wenn dieses Ereignis eintritt , nuss der enpfangende Spieler ein gebrochen
Ei nheit (Feind oder der eigenen Seite) wahlen und sie Samreln [3.2.5].

E65. Auftrags Ziel

“ kanpfe keine Schlacht Falls du nicht etwas durch den Sieg Gewi nnst.”
—Erwi n Ronmel

Wenn dieses Ereignis eintritt , zieht der enpfangende Spieler zuféllig

ei ne (geheine) Ziel Spielnarke.

Di ese neue Ziel Spielnmarke ersetzt nicht Eine bestehende Ziel Spielmrke —
sie wird benutzt zusammen nmit ihr — und darf vor dem Gegner gehei m gehalten
werden wenn sie eine“(geheinme)” Seite hat.

E66. Kriegsgefangene

“Wr werden Gnade zei gen, aber wir werden nicht darum fragen.”

—W nston Churchil



Wenn dieses Ereignis eintritt , nuss der enpfangende Spiel er eine seiner
gebrochenen Ei nheiten wahlen [3.2] die anliegt oder imgleichen Sechseck
als eine Feind Einheit ist und sie herausnehnen.

Falls Es nicht bereits vorher so erschienen ist halte man sei ne gebrochene
Ei nheiten weit weg von Feind Einheiten

E67. Aufkl &rung
“Viel e Nachrichten Berichte imKrieg sind w derspruchlich; nehr noch sind
sogar falsch und die neisten sind unsicher.”
—Karl von Cl ausewitz
Wenn dieses Ereignis eintritt , nmuss der gegnerischen Spieler eine seiner
unent hill I ten gehei nen Ziel Spiel marken, Wenn es sie gibt, wahlen und
Auf decken. die enthillte Spielmarke wird ein offenes Ziel fir den Rest des
Spi el es.

Ni cht vergessen so viele VPs wie Spielnmarken Kartenteil Ziel(e) dem
akt uel l en I nhaber der Kontrolle Uber sie zu lbergeben

E68. Ver st arkungen

“Fal Il s der General auf neinen sofortigen Gegenangriff besteht dann nuss ich
auf den Enpfang von Panzern und Artillerie friher als sofort bestehen.”
—berst Melvin Hale

Wenn dieses Ereignis eintritt , fuhrt der enpfangende Spieler die

fol genden Schritte aus:

1) er Macht einen Wirf auf seiner Nationen Verstarkungs- Tabelle;

2) Von der Spalte die demWirf entspricht, wahle man ein Teil — ohne
Kosten — das verfugbar fir dieses Szenarien Jahr ist ;

3) Fal | s ei ne Funkgeréat gewahlt ist, platziere Man Es in sein (leeres)
Artillerie Rechteck. Falls eine Einheit gewahlt wird , platziere Man sie
(zusanmen mt ihrer Waffe, Wenn es sie gibt) in Ein beliebiges Sechseck
entlang der Spielbrett Kante der eigenen Seite. Stapel bildung Grenzen [ 8]
nissen beachtet werden und die Einheit kann nicht in ein unpassierbares
Sechseck (w e Feuer oder Wasser Barriere) gelegt werden.

E69. Tr ummrer hauf en

Wenn dieses Ereignis eintritt , nuss der enpfangende Spieler EIN

Zuf al | ssechseck bestimen [1.8]. Falls dieses Sechseck nicht Wasser GCel dnde
ist und nicht bereits Feuer oder Befestigung von beliebiger Kunst enthalt,
pl at zi ere man ei nen Stachel draht Marki erungsstein in es hinein [ F106].

E70. Pioniere

Wenn dieses Ereignis eintritt , darf der enpfangende Spieler entweder
einen M nen Markierungsstein oder einen Stachel draht Markierungsstein von
der Cel &ndekarte entfernen

E71. Organisieren

Wenn dieses Ereignis eintritt , darf der enpfangende Spieler eine
her ausgenonmene Waffe (Feind oder der eigenen Seite) wihlen von der
Verl uste Spiel standanzeige und diese Waffe ins Spiel unter der Kontrolle
ei ner seiner Einheiten die nonentan ohne eine Waffe ist zuritck bringen.

E72. Bet aubung durch Granatbeschuss

Wenn dieses Ereignis eintritt , nuss der enpfangende Spieler EIN

Zuf al | ssechseck bestimen [1.8]. Die Einheit (Feind oder der eigenen Seite)
di e am nachsten di esem Sechseck ist bricht [3.2]. In Fall eines

d ei chst andes fir nachstgel egene Einheit, wahlt der Spieler der das
Ereignis zieht die betroffene aus.

E73. Granatentrichter

Wenn dieses Ereignis eintritt , nuss der enpfangende Spieler EIN

Zuf al | ssechseck bestimen [1.8]. Falls dieses Sechseck nicht Wasser Gel dnde
ist und nicht bereits Feuer oder Befestigung beliebiger Kunst, platziere
man ei nen Schitzenl och Marki erungsstein in es hinein [F102].

E74. Strategisch Ziel

Wenn dieses Ereignis eintritt , wird ein Ziel Spielstein zufallig gezogen
und Gesicht nach oben (“offen”) fir beide Spieler sichtbar in den Mtte
Abschnitt des Ziele Rechtecks gel egt.

Di ese neue Ziel Spielnmarke ersetzt nicht eine bestehende Ziel Spielmrke—
sie wird zusamen nit ihr benutzt. N cht vergessen so viele VPs wie

Spi el marken Kartenteil Ziel(e) dem aktuell en | nhaber der Kontrolle Uber sie



zu Ubergeben falls diese neue Marke ein oder nehr Ziele auf der Karte

anf Ohrt

E75. Unterdrickender Beschuss

Wenn dieses Ereignis eintritt , darf der enpfangende Spieler einen

Ni eder hal ten Marki erungsstein [13] auf eine Feind Einheit ohne einen

pl atzieren. die gewdhlte Feind Einheit nuss sein in aktueller Reichweite
und LGS von eines des enpfangenden Spiel ers ungebrochenen Mz in Besitz von
ei ner ungebrochenen, nicht N edergehaltenen Einheit der eigenen Seite.

E76. Marsch der Bl essierten

“Mt Erstaunen und Enttdauschung, entdeckten wir spéat im Oktober und frioh im
Novermber dass die geschlagenen Russen schienen ziemich ohne Achtung fur
die Tatsache dass sie als eine nilitéarischen Streitkraft fast aufgehort
hatten zu existieren.”

—General Blunentritt

Wenn dieses Ereignis eintritt , nuss der enpfangende Spieler die fol genden
Schritte ausfihren

1) er Wahlt eine herausgenommene Einheit (Feind oder der eigenen Seite)
auf dem Verl uste Spiel stand;

2) er Bestimm ein Zufall ssechseck

3) er Platziert die gewdhlte Einheit in oder anliegend zu di esem
Sechseck, gebrochen [3.2]. Stapel bildung Grenzen [8] niissen beachtet werden
und die Einheit kann nicht in ein unpassierbares Sechseck (w e Feuer oder
Wasser Barriere) gel egt werden.

E77. Wi Ber Phosphor

Wenn dieses Ereignis eintritt , darf der enpfangende Spieler einen Zufalls
Rauch Mar ki erungsstein zi ehen dann in ein Sechseck anliegend ei nem sei ner
ungebrochen Zige (nur sol che) platzieren. das gewdhlte Sechseck kann nicht
Wasser Cel &nde sein noch Feuer enthalten. Falls er so verféahrt, nuss jeder
Spi el er wel cher kontrolliert eine Einheit in diesem Sechseck eine Einheit
der eigenen Seite wahlen und sie Brechen [3.2].

GELANDE

“ die StralBen wel che niedlich und rot und dick auf der Cel &ndekarte waren
stellten sich als Spuren heraus.”

—Gerd von Rundst edt

T78. All genei ne Regeln

bei m er st en durchgehen der Regel n braucht nan nur die vier Abschnitte Uber
Typen, Bewegung, Deckung und LCS | esen. die vielen Higel Regeln und die far
andere individuell e Gel ande Typen [T79-T99], konnen dann gel esen werden
wenn sich dafir das Bedurfnis durch gewadhlte Gel andekarte und Szenario
ergibt.

T78.1 Typen & Ei genschaften

Jedes Sechseck auf jeder Gel andekarte in Kanpfgruppenkomuandant i st
definiert durch den “Gel &nde Typ” den Es enthédlt. Ei nes Sechsecks Cel &nde
Typ ist der der in ihm Uberw egt, seien Es Wil der, Gebaude oder Buschwerk,
zum Bei spi el . Einige Sechseckseiten enthalten auch Gel &nde wel ches Beschuss
oder Bewegung beei nflussen kann, wi e eine Klippe, Zaun, Mauer oder Hecke.
Stralen, Ei senbahntassen und Wege kénnen auch ein Sechseck besetzen,
gewohnlich mt Veranderung der Bewegung ei ner Einheits- darin. Rauch und
Feuer Marki erungsstei ne wirken auch als Gel 4nde zu ei nem gewi ssen G ad.

Cel ande “Typen” werden auf der Gel d&nde Tabelle nmit grinem Hintergrund
gezei gt. Cel ande “Ei genschaften” werden gezeigt mt gol dbraunem

Hi nt ergrund und werden im all genei nen nur andern den Gel &nde Typ mit dem
sich ein Sechseck teilen

di e CGel ande Tabell e zahlt auf der die verschiedenen Typen von Cel ande in
strenger Ordnung—das hei 3t, Falls ein Sechseck zwei verschi edene Gel dnde
Typen enthadlt, der der Spitze der Tabelle nachstgel egene hat Vorrang.

So zum Bei spiel ist eine G 6Rere Bricke Uber einen Stromein “G 6Rere
Bricke Sechseck” fur alle Zwecke, nicht ein “Strom Sechseck” (und so auch
ni cht ein Wasser Sechseck) . Dieses bedeutet auch dass ein Sechseck ein
“Offen Grund Sechseck” nur ist Falls Es keinen oberhalb von i hm gezeigten
der Cel ande Typen enthélt (die mt ihrem Text auf gridnem Hintergrund)—Es
kénnte enthal ten beliebi ge Gel &nde Ei genschaften die unter ihm gezeigt sind
(di e auf gol dbraunen Hintergrund) und trotzdem bleibt es ein “Offene G und



Sechseck”, aber nmit einigen Kunst von Abwei chungen

T78. 2 BEWEGUNGS KOSTEN

j edes Cel &nde nennt Bewegungskosten als Menge von MPs die eine Einheit

ver brauchen nuss umes zu betreten [ 21] oder sie Sechseckseite zu queren
T78. 3 Deckung

Jedes Cel ande zahlt auf eine “Deckung” als ganze Zahl , die darf negativ
sein. Stets und far alle Zwecke wandelt Deckung direkt die Mral von jeder
Ei nheit im gl ei chen Sechseck ab. Deckung ist niemals kunulativ und der

Ei nheit Besitzer nmuss wdhl en nur eine Deckung Falls nehr als eine nbglich
i st.

EIN Trupp hat eine gedruckte Moral von 7. Falls Er ein Buschwerk Sechseck
besetzt, wirde seine Moral 8 werden (7; +1 fiur di e Deckung durch das
Buschwerk) . Falls ein Feind Zug auf den Trupp uber eine Mauer
Sechseckseite hinweg schie3t, kann der Trupp wdhl en stattdessen die
(alternative) 2 Deckung durch die Mauer zu verwenden, das ergi bt eine Mra
von 9 fir diesen Angriff. Falls dieser Trupp mt eine Schitzenl och

Mar ki erungsstei n gestapelt war, koénnte der besitzende Spieler wahlen die 1
Deckung durch das Buschwerk und die 2 Deckung durch di e Mauer zu uber gehen
und stattdessen hinzuzahl en die 3 Deckung durch das Schitzenl och, das
ergi bt eine Mral von 10.

T78.4 LGS

Jedes Cel ande zahlt auf ob es ein H ndernis, eine Behinderung oder fre

i st.

Hi nder ni sse gl ei cher Ebene bl ocki eren die LOS. Hi ndernisse schaffen
gewdhnlich ein Sechseck imtoten Wnkel [T88.4.1] fir einen Beobachter auf
hdéher er Ebene.

Behi nderungen verm ndern die FP von Beschuss Angriffen gl eicher Ebene die
durch sie gezogen sind.

Frei es Cel d&nde hat keinen Einfluss auf die LGS

Si ehe die LOS Regeln [10] fur nehr Einzel heiten

di e verschi edenen Typen von Gel &nde werden im Einzel nen unten beschrieben
und sind werden zur Erleichterung des Nachschl agen i n al phabeti scher
Ordnung aufgezahlt. die folgende Information wird auch auf der Gel ande
Tabel l e auf einer Seite des Spieler Hilfsblatts graphi sch gezeigt.

T79. Feuer

BEWEGUNGS KOSTEN: Unpassi er bar
DECKUNG Unpassi er bar

LCS: Hindernis (auf allen Ebenen)

T80. Brilcke

BEWEGUNGS KOSTEN: (siehe unten)

DECKUNG 2; aber Benerke: eine Strasse [T93] wird gewdhnlich di ese auf

ei ne netto Deckung von 1 bringen

LCS: 1 Behinderung

T80.1 G 6Rere Bricke

EINE G 6Bere Bricke ist definiert als ein welche die Gesamtheit von ei nem
oder nmehreren Sechsecken unfasst, mit einemkleinen Teil von ihr sich Uber
i hre auBersten Sechseckseiten hinweg hinein in gegeniberstehende (Nicht —
Briicke) Sechsecke erstreckend.

BEWEGUNGS KOSTEN: Unpassi erbar; oder 1 Falls direkt entlang des Strasse /
Ei senbahn Abbil dung. Al so auch, Einheiten kann kdnnen nur verl assen eine

G 6Rere Briucke Sechseck durch ein von seiner ihrer zwei Strasse / Ei senbahn
Sechsecksei t en.

T80. 2 Kl ei nere Bricke

EI NE Kl ei nere Bricke ist definiert als eine welche zur Ginze in den G enzen
ei nes einzel nen Sechseck liegt.

BEWEGUNGS KOSTEN: 1 Falls sie eine Strasse / Ei senbahn Sechseckseite
entlang zi eht; sonst verwendet nman di e Kosten vom anderen CGel &nde im
Sechseck.

T81. Buschwerk

BEWEGUNGS KOSTEN: 2



DECKUNG 1
LCS: 3 Behi nderung

T82. Cebaude

BEWEGUNGS KOSTEN: 2

DECKUNG 3

LOS: Hindernis; erzeugt ein Sechseck imtoten Wnkel [ T88. 4. 1]

Gebdude Ziele—+Falls ein Kartenteil Ziel [2.3] sich befindet in einem
Gebaude Sechseck und das Gebdude zwei oder nehr Sechsecke unfasst, ist das
“Ziel” die Gesantheit des betreffenden Gebaudes (das hei Bt, Jedes Sechseck
in welchem Es sich befindet), nicht nur das Sechseck nmit der Ziel Zahl

T83. Kli ppe

BEWEGUNGS KOSTEN: Unpassi er bar

ERSTEI GUNG ei ne Einheit ohne eine Waffe darf dirfen Vorricken [ OL6] Uber
hi nweg ei ne Klippe Sechseckseite.

DECKUNG kei ne

LCS: fre

T84. Zaun

BEWEGUNGS KOSTEN: +1 wenn er passiert wrd.

DECKUNG kei ne

LOS: 1 Behinderung; oder frei Falls der Zaun eines der sechs Sechseckseiten
des sichtenden oder Ziel Sechsecks ist.

T85. Feld

BEVWEGUNGS KOSTEN: 1
DECKUNG 0

LCS: 1 Behinderung

T86. G ube

BEWEGUNGS KOSTEN: 2

DECKUNG 1; obwohl eine Einheit in einer Gube nicht gesehen werden kann
auller von ei nem anli egenden Sechseck oder ein Sechseck das hdher I|iegt

[ T88] und ungekehrt.

LCOS: frei

T87. Hecke

BEWEGUNGS KOSTEN: +1 wenn sie passiert wrd.

DECKUNG keine; oder 1 Falls ein Beschuss Angriff sie Uberschreitet beim
Eintritt ins Ziel Sechseck (nicht anwendbar wenn man sich gegen
Granatwerfer oder Artillerie verteidigt)

LOS: Hindernis; oder frei Falls der die das Hecke ist ein von der die das
sechs Sechseckseiten von der die das sichtenden oder Ziel Sechseck

T88. Hige

Wegen der relativen Konpliziertheit von Higel n, werden neue Spieler ihre
ersten weni gen Szenari en wohl auf Gel &ndekarten ohne Higel spielen wollen.
das Standard | edern —farbige Ofene Grund Sechseck in

Kanpf gr uppenkonmandant i st auf Ebene “0” oder der “Grund Ebene* . Hige

si nd dann gedacht als auf Ebenen 1 (goldbraun), 2 (leicht braun), 3
(mttel braun) oder 4 (dunkel braun) . Daher ist eine Einheit auf einem
Higel oberhal b von Gel &nde auf ei nem G und —Ebene Sechseck oder ei nem
Higel Sechseck dei ner unteren Ebene. EIN Higel Sechseck funktioniert genau
wi e Ein anderes Grund Ebenen Sechseck aufller den fol genden Abgewandl ungen
T88. 1 Bewegung Bergan

Ei ne sich bewegende Ei nheit muss ausgeben +1 MP um zu betreten ein Sechseck
auf groRerer Hohe als der die sie verl asst.

EI NE Ei nheit die sich bewegt von ei nem Ebene 1 Higel Sechseck mt Wl dern
zu ei nem Ebene 2 Higel Sechseck nit Waldern nuss 3 MPs (2 fur die Wl der
plus 1 fir den Hohenwechsel) ausgeben . die ungekehrte “bergab” Bewegen
wirde nur 2 MP Kosten

T88. 2 Hohenvortei



El NE Beschuss Angriff erleidet —1 FP Falls das Ziel Sechseck ist auf

gr 6Rerer Hohe als Eines der feuernden Spiel sticke. Ungekehrt bekonmt ein
Beschuss Angriff +1 FP Falls das Ziel Sechseck ist niedriger als Ein

bel i ebi ges der feuernden Spi el stiicke.

T88. 3 Higel & LCS

T88.3.1 Frontlinien am M litéarischen G at

Ein Sechseck nmit nehr als einer Ebene heildt ein “Grat” Sechseck. di e Ebene
auf wel cher eines Gat Sechsecks Mttel punkt liegt ist seine tatsachliche
Ebene. In jeder Gat Sechseck hei 3t die physische Kante von dem Hige
hoéherer Ebene die “Gat Linie"

T88. 3.2 Senkrechte LOS

EI NE Ei nheit darf nur eine LOS in das erste Grat Sechseck oberhalb von ihr
zi ehen. eine Einheit auf einem Higel darf eine LOS zu ei nem Sechseck auf
geringerer Hbhe ziehen nur Falls diese LOS niemals eine Grat Linie von

gl ei cher oder groRerer Hdhe in einem dazwi schen |iegenden Sechseck
passiert.

So kann Einheit A auf einem Higel Einheit B auf geringerer Hohe nur sehen
Falls die LOS von Einheit A eine Grat Linie bevor sie eine Sechseckseite
quert; und niemals wi eder eine Grat Linie von der gleichen oder groéf3eren
Hohe quert.

T88. 3. 3 Higel als “Hindernisse”

El N Higel sel bst blockiert eine LOS die zwi schen zwei beliebigen Sechsecken
von geringerer Hohe gezogen ist.

El NE Ei nheit auf einem Ebene 2 Higel kann vorbei sehen an ei nem dazw schen
| i egenden Ebene 2 Higel nur zu ei nem anderen Hiugel der Hohe 2, 3 oder 4.
ware der dazw schen |iegende Higel auf Ebene 3 niisste das Ziel Sechseck auf
Ebene 4 sein um gesehen zu werden (und sogar dann niilsste Es auf ei nem Ebene
4 Grat sein)

T88. 4 Higel & Hindernisse

Die LOS zu oder von EIN Higel Sechseck ist blockiert nur Falls sie klar
berihrt Ei nen beliebigen Teil der physischen Abbil dung ei nes Hi ndernisses
auf der gl eichen oder grofReren Hohe als dieses Higel Sechseck. Anders
gesagt: LOS zu oder von Ei nem Higel Sechseck ist nicht blockiert von

Hi nder ni ssen wel ches auf geringerer Hohe (Ausnahme: siehe Blinde Sechsecke,
unten) |iegen.

El NE Ei nheit auf einem Ebene 1 Higel kann vorbei an (lber) ein dazw schen

I i egendes Gebaude auf Ebene 0 eine andere Einheit auf einem entfernen Ebene
1 Higel sehen. Falls das CGeb&ude auch auf einem Higel ware ist diese LOS

bl ocki ert.

Ei n Feuer Marki erungsstein aber blockiert stets eine LOS durch sein
Sechseck, ungeachtet der Hohe von Sichtenden oder Ziel

das Hi ndernis wel ches ein Feuer Markierungsstein erzeugt ist auf einer Hbhe
die reicht umjede beliebige LOS die im Spiel niglich ist zu beei nfl ussen
T88.4.1 Blinde Sechsecke

El NE Ei nheit auf Ei nem Higel kann in ein Wil der oder Gebdude Sechseck

unt erer Ebene sehen, aber kann nicht sehen in das nédchste Sechseck dar Uber
hi naus Fal |l s di eses nachste Sechseck gl eich oder untere der WAl der/ Geb&ude
Sechsecks Hohe liegt. Anders gesagt erzeugt ein WAl der oder CGeb&aude
Sechseck unterer Ebene eine ei n—Sechseck blinde Zone hinter ihmfur einen
Beobacht er auf groRerer Hohe—al |l e Sechsecke Uber dieser blinden Zone hinaus
sind sichtbar vom Higel aus (mt Ausnahnme weiterer WAl der/ Geb&aude entl ang
des \Weéges)

El NE Ei nheit auf einem Ebene 1 Higel kann an ei nem Ebene 0 Gebdude auller in
das Ebene 0 Sechseck direkt hinter diesemvorbei sehen. Ungekehrt koénnte

ei ne Ei nheit auf einem Ebene 1 Higel an ei nem dazwi schen |iegenden Ebene 1
Geb&aude zu einer Einheit auf Ebene 2 oder hdher vorbei sehen wenn nicht

di eses Gebaude ist in dem ersten dazwi schen |iegenden Sechseck entl ang

di eser LOCS.

T88.5 Higel & Behi nderungen

Ein beliebiges Kartenteil Hi ndernis Cel @&nde das auf geringerer Ebene ist
behi ndert LOS zu oder von Ei nem Higel Sechseck nicht. EIN Hi ndernis auf

Ei nem Hugel behindert LOS zw schen zwei anderen Higel Sechsecke auf der das
gl ei chen Ebene als dieses H ndernis. EIN Rauch Marki erungsstein aber



behi ndert stets LOS durch sein Sechseck, ungeachtet von der Hohe des

Si cht enden oder des Ziel es.

das Hi ndernis wel ches ein Feuer Markierungsstein erzeugt ist auf einer Hbhe
di e ausreicht umjede beliebige LOS die im Spiel ndglich ist zu
beei nfl ussen.

Bener kung: alle diese Higel Regeln oben nehmen an, dass in

Kanpf gr uppenkonmandant j ede Higel Hohe ist grodRBer als ein Kartentei

Hi ndernis und jedes Kartenteil Hi ndernis ist groBer als eine Kartentei
Behi nder ung.

T89. Sunpf

BEWEGUNGS KOSTEN: 3

DECKUNG O

LCS: 1 Behinderung

WASSER GELANDE: Kein Waffe von beliebiger Kunst darf von ei nem Sunpf
Sechseck schi eRen. Kein Feuer, Rauch oder Befestigung von beliebiger Kunst
durfen je ein Sunpf Sechseck besetzen

T90. O fener G und
BEWEGUNGS KOSTEN: 1
DECKUNG O

LCS: frei

T91. (bstbaungarten
BEVWEGUNGS KOSTEN: 1
DECKUNG 1

LCS: 2 Behinderung

T92. Ei senbahn

BEWEGUNGS KOSTEN: 1 Falls auf der Reise entlang der Eisenbahn Abbil dung
(das hei Bt, die sich bewegenden Einheit haben eine Ei senbahn Sechseckseite
Uberschritten als sie das Sechseck betreten haben); sonst hangt es ab von
anderem Gel &nde i m Sechseck

DECKUNG Hangt ab von anderem Cel @nde i m Sechseck

LCS: 1 Behinderung; oder Frei Falls die LOS geht direkt entlang des

Ei senbahn Abbil dung weiter.

T93. Strasse

BEWEGUNGS KOSTEN: 1 Falls auf der Reise entlang der Strasse Abbil dung (das
hei Bt, die sich bewegenden Ei nheit haben eine Strasse Sechseckseite
Uberschritten als sie das Sechseck betreten haben); sonst hangt es vom
anderen Gel &nde i m Sechseck ab

El NE Ei nheit bekommt +1 zu i hrer Bewegung Zahl so | ange sie ein Sechseck
mt eine Strasse an Ei nem bel i ebi gen Punkt wéhrend ei nes Bewegungs- Befeh
betritt. Dieser Vorteil endet am Ende des betreffenden Bewegungs- Befehl
Di e Einheit muss nicht betreten das Strasse Sechseck von einer Strasse
Sechseckseite aus um zu bekomen den Vorteil —ir nehmen an dass kreuzen der
eine Strasse ist auch rasch und einfach

DECKUNG kei ne; aber di e Deckung durch Ei ne andere Befestigung oder GCel ande
in ei nem Sechseck mt einer Strasse ist reduziert um 1.

So hat ein Geb&ude Sechseck nmit eine Strasse die durch di eses geht eine
Deckung von 2 (3 fir das Cebaude; abgewandelt um —1 fir die Strasse)

El NE Deut schen Zug mt einer gedruckten Moral von 7 in einem Ofenen G und
Sechseck mit einer Strasse hat eine * —1” Deckung und daher eine 6 Moral
far alle Zwecke. Falls ein Schitzenl och [ F102] spater in di eses Sechseck
gel egt wirde, wirde Er eine Moral von 9 (7; +3 Schitzenloch; —1 Strasse)
haben.

LCS: frei Falls die LOS geht weiter direkt entlang der Strasse Abbil dung;
sonst héangt es ab von anderen Gel d&nde i m Sechseck

T94. Rauch



BEMERKUNG: : vor Spiel Beginn sollen alle Rauch/ Feuer MarKkierungssteine in
ei ne undurchsi chtige Schal e gel egt werden danit sie widhrend des Spieles
zufallig gezogen werden kénnen.

BEWEGUNGS KOSTEN: Hangt ab vom anderen Gel ande i m Sechseck.

DECKUNG Hangt ab von anderem Gel d&nde i m Sechseck.

LCS: 1 —10 Behi nderung hi nei n oder hinaus oder hindurch [10.3.4].

Der tatsachliche Behi nderungs- Wert von Rauch ist auf dem i ndividuelle

Mar ki erungsst ei n gedruckt.

T95. Fluss

BEWEGUNGS KOSTEN: 3

DECKUNG —1

LCS: frei

WASSER GELANDE: Kei ne Waffe von beliebiger Kunst darf von einem Strom
Sechseck schi eRen. Kein Feuer, Rauch oder Befestigung von beliebiger Kunst
darf je ein Strom Sechseck beset zen.

T96. Weg

BEWEGUNGS KOSTEN: 1 Falls auf der Reise entlang der Weg Abbil dung (das

hei Bt, die sich bewegende Ei nheit hat eine Weg Sechseckseite lberschritten
al s sie das Sechseck betrat); sonst hangt es ab von dem anderen CGel d&nde im
Sechseck.

DECKUNG Hangt ab vom anderen CGel &nde i m Sechseck.

LCS: Hangt ab von anderem Gel ande i m Sechseck.

T97. Mauer

BEWEGUNGS KOSTEN: +1 wenn sie passiert wird.

DECKUNG kei ne; oder 2 Falls ein Beschuss Angriff hat Uberschritten die
Mauer als Er betrat das Ziel Sechseck (nicht anwendbar gegeniber
Granatwerfer oder Artillerie)

LOS: Hindernis; oder Klar Falls die Mauer ist eines der sechs
Sechseckseiten vom Sechseck des Sichtenden oder des Ziel es.

T98. WAsser Barriere

BEWEGUNGS KOSTEN: Unpassi er bar

DECKUNG Unpassi er bar

LCS: frei

UNPASSI ERBAR WASSER GELANDE: Kein Einheit, Feuer, Rauch oder Befestigungs-
Mar ki erungsstei n von beliebi ger Kunst darf je ein Wasser Barriere Sechseck
beset zen.

T99. WAl der

BEWEGUNGS KOSTEN: 2

DECKUNG 2

LCS: Hindernis; erzeugt ein Sechseck i mtoten Wnkel [ T88. 4. 1]

HOLZSPLI TTER: di e Beschuss Angriff Endsunme von Ei nem bel i ebi ge
Granatwerfer oder Artillerie Angriff gegen ein Wal der Sechseck wird stets
er héht um 2.

ein 6 —FP Granatwerfer welches feuert in ein Wil der Sechseck und ei nen
Beschuss Angriff Wirf von 7 macht wirde eine Angriff Endsunmme von 15 statt
von 13 haben.

Granaten di e herei nkomren aus grofler Hohe — wie von G anatwerfer und
entfernten Artillerie Batterien — hatten eine Neigung zu explodieren in
Baunspi t zen. Wenn di eses geschi eht dann sind die Truppen darunter

ausgeset zt den fliegenden Splittern und Baumasten und der Sprengwi rkung der
Granate wel che ni cht aufgefangen wird durch den Kontakt mt der Erde.

BEFESTI GUNGEN

“Wer alles verteidigt verteidigt nichts.”
—Friedrich |1

F100. Al l genei ne Regeln



di e fol genden Abschnitte [ F101-F106] muss nman ni cht | esen und sich nerken
wenn man zum ersten Mal di e Regel n durchgeht: man kann Sie ohne Gef ahr

i gnorieren bis eine Befestigung ins Spiel komt—die Spieler kénnen dann

ei nfach die Regeln fir diesen besonderen Markierungsstein nachl esen

F100. 1 Erwerb—Es sind sechs “Befestigungen” im Spiel: Schiitzenl och

Schit zengr aben, M nen, Stachel draht, Bunker und Splitterschutzzelle.

Bef esti gungen werden normal erwei se ins Spiel am Beginn eines Szenario
gebracht, obwohl einige kénnen auch ins Spiel wihrend des Spieles auf G und
ver schi edene Aktionen und Ereigni sse komen.

F100. 2 Entfernen—Bef esti gungen dirfen nornmal erwei se nur wahrend des Spiels
durch verschi edene Ereigni sse herausgenommen werden, einer “Spreng-" Aktion
[ A31], oder ein Artillerie Treffers [O18.2.3.3].

F100. 3 St apel bi | dung—ni cht mehr als ein Befestigung Mrki erungsstein eines
bel i ebi gen Typs darf ein einzel nen Sechseck besetzen. die erste Befestigung
die in ein Sechseck kommt hat Vorrang. Keine Befestigung darf je ein Wasser
Sechseck (d. h. Sumpf, Strom oder Wasser Barriere ohne Bricke) besetzen

di e verschi edenen Befestigungen werden im Einzel nen unten beschrieben und
werden zur Erleichterung des Nachschl agens in al phabeti scher O dnung

auf gezahlt. EINE verdichtete Version der fol genden Informationen kann zur
Erl ei chterung des Nachschl agens wahrend dem Spi el auch auf der Spielstand
Anzei ge gefunden werden.

F101. Bunker

El N Bunker gi bt dem Sechseck in dem Er sich befindet eine Deckung von “6”
(und von “7” gegen Granatwerfer und Artillerie) . die ist alternativ und
ni cht kunmulativ mt anderer Deckung i m Sechseck

Wahr end ei nem Handgenenge gewi nnt die Seite wel che zuletzt und allein im
Bunker Sechseck sitzt Falls die Handgenmenge Summen gl ei ch sind.

F102. Schut zenl och

El N Schit zenl och gi bt dem Sechseck in dem Er sich befindet eine Deckung
von “3” (und von “4” gegen Granatwerfer und Artillerie) . die ist
alternativ und nicht kunulativ nit anderer Deckung i m Sechseck

F103. M nen

F103.1 Al l genei ne Regeln

EI N M nen Marki erungsstein der ein Sechseck besetzt betrifft angriffsweise
jede Einheit (des Feindes oder der eigenen Seite) welche in das oder aus
dem betref fenden Sechseck sich Bewegt, Vorrickt oder zurick Zieht. Sich
zusamren bewegende Einheiten werden nit eine einzel nen Wirf angegriffen
sonst sollen gegen jede Einheit eigene Mnen Angriff genmacht werden wenn
sie ein Sechseck nit Mnen betritt oder beim Verl assen dessel ben i st.

Ei nheiten wel ches bereits in einem M nen Sechseck waren in dem Morment wenn
ei ne anderer Einheit sich Bewegt /Vorruckt/ zurick Zieht hinein oder hinaus
sind i mmune gegen diese Mnen Angriffe.

F103.2 Mnen Angriffe

die Starke eines Mnen Angriff ist standardnéfBig 6 FP wenn nicht der
Szenario Verteidiger speziell eine 7 — oder 8 —FP M nenfeld Fahi gkeit
zugew esen bekam (oder gekauft hat).

Deckung gegen einen Mne Angriff ist automati sch*0” und kann nicht

i rgendwi e abgewandel t werden.

EIN Mnen Angriffs Wirf fol gt der gleichen allgeneinen Regel wie ein
Beschuss Angriffs Wirf [020.3.3 und O20. 3. 4] auller dass nur die sich
bewegenden/ Vor r iickenden/ si ch zurick zi ehenden Einheiten i m Sechseck ei nen
Beschuss Verteidi gung Wirf machen niissen. Der Spi el er der sol che Einheiten
kontrolliert nacht seinen Verteidi gungs- Wirf und sein Gegner nmacht den
Angriffs Wirf.

W CHTI G-Ei ne ungebrochene Ei nheit wel che gebrochen wird [3.2] widhrend des
Ver| assens eines M nen Sechseck kommt trotzdemins Sechseck das sie
betreten wol Il te.

Sie schafft es aber mt Verluste nit demsie zurecht komen nuss.

F104. Splitterschutzzelle



EINE Splitterschutzzelle gi bt dem Sechseck in dem sie sich befindet eine

Deckung von “5” (und von “6” gegen Granatwerfer und Artillerie) . die ist

alternativ und nicht kunulativ nit anderer Deckung i m Sechseck

Wahr end ei nem Handgenenge gewi nnt die Seite welche zuletzt und allein in

dem Splitterschutzzell e Sechseck sitzt Falls di e Handgenmenge Sumren gl ei ch
si nd.

F105. Schit zengr aben

F105.1 Al l genei ne Regeln

El N Schit zengr aben Mar ki erungsstein gi bt dem Sechseck in demsie sich

befi ndet eine Deckung von “4” (und von “5" gegen G anatwerfer und
Artillerie) . die ist alternativ und nicht kunulativ mt anderer Deckung

i m Sechseck

F105. 2 Schit zengr aben & Bewegung

EI NE Ei nheit die Sich bewegt von ei nem Sechseck mt einem Schiit zengraben in
ei n anli egendes Sechseck mt ei nem Schiit zengraben, Bunker oder einer
Splitterschutzzell e (oder ungekehrt) gibt dafir nur 1 MP aus, ungeachtet
des Cel andes der zwei Sechsecke (AUSNAHVE: Kl i ppe Sechseckseiten [T83], die
wahrend ei nes Bewegungs- Befehls nicht Ulberschritten werden kdénnen) . Dies
gilt selbst wenn die Einheit sich bergan bewegt oder eine Sechseckseite die
nor mal er wei se i hrer Bewegungs- Kosten erhéhen wirde passiert. Auerdem kann
di ese Einheit nicht das Ziel von Op Beschuss [A33] im Sechseck dass sie
betritt werden.

F106. Stachel draht

F106. 1 Al l genei ne Regeln

El N St achel draht Marki erungsstein im Sechseck nit einer oder mehreren

Ei nheiten betrifft die Einheiten in demer ihre FP, Reichweite und Mra
Zahlen umjeweils —1 reduziert. Komrando bl ei bt von Stachel draht
unbeei nfl usst.

F106. 2 Stachel draht & Bewegung

El NE si ch bewegende Einheit verliert unmttel bar nach betreten oder

Ver| assen ei nes Sechsecks nmit Stacheldraht alle ihrer verblei benden MPs.
Falls eine Einheit ihre Bewegung in einem Stachel draht Sechseck begi nnt
nmuss sie anhalten imersten Sechseck das sie betritt—sel bst wenn di eses
Sechseck eine Strasse oder Anfiuhrer enthadlt. Falls auch sie sich in eine
St achel draht Sechseck hinein bewegt, endet dort ihre Bewegung automatisch
Ei nheiten kdnnen Vorricken oder Rickzug hinein und hinaus ei nem

St achel draht Sechseck normal voll ziehen weil keine MPs wahrend dieser
Aktivitaten gebraucht werden

F106. 3 Stachel draht & Beschuss Angriffe

Ei nheiten in ein Sechseck mt Stachel draht kénnen kei ne Beschuss G uppe
[O20.3.1] mt Spielsticken auBerhal b des Sechsecks bil den

Kein Waffe darf von einem Stachel draht Sechseck abgeschossen werden
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und Beschuss Gruppen 20.3.1.1
und Behi nderungen 10. 3.1

NA wahrend Op Beschuss A33.3
und Zielen @20.2



St apel bil dung & Tragen 8.1.1; 11.2
auf Ni edergehalten Einheiten 11.1; 13.2
Ubertragen von @1.1.1

und Wasser Cel ande T89; T95
St achel dr aht F106; Spi el stand Anzeige
und Bewegung F106. 2

Pl at zi erung A35.5; E69
und Sich zurick zi ehende 23.3.3



