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2.0 SCHNELLSTART

2.]l. EINSTIEGSSZENARIO

Wir empfehlen den Spielern, beim Erlernen des Assault Game
Systems mit den Ubungsszenarien fiir Infanterie und Fahrzeu-
ge zu beginnen. Sie geben den Spielern die Maoglichkeit, die
Grundregeln zu erlernen und die Spielabfolge durchzuarbeiten.
Sobald die Spieler diese abgeschlossen haben, wird es einfa-
cher sein, die groBeren Szenarios zu spielen.

Die Spieler konnen dazu das Szenario Infantry Training aus dem
Kampagnenheft auswahlen und das Kapitel 5.0 Spielvorberei-
tung der Spielregeln aufschlagen. Dann sind sie bereit, mit dem
Spiel Assault Sicily 43 zu beginnen. Folgende Regeln kommen
in diesem Szenario zur Anwendung:

» Alle Grundregeln
> @ Regeln fiir Infanterieeinheiten

Lasst die folgenden Regeln auBBer Acht:
» _=b— Regeln fiir Artillerieeinheiten

» & Regeln fiir Fahrzeuge
> m Alle optionalen Regeln

Heavy MG42
Einheitenmarke

nnnnn

Rifles 43
Einheitenmarke

nnnnnnn
\"

Einheitskarten der l y

Deutschen Wehrmacht

nnnnnnn

e 5

Sandsackstellung

Spielrundenangzeiger

Schiitzengraben

Spielhilfen

Nachdem sich jeder der Spieler fiir eine Seite entschieden
hat, wird das Spiel so aufgebaut wie es im Kampagnenheft
beschrieben und in der folgenden Abbildung dargestellt ist.

Sobald dies geschehen ist, nehmen die Spieler die Spielhilfe
zur Hand und schlagen im Regelwerk das Kapitel 6.0 Spiel-
ablauf auf. Nun startet das Spiel mit der Initiativephase. Das
Szenario Infantry Training kann nun beginnen

Wenn die Spieler mit den Grundregeln fir die Infanterie ver-
traut sind, konnen sie als Nachstes das Szenario Vehicle Trai-
ning ausprobieren. Alles was zum Spielen bendtigt wird, ist
im Kampagnenheft aufgelistet. Anstelle der infanteriespezifi-
schen Regeln gelten hier die fahrzeugspezifischen Regeln

Nachdem beide Trainingsszenarien gemeistert wurden, kon-
nen die Spieler die groBeren Szenarien angehen.

2.2. SPIELAUFBAU FUR DAS
INFANTERIE TRAINING

Statusmarker

>®

8.

xxxxxxxx

Rifles 43
Einheitenmarker

Cal. 50 HMG

........

US-Armee-
Einheitskarten

Einheitenmarker

LIVISTIANHIS
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3.0 EINFUHRUNG UND
UBERBLICK

Man befehligt im Assault System kleine taktische Einheiten
gegnerischer Armeen. Mit einer Kombination aus Panzern,
Infanterie und Artillerie sollen taktische Gefechte an ver-
schiedenen Fronten des Zweiten Weltkriegs spielbar gemacht
werden, ohne die Spieler mit mehr Details zu belasten, als sie
je ein Kommandeur auf dem Schlachtfeld im Auge behalten
musste. Durch diese Spielbarkeit, gepaart mit einem ange-
passten MaBB an Realismus konnen die Spieler die schwieri-
gen Entscheidungen nachvollziehen, mit denen sowohl die
Streitkrafte der Achsenmachte als auch die der Alliierten kon-
frontiert waren.

Die Assault Games - Reihe ist eine Serie von taktischen Kon-
fliktsimulationen, in denen Gefechte des Zweiten Weltkriegs
nachgestellt werden sollen.

In Assault Siciliy 1943 gibt es drei Streitkrafte, die deutsche
Wehrmacht, ihre italienischen Verblindeten und die US-Ar-
mee.

Diese Seiten werden durch die Verwen- e @
dung der folgenden Symbole kenntlich
gemacht.

3.1. SPIELZIELE UND
SIEGBEDINGUNGEN

Ziel des Spiels ist es, die in den Szenariobeschreibungen auf-
gefuhrten Siegbedingungen durch den taktischen Einsatz der
verfigbaren Einheiten zu erfiillen. Der Spieler, der bis zum
Ende des Spiels alle Siegbedingungen erfiillt hat, ist der Ge-
winner.

3.2. DIE SPIELREGELN

Das Assault Regelheft enthalt Grundregeln, einheitenspezifi-
sche und optionale Regeln.

3.2]). GRUNDREGELN

Grundregeln sind alle Regeln ohne jegliche Form der beson-
deren Kennzeichnung (z.B. kursiv, farbige Buchstaben, Einhei-
tensymbol) und sind immer giiltig. Das sind im Wesentlichen
alle Regeln in schwarzer Schrift.

3.2.2. EINHEITENSPEZIFISCHE REGELN

Alle Regeln mit besonderer Kennzeichnung durch farbige
Buchstaben und ein Einheitensymbol gelten nur fur den an-
gegebenen Einheitentyp.

[ N Regeln fiir Infanterieeinheiten
__=4— Regeln fir Artillerieeinheiten
oW Regeln fiir Fahrzeuge

3.2.3. OPTIONALE REGELN

Alle optionalen Regeln sind in blauer Schrift gehalten und
durch eine Schulterklappe eines Offiziers gekennzeichnet.

Optionale Regeln

Um euch den Einstieg in das Assault Regelwerk zu erleichtern,
konnt ihr die optionalen Regeln fiir die ersten Spielrunden
weglassen. Sobald ihr ein paar Szenarien gespielt habt und
euch mit den Grundregeln vertraut gemacht habt, konnt ihr
die optionalen Regeln hinzufligen, um dem Spiel mehr Tiefe
zu verleihen. Die optionalen Regeln werden in 4.9 ausfiihrli-
cher erklart.

6

4.0 SPIELMATERIAL IM DETAIL

In Kapitel 4.0 werden Spieler, die mit dem Assault Game Sys-
tem noch nicht vertraut sind, mit den Spielmaterialien bekannt
gemacht. Sind die Spieler mit dem System einmal vertraut,
kann dieses Kapitel ausgelassen werden.

4. FORMATIONSKARTEN

Zu Beginn eines Szenarios zieht jeder Spieler seine Forma-
tionskarten vom Stapel. Die Anzahl der zu ziehenden Forma-
tionskarten wird in der Szenario-Beschreibung angegeben.
Jede Karte gibt an, um welche Art von Formation es sich han-
delt (in diesem Beispiel ein Zug US-Rangers), und listet die
verschiedenen Einheiten auf, die den Spieler zur Verfligung
stehen. AuBerdem wird angegeben, welchem (ibergeordne-
ten Verband die Formation wahrend des Krieges angehorte.

Titel der Karte

Ubergeordneter Verband

Symbol der Fraktion
Mit dieser Forma- ~—~——_ feme==s
tionskarte erhaltene b S S
Erfahrungsstufe In i o S
diesem Fall erhélt der AN
Spieler 8 kampferprobte
inheiten) a7
&
Anzahl der verfiigbaren R
Kommandopunkte

4.2. EINHEITENKARTEN

Fir jeden auf der Formationskarte aufgeflihrten Einheitentyp
gibt es eine entsprechende Einheitenkarte. Die Spieler beno-
tigen nur eine Einheitenkarte fiir jede Art von Einheitstyp. Sie
enthalt alle zum Spielen notwendigen Informationen lber die
Einheiten. Dazu gehort wie sie sich bewegen und angreifen,
wie gut sie sich gegen Beschuss halten, ihre Spezialfahigkei-
ten und alle sonstigen positiven und negativen Eigenschaften.

4.2]. PUNKTWERTE

Auf jeder Einheitenkarte steht der Punktwert, der dieser Ein-
heit zugeordnet ist. Dieser Wert wird verwendet, um geeignete
Einheiten herauszusuchen, wenn die Spieler ein historisches
Szenario bzw. einen Feldzug nach eigenen Vorstellungen ver-
andern oder gleich ein ganzes eigenes Szenario erstellen wol-
len.

4.2.2. GEPANZERTE UND UNGEPANZERTE
FAHRZEUGE

Es gibt zwei Arten von Fahrzeugen im Spiel:

» Gepanzerte Fahrzeuge, die mindestens einen griinen @
Kettenantrieb Verteidigungswdirfel auf ihrer Einheitskarte
haben. Gepanzerte Fahrzeuge sind besonders niitzlich,
da sie Artillerieeinheiten (berrollen (9.10.3.) und Infante-
rie transportieren konnen (9.11.1,).

» Ungepanzerte Fahrzeuge, deren starkster Verteidigungs-
wiirfel auf ihrer Karte blau W ist. Ungepanzerte Fahrzeu-
ge sind sehr anfallig fiir Beschuss und Nahkampfangriffe.
Daher verwendet der Angreifer beim Angriff auf ein
ungepanzertes Fahrzeug die Infanterie/Artillerie-Zielleis-
te auf seiner Karte anstelle der Zielleiste fiir gepanzerte
Fahrzeuge



Einheitenkarte

Vorderseite: Riickseite:
Bezeichnung der Basisbewegungser- Fraktionssymbol
Punktwert Einheit : Punktwert der Ein-
LIS . heit bei halber Stérke

Stéarkepunkte

Verteidigungswiirfel
fgm Uhrzeigersinn von
inks: hinten, oben;

vorne, Flanke)

sem

Feuerbereich

Bewegungsart (in die-
Bgeispie/: Kette)

vo B P ~~Symbol fiir den
Tall Silhouette Inheitentyp (hier:
Fahrzeug)

When defen » +1 modifier to sposting
rolls for the at¥agker.

Explosivwert (siehe P Einheitenklasse
Zielart: Fahrzeu\qe' untengund 12.5) This unit loses the weakest when
Infanterie und Spezialfahigkeit / using turret fijre. \ .
Artillerie Attribute Wert der Starke-

Reichweite in Hexfel-
dern 0-14 Hex (0=N.
kampf)

y

weitenbereichen (siehe 10.1)

¢ Explosivwerte @ bringen die Méglichkeit der Zerstérung von Gebauden
ins Spiel wie in Kapitel 12.5. (TA/OAS) erlautert. Einige Einheiten haben

besondere Explosionswerte.

2) wird, wird der

t_al Ao’

Wenn ein Hexsymbol mit einem S-Symbol O{Z.B. eine Morsereinheit)
{ durch den Einsatz einer
orser) ausgeldst werden.

angezeigt wird, kann der Sprengwert nur
Unterstutzungswaffe (z.B.

4.2.3. ERFAHRUNGSSTUFEN

Die Einheiten kdnnen unterschiedliche Erfahrungsstufen ha-
ben, von Rekruten bis zur Elite. Wenn sie regular sind, miissen
sie nicht extra gekennzeichnet werden. Wenn sie nicht regu-
lar sind, wird dies durch einen farbigen Marker dargestellt,
der unter die Einheit gelegt wird. Die Auswirkungen der ver-
schiedenen Erfahrungsstufen gelten zusatzlich zu allen ande-
ren Wiirfelmodifikationen.

Maximale Reichweite

™ Beginn der Reichwei- s’
tenbereiche :

Direktes Feuer: Angriffswiirfel basierend auf den verschiedenen Reich-

L. Wenn ein Hexsgmbol mit einer Zahl angezeigt (z.B. Bazooka-Einheit)
xplosionswert nur bis zu dieser Entfernung ausgelost.

Level Marker Effect (cumulated)
Der Angreifer erhalt automatisch
Rekrut ein "X"-Symbol, wenn er auf diese
Einheit feuert

Regular No marker Kein Effekt
Kampferprobt Q +1 blauer @ Verteidigungswiirfel

Veteran @ +1 blauer @ Angriffswiirfel

" Diese Einheit ignoriert Nieder-
Elite
gehalten

4.3. EINHEITENMARKER

Jede Infanterie-, Artillerie- und Fahrzeugeinheit wird in Sicily
1943 durch einen Einheitenmarker dargestellt. Diese Einhei-
tenmarker haben eine Vorder- und eine Ruckseite. Die volle
Starke einer Einheit wird auf der Vorderseite angezeigt. Sie
wird auf die Rlckseite gedreht, wenn sie Schadenspunkte in

N\ punkte fir die halbe
Stérke der Einheit

._Modulkode

Spezia’lféhigkeit / Attribut (mit darunter
beschriebenen Effekten / Regeln)

il Kommandopunkte miissen auf
Einheitenkarten gelegt werden,
um Einheiten dieses Typs wéh-
rend des Zuges zu aktivieren (sie-
he 6.2.2).

G

Hohe der Halfte ihrer urspriinglichen Starke erlitten haben.
Die volle und halbe Starke werden durch Herzsymbole auf

den Einheitenkarten angezeigt. Riickseite
: e Herzsym-
Frontseite (volle @ 2 L
) ol, das die
Starke) Einheit in_
halber Stérke
anzeigt)

37mm ATG

4.4. STATUSMARKER

In den Sicily 1943 - Grundregeln kann ein Spieler alle seine
Einheiten im Spielzug aktivieren. Sobald ®

eine Einheit aktiviert wurde, um eine Ak- 1'

tion durchzufiihren, erhélt sie den ent-
sprechenden Aktionsstatusmarker. Die- wﬁl m%l
se Aktion sollte dem anderen Spieler >
angekiindigt werden. Die Einheit ist nun e | =
verpflichtet, diese Aktion auch durchzu-
flihren. Der Statusmarker kann auch
nach der Aktion gelegt werden, damit
der Spieler nicht die Einheit und den Marker bewegen muss.

Aktionsstatusmarker werden in den entsprechenden Kapiteln
behandelt und in Kapitel 13.0 zusammengefasst.

Nach den optionalen Regeln werden Einheiten durch freie
Aktionen oder Kommandopunkte aktiviert (siehe 6.2.2)

4.5. KAMPFWURFEL

Die sechsseitigen Kampfwirfel werden verwendet, um
Kampfergebnisse und andere Spieleffekte zu bestimmen. In
Assault gibt es Kampfwiirfel in 4 verschiedenen Farben, von

7
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der stérksten zur schwéchsten Farbe: Rot l, Gelb (J, Griin
® und Blau B Es wird haufig darauf hingewiesen, dass die
Spieler ihren starksten oder schwachsten verfiigbaren Wiirfel
im Kampf einsetzen/verlieren, daher sollten die Spieler diese
Reihenfolge auswendig lernen, um das Spiel zu beschleuni-
gen.

Die Art und Anzahl der Kampfwiirfel, die der Spieler ver-
wenden darf, sind auf der Einheitenkarte aufgefiihrt. Wie die
Kampfwiirfel im Spiel eingesetzt werden, wird in 710.7 Ausfiih-
ren von Kampfen beschrieben.

4.6. SPIELHILFEN

Die Spielhilfen enthalten eine Zusammenfassung aller wichti-
gen Regeln und Modifikatoren e :
flir Kampf und Gelande. AuBer- =
dem enthalten die Spielhilfen
eine Ubersicht (ber alle Ge-
landetypen, die auf den Spiel-
feldern enthalten sind.

4.7. KAMPAGNENBUCH

Dieses Buch enthalt alle Szenarien mit allen notwendigen In-
formationen zum Aufsetzen des Spielfeldes.

4.8. SPIELFELDER

Die Spielfelder stellen das Schlachtfeld dar und zeigen das

Terrain, in dem die Schlacht stattfindet. Die Karten sind in
gleichmaBige sechseckige Felder unterteilt, die im Folgenden
als Hexfelder oder kurz Hex bezeichnet werden. Einheiten
konnen sich Uber diese Felder auf dem Spielfeld bewegen.

Bewegt sich eine Einheit liber den Rand des Spielfeldes hi-
naus, gilt sie als eliminiert. Hex Eckpunkt - der die

Normalerweise kann sich Ausrichtung von Artillerie und
immer nur eine Einheit in ei- Fahrzeugen bestimmt

nem Hexfeld befinden. Aus-
nahmen von dieser Regel
sind Einheiten, die transpor-
tiert werden, oder Einheiten
im Nahkampf.

Jedes Hexfeld hat einen
Mittelpunkt. Dieser Mittel-
punkt wird beim Verfolgen
der Sichtlinie (engl. Line of
Sight = LOS) verwendet. Je-
des Hex reprasentiert einen
bestimmten Gelandetyp (siehe die Gelandetabelle auf der
Spielerhilfe).

Mittelpunkt

49. OPTIONALE REGELN /
ERWEITERUNGEN

Das Assault Game System enthalt eine Reihe von optionalen
Regeln. Diese Regeln werden in blauer Kursivschrift hervorge-
hoben und sind mit einem Schulterklappensymbol versehen.
Gerade zu Beginn, beim Erlernen des Spielsystems, kdnnen
sie weggelassen werden.

Wenn die Spieler sich entscheiden, die optionalen Regeln zu
verwenden, wird empfohlen, sowohl mit Kommandokarten
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als auch mit Kommandopunkten zu spielen. Das Spiel kann
aber auch nur mit einem der beiden gespielt werden, wenn
die Spieler dies wiinschen. Die Spieler sollten sich vor Beginn
des Spieles darauf verstandigen, ob bzw. welche optionale
Regeln angewendet sollen.

49]). KOMMANDOKARTEN

Mit Kommandokarten kann der Spieler seine eigenen Ein-
heiten mit besonderen Féhigkeiten ausstatten, die Fahigkei-
ten der gegnerischen Einheiten einschranken und in das
Ausspielen ihrer Karten eingreifen. Einige Kommandokarten
sind spezifisch fiir eine Seite, andere sind neutral und kénnen
von beiden Seiten verwendet werden.

» Jederzeit (Anytime): Die Befehlskarte kann in jeder Phase
des Spiels eingesetzt werden.

» Vor der Aktivierung (Before activation): Die Verwendung
der Kommandokarte muss vor der Aktivierung der ge-
wéhlten Einheit erklért werden.

» Spezial (Special): Die Kommandokarte gibt an, wann
diese Karte verwendet werden kann.

Titel der Karte
Neutrale Kommandokarte

Aktivierungszeit-

t) STIMULANTS punkt
- .A_ BEFORE ACTIVATION
Verwendbar | semovetvenage potat.
mit diesen
Einheitenty-
pen

/ Alternative effect: Anvtime
Effekte
/.

Add +1 movement point.

Alternativer Effekt der fiir die
anderen Einheitentypen als

oben angegebenen gilt (hier:
Fahrzeuge und Artillery,

49.2. KOMMANDOPUNKTE

Die Anzahl der verfligbaren Kommandopunkte hdangt davon
ab, welche Formationskarten bei der Aufstellung
gewahlt wurden, sowie von eventuellen Verstarkun-

gen, die wéahrend des Szenarios eintreffen,

Diese sind auf der Formationskarte vermerkt. (siehe e

Abbildung der Formationskarte in 4.1).

In jeder Runde hat der Spieler nur eine bestimmte Anzahl von
Kommandopunkten zur Verfligung, so dass es unmaglich ist,
alle Einheiten zu aktivieren, die auf dem Schlachtfeld verfiigbar
sind.

Um zu entscheiden, welche Einheiten aktiviert werden sollen,
weisen die Spieler stattdessen alle Kommandopunkte den Ein-
heitenkarten zu, wobei drei Punkte zuriickgehalten werden.
Dies geschieht in der Planungsphase.

» Kommandoschwerpunkt: Die drei verbleibenden Kom-
mandopunkte simulieren eine Art Aktionsschwerpunkt
und bleiben dem Spieler erhalten, um zusétzliche Einhei-
ten spontan wahrend eines Zuges aktivieren zu kénnen,
d.h. unabhéngig von den bereits verplanten Einheiten.
Diese Punkte werden an einem separaten Ort neben den
Einheitenkarten abgelegt.



Wichtig: TA/OAS-Karten konnen nicht spontan mit diesen
drei Kommandopunkten aktiviert werden. Diese miissen viel-
mehr bereits in der Planungsphase eingeplant werden. Wenn
Spieler zu Beginn des Spiels nur drei oder weniger Komman-
dopunkte haben, miissen sie einen der Kommandoschwer-
punkte zum Planen einer TA/OAS-Karte verwenden.

Sobald ein Kommandopunkt zur Aktivierung einer Einheit ver-
wendet wurde, wird er auf die Rlickseite gedreht, damit beide
Spieler sehen konnen, dass er verbraucht wurde.

Eliminierte Einheiten kénnen die Anzahl der Kommandopunk-
te, die einem Spieler zur Verfligung stehen, verringern (siehe
10.7.3). Jeder Spieler verfiigt indes immer iber mindestens vier
Kommandopunkte. Alle dariiberhinausgehenden Verluste von
Kommandopunkten bleiben unberiicksichtigt. Der Kommando-
schwerpunkt mit drei Punkten bleibt erhalten.

Wichtig: Der Verlust eines LKW (Truck) fiihrt nicht zum Ver-
lust eines Kommandopunktes.

49.3. TAKTISCHE LUFT- UND
ARTILLERIEUNTERSTUTZUNG

Taktische Luft- und Offboard-Artillerieunterstiitzung (TA/OAS)
ist eine Erweiterung und kann optional in das Spiel integriert
und entweder mit einem Deck von Kommandokarten oder al-
lein ohne Kommandokarten gespielt werden. Das Verfahren
zur Einfligung in das Spiel wird im Kapitel 12 erklart.

Hinweis: Wenn das Spiel ohne Kommandokarten gespielt
wird, dirfen die Spieler nur die TA/OAS-Karten auf ihrer Hand
verwenden. Wann diese Karten eingesetzt werden dirfen,
wird im jeweiligen Szenario angegeben. Sobald die im Szena-
rio festgelegten TA/OAS-Karten ausgespielt wurden, werden
sie aus dem Szenario entfernt.

4.10. TRUPPENSTATUS-UBERSICHT

Die Truppenstatus-Ubersicht wird verwendet, um die Auswir-
kungen wahrend des Kampfes auf-

TROOP STATUS BOARD

zuzeichnen, wie z.B. Verluste und [ iosses [ eressuse [ osses [romn ]
den Druck dem die Soldaten aus- 12 2 | n
gesetzt sind. Es ist fiir beide Spieler n T
wichtig, den aktuellen Statusmar- 10 0| | 1
ker zu (iberwachen.. o s | o
Die Szenariobeschreibung gibt an, BsL e |-z
ob das Verfolgen des Truppensta- WM& dl, N =
tus erforderlich ist. Die Regeln fur M2 9F g
die Verwendung der Ubersicht und i 4 =
der zugehorigen Marker werden im hs o |=d
Kampagnenbuch erlautert. 2 9 E=
2 2 2
1 1 1
(1] el | o _@

4.11. MINENFELD-MARKER

Die Minenfeld-Marker werden nur eingesetzt, wenn das das
jeweilige Szenario sie explizit vorsieht. Ihr Gebrauch und ihre
Wirkungsweise werden detailliert im Kapitel 9.6.4 beschrie-
ben.

412. GELANDE-MARKER (OVERLAYS)

Die Marker fiir besonderes Gelande reprasentieren Anna-
herungshindernisse und Befestigungen und werden je nach
Szenario auf dem Spielfeld platziert. Die Funktion dieser Mar-
ker wird im Kapitel 9.6.4. beschrieben.

413. GELANDESCHADENSMARKER

Die Gelandeschadensmarker kommen mit den TA/OAS-Re-
geln zum Einsatz. Die genauen Regeln werden im Kapitel 12
beschrieben.

4.14. TA/OAS-KARTEN

Die Kommandokarten fuir taktische Luftunterstiitzung und Ar-
tillerieunterstlitzung von auBerhalb des Spielbretts sind Teil
der TA/OAS-Regeln und werden im Kapitel 12 detaillierter be-
schrieben.
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SPIELVORBEREITUNG

5.0 SPIELVORBEREITUNG

Die Spielvorbereitungsphase findet zu Beginn eines Szenarios
statt. Die Spieler miissen sich auf ein Szenario aus dem Sze-
narioheft einigen, das sie spielen mochten, mit welcher Seite
sie kampfen werden und schlieBlich, ob sie das Szenario his-
torisch oder eine alternative Version der Geschichte spielen
werden (siehe 5.3).

Goldene Regel: Wenn zusétzliche Erweiterungen ins Spiel
kommen, kdnnen die speziellen Regeln dafiir von den Grund-
regeln im Regelheft abweichen. In einem solchen Fall haben
die Regeln der Erweiterung Vorrang.

S5.). AUSWAHL DES SZENARIOS

Das Assault-System enthalt eine Vielzahl von Szenarien. Die-
se basieren alle auf historischen Aktionen, die wahrend des
Zweiten Weltkriegs stattfanden.

Es werden verschiedene Arten von Gefechten abgedeckt,
darunter der klassische Angriff auf eine Verteidigungsposi-
tion, Begegnungsgefechte, Verzogerungsaktionen, Uberra-
schungsangriffe und Hinterhalte.

Um sich an das neue Spielsystem zu gewohnen, wird neuen
Spielern empfohlen, die ersten beiden Ubungsszenarien zu
spielen. Das erste Szenario ist sehr einfach und fiihrt in den
Umgang mit der Infanterie im Assault-System ein, wahrend
das zweite Szenario den Einsatz von Fahrzeugen hinzufligt.

Nachdem die Spieler ihr Szenario ausgewahlt haben, wahlen
sie ihre Seite und entscheiden, ob sie die historische oder
eine alternative Version des Szenarios spielen wollen.

5.2. WAHL DER SEITE

Die Spieler konnen entweder die Seite der Achsenmachte,
also Deutsche und ltaliener oder die der Alliierten, hier die
US-Streitkrafte wahlen. Wenn sie die historische Version der
Szenarien spielen, wird sich die blaue Seite immer auf die
Streitkrafte der Achse und die rote Seite auf die der Alliierten
beziehen.

5.3. ALTERNATIVE GESCHICHTE

Wenn die Spieler es wiinschen, konnen sie eine alternative
Geschichte mit den Alliierten als blaue Seite und den Achsen-
machten als rote Seite spielen.

Alles, was sie tun missen, ist, die Aufstellungsbereiche und
Formationskarten zu vertauschen, so dass die Deutschen die
roten Aufstellungsbereiche und roten Startformationen ver-
wenden, wie auf jedem Szenario angegeben. Die Alliierten
verwenden unterdessen die blauen Aufstellungsbereiche und
blauen Startformationen, ebenfalls wie sie im Szenario aufge-
fihrt sind.

SchlieBlich werden alle im Szenario erwahnten Verstarkun-
gen (ob einzelne Einheiten oder Formationskarten) wieder
umgedreht (siehe 5.7). Die Deutsche und ltaliener erhalten
diejenigen, die als der roten Seite zugehorig aufgefiihrt sind;
die Amerikaner diejenigen, die der blauen Seite zugeordnet
sind. Wenn es keine direkte Ubereinstimmung flir einzelne
Einheiten gibt, sollten die Spieler ihren gesunden Menschen-
verstand gebrauchen, um die nachstliegende Ubereinstim-
mung zu finden, indem sie ihren Punktwert als Richtlinie ver-
wenden.

5.4. ANZAHL DER SPIELER

Assault kann auch mit mehr als zwei Spielern gespielt wer-
den. Dazu teilt ihr einfach eine Seite in zwei Teams auf und
lasst jeden Spieler dieser Seite flir eines der Teams spielen.
Die Spieler entscheiden, wer welche Formation befehligen
darf.

Wenn es nicht gentigend Formationskarten gibt oder sie
nicht gleichméaBig aufgeteilt werden kénnen, miissen die
Spieler liber deren Aufteilung entscheiden.

Hoflicherweise sollte der éalteste Spieler die erste Wahl bei
den Formationskarten haben. Die Spieler kbnnen dann ab-
wechselnd Formationskarten wahlen. Wenn dies nicht ge-
wiinscht ist, kbnnen die beiden Spieler einen W6 wiirfeln.
Der Spieler mit dem hochsten Wurf erhélt die erste Wahl.
Die Spieler wechseln sich dann ab.

Die Spieler erhalten die Kommandopunkte, die ihren Forma-
tionskarten zugeordnet sind (siehe 4.9.2.).

5.4.]. GETEILTE FORMATIONSKARTEN

Wenn die Spieler sich eine Formationskarte teilen missen
(z.B. weil es nur eine im Szenario gibt), mussen sie die Einhei-
ten aufteilen, die jeder wahrend des Spiels befehligen soll. Sie
sollten die gleiche Methode fiir die Aufteilung der Formations-
karten in 5.4 anwenden.

Die Spieler, die sich eine Formationskarte teilen, miissen

sich darauf einigen, wie sie ihre Kommandopunkte in jeder

Runde aufteilen. Wenn sie sich nicht einigen kénnen, gehen
sie genauso vor wie in 5.4.

5.5. SPIELAUFBAU

Die Spieler wahlen nun die suchen nun die vorgesehenen
Karten und Spielkomponenten heraus, wie in der Szenariobe-
schreibung angegeben. Dann kann das Spielbrett aufgesetzt
werden. Die Spieler legen alle Kartenplattchen wie im Sze-
narioheft gezeigt aus. Danach werden die Zielfeldmarker auf
den entsprechenden Zielfeldern platziert. Befindet sich ein
Zielfeld im Aufstellungsbereich einer Seite, erhélt diese Seite
(automatisch) die Kontrolle tiber das Zielfeld.

Alle anderen Spielkomponenten (z. B. Statusmarker, Rauch-
und Schadensmarker, Wiirfel, Spielhilfen usw.) werden bereit
gelegt, damit die Spieler bei Bedarf darauf zugreifen kdnnen.

Legt den Zugmarker auf das Feld 1" auf der Spielrundenan-
zeige.

Falls bendtigt, wird die Truppenstatus-Ubersicht entspre-
chend den Angaben im Kampagnenbuch aufgesetzt.

5.6. AUSWAHL DER
FORMATIONSKARTEN

Zu Beginn bereiten beide Spieler ihre Formationskarten vor,
indem sie sie in drei Stapel sortieren, einen fiir jeden Einhei-
tentyp (Infanterie/Artillerie/Fahrzeuge). Dann mischen sie je-
den Stapel separat, um drei Decks zu bilden. So erhalt jeder
Einheitentyp seinen eigenen Nachziehstapel.

Beide Spieler ziehen dann Art und Anzahl ihrer Formations-
karten gemal3 der Szenariobeschreibung von den jeweiligen
Stapeln. Die Spieler konnen entscheiden, wie sie die Auswahl
der Formation durchfiihren wollen. Sie kdnnen zwischen den
folgenden Methoden wahlen:



1. Beide Spieler wahlen ihre Karten aus allen verfiigbaren
Formationen bis zum Szenario-Limit. In diesem Fall mus-
sen die Karten nicht gemischt werden.

2. Stellt sicher, dass die Kartenstapel verdeckt sind, damit
keiner der Spieler sehen kann, welche Einheiten auf den
Karten abgebildet sind. Dann ziehen beide Spieler zufal-
lig die doppelte Anzahl an Formationskarten, die fiir das
Szenario angegeben ist. Sie wahlen aus, welche Forma-
tionskarten sie bis zum Szenario-Limit behalten wollen und
legen den Rest ab.

Hinweis: Die abgelegten Formationskarten bilden den Kar-
tenvorrat zur Wahl von Verstarkungen (5.7.).

3. Stellt sicher, dass die Kartenstapel verdeckt sind, damit
keiner der Spieler sehen kann, welche Einheiten darauf
abgebildet sind. Dann zieht jeder Spieler zufallig die fiir das
Szenario angegebene Anzahl an Formationskarten.

Nachdem die auf den Formationskarten aufgefiihrten Einhei-
ten erhalten wurden (siehe 4.1. und 5.8), werden die ausge-
wahlten Formationskarten zurtick in die Spielschachtel gelegt.

57 VERSTARKUNGEN UND
ZUSATZLICHE STARTTRUPPEN

In Szenarien wird oft angegeben, dass die Spieler Einheiten
als Verstarkung erhalten. Dies kann sich auf bestimmte einzel-
ne oder auf die auf einer zufallig gezogenen Formationskarte
aufgefiihrten Einheiten beziehen.

Einzelne Einheiten:

Die Art der Einheit, also Infanterie, Artillerie, Fahrzeug, und
ihre Kategorie ist in den Sonderregeln des Szenarios ange-
geben. Bei der Auswahl dieser individuellen Einheiten muss
die Kategorie (type), z.B. Standard (standard), Unterstitzung
(support), Leichte (light) usw. mit der auf der Riickseite der
Einheitenkarten angegebenen Kategorie Ubereinstimmen
(4.2.). Wenn es mehr als eine Option in dieser Einheitenklasse
gibt, kann der Spieler dieser Seite wahlen

Sieht das Szenario zusatzliche Starttruppen (immer einzelne
Einheiten, nicht Formationen) zu Beginn des Szenarios vor,
sollten die Spieler zur Auswahl ebenso vorgehen wie oben
beschrieben

Formationskarten:

Bei der Auswahl von Verstarkungsformationen werden die
Formationskarten des entsprechenden Typs verdeckt ge-
mischt und die oberste Karte gezogen. Die Spieler werden
feststellen, dass sie weniger Kontrolle lber die Auswahl der
Verstarkungsformationen haben als ber die in 5.6. ausge-
wahlten Anfangsformationen (es sei denn, sie haben Option
3 gewahlt). Dies ist durchaus beabsichtigt und spiegelt die
Tatsache wider, dass die wahrscheinlichsten Verstarkungen
die in der Nahe stehenden Einheiten sind, und nicht not-
wendigerweise diejenigen, die der Kommandeur auf dem
Schlachtfeld gewahlt hatte, wenn er die volle Kontrolle iber
den Kampfverlauf hatte.

Gibt es mehrere zufallig auszuwahlende Formationen, so wer-
den diese in der Reihenfolge ihres Eintreffens verdeckt neben
das Spielfeld gelegt.

Beispiel: Die erste Verstarkung trifft in Runde 3 ein, die zweite
Verstarkung in Runde 5. Legen Sie die Formationskarte fiir die
Verstarkung in Runde 5 unter die Karte flir die Verstarkung in
Runde 3.

Alle Formationskarten, die nicht fiir das Spiel ausgewahlt
wurden, werden beiseitegelegt und kommen in dem Szenario
nicht zum Einsatz.

5.8. EINHEITEN AUFSTELLEN

Nachdem beide Spieler ihre Formationskarten ausgewahlt
haben, nehmen sie die aufgelisteten Einheiten, Erfahrungs-
marker und die dazugehorigen Einheitenkarten aus dem
Vorrat und legen sie neben das Spielfeld. Alle tberzahligen
Einheiten und Einheitenkarten kommen zurtick in die Spiel-
schachtel.

Auch die Kommandopunkte, die auf den Formationskarten
abgebildet sind, werden jetzt genommen und sind spielbe-
reit.

Die Spieler platzieren dann ihre Einheiten wie in der Szenario-
beschreibung angegeben.

Wenn dort nicht aufgefiihrt ist, welche Seite ihre Einheiten zu-
erst aufstellen soll, wiirfelt jeder Spieler einen W6. Der Spieler
mit dem hochsten Wurf entscheidet, welche Seite die erste
Einheit aufstellt. Die Spieler setzen dann abwechselnd Ein-
heiten auf, bis alle auf der Karte platziert sind.

Pro Feld darf maximal eine Einheit gestapelt werden. Die ein-
zige Ausnahme von dieser Regel ist, wenn Einheiten in Fahr-
zeugen transportiert werden oder wahrend des Nahkampfes.

Sollten in einer Aufbauzone nicht ausreichend Hexfelder fiir
alle Einheiten zur Verfigung stehen, werden die Uberzahligen
Einheiten neben das Spielfeld gelegt. Sie werden durch Akti-
vierung auf das Spielfeld bewegt, wenn abziehende Einheiten
Hexfelder freimachen.

Beim Aufbau eines Szenarios steht es den Spieler frei, Infante-
rie-/Artillerieeinheiten aufzustellen, die transportiert werden.

I Wéhrend der Aufstellung miissen alle Artillerieeinheiten
einem Hexfeld-Eck zugewandt sein (siehe 4.8).

Beim Aufstellen miissen alle Fahrzeugeinheiten einem
Hexfeld-Eck zugewandt sein (siehe 4.8).

Einheiten konnen nur auf Gelande platziert werden, das sie
normalerweise durchqueren diirfen. Die Spielhilfe zeigt, wel-
che Gelandetypen jede Einheit betreten darf. Die erste Runde
des Spiels kann jetzt beginnen.

59. ZUSAMMENSTELLEN DES
KOMMANDOKARTENDECKS

A Es gibt drei Decks mit Kommandokarten. Einen fiir jede der
i| beiden Seiten und einen neutralen Stapel. Der neutrale Sta-

pel wird gemischt und unter den beiden Spielern aufgeteilt.
Jeder Spieler mischt dann die neutralen Karten, die er erhalten
hat, in den Stapel seiner eigenen Seite. So erhélt jede Seite ei-
nen eigenen Satz Kommandokarten fiir den weiteren Verlauf
des Spiels.

Hinweis: Wenn die Spieler mit Taktischer Luftunterstiitzung
und Artillerieunterstiitzung von auBerhalb des Spielbretts
(TA/OAS) spielen, werden diese Karten dem Stapel hinzuge-
fligt (siehe Kapitel 12).

Sofern in der Szenariobeschreibung nichts anderes angege-
ben ist, zieht jeder Spieler in der Planungsphase drei Komman-
dokarten. Diese drei Kommandokarten bilden die Hand des
Spielers fiir die gesamte Runde. Die Spieler kénnen ihre Hand
wahrend des Zuges nicht auffiillen.

Diese Begrenzung der Handlimits kann durch spezielle Regeln,
die in der Szenariobeschreibung aufgefiihrt sind, gedndert
werden. Der Rest des Stapels bleibt neben dem Spieler liegen
und dient als Nachziehstapel fiir Kommandokarten wéahrend
der Planungsphase. In dieser Phase konnen Kommandokarten
abgeworfen und bis zum Handkartenlimit nachgezogen wer-
den.
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SPIELABLAUF

6.0 SPIELABLAUF

Hier wird die Reihenfolge der Phasen erlautert, in denen das
Spiel ablauft. Es werden alle Regeln aufgefiihrt, die fiir den
Spielablauf erforderlich sind.

Zwei Ausnahmen: Da sie mit einer Vielzahl von einzelnen
Regeln verbunden sind, wird fiir die Unterstiitzungsphase und
die Aktionsphase hier in Kapitel 6.0 nur ein Uberblick gege-
ben.

Ein Szenario wird (iber mehrere Runden gespielt. Der Spie-
ler, der wahrend einer Phase eine Aktion durchfiihrt, wird als
aktiver Spieler bezeichnet. Jede Runde wird in der folgenden
Reihenfolge gespielt:

» Initiativphase (Bestimmung des Startspielers)

» (il Planungsphase (Ziehen von Kommandokarten und
anschlieBende Zuweisung von Kommandopunkten.
Die ersten 3 Kommandopunkte kommen in den Vorrat
fiir Kommandoschwerpunkte, die (ibrigen werden den
Einheitenkarten zwecks Aktivierung zugeteilt.)

» Unterstutzungsphase (Aktivierung von Unterstutzungs-
einheiten und Anderung der Ausrichtung von Artillerie-
einheiten)

» Aktionsphase (Aktivierung der verfligbaren Einheiten in
der aktuellen Spielrunde)

» Organisationsphase (Aufraumen)

6.1. INITIATIVPHASE

Jede Runde beginnt mit der Initiativphase. Wenn das Szenario
keinen Startspieler vorsieht, wird dieser durch Wirfeln be-
stimmt. Jeder Spieler wiirfelt einen W6. Der Spieler mit dem
hochsten Wurf ist der Startspieler und darf in jeder Phase die
erste Aktion ausfiihren. Sollte der Wiirfelwurf ein Unentschie-
den ergeben, miussen die Spieler erneut wirfeln.

6.2. PLANUNGSPHASE

Wéhrend der Planungsphase verfligt jede Seite lber eine
bestimmte Anzahl von Kommandopunkten und Kommando-
karten. Es ist zu beachten, dass in der Regel nicht geniigend
Kommandopunkte vorhanden sind, um alle Einheiten zu akti-
vieren. Der Spieler muss vorausschauend planen und taktisch
denken, um den Mangel an Kommandopunkten auszugleichen,

Eine Einheit kann nur einmal pro Spielzug aktiviert werden. Da-
von gibt es drei Ausnahmen:

» Feuerleitung fiir Indirektes Feuer (siehe 7.1.1.)
» feuerleitung fiir OAS (siehe 12.4.3.)
» Spezialeffekte und Kommandokarten

Beide Spieler miissen in der Planungsphase die folgenden Ak-
tionen durchfiihren:

» Ziehen von Kommandokarten

» Zuweisung von drei 3 Kommandopunkten (4.9.2) an den
Vorrat fiir Kommandoschwerpunkte und den Rest zu den
Formationskarten

Wichtig: TA/OAS-Karten konnen nicht spontan mit diesen
drei Kommandopunkten aktiviert werden. Sie miissen wah-
rend der Planungsphase verplant werden. Wenn Spieler zu
Beginn des Spiels nur drei oder weniger Befehlspunkte ha-
ben, miissen sie einen dieser Befehlspunkte verwenden, um
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eine TA/OAS-Karte zu planen.

6.21. ZIEHEN VON KOMMANDOKARTEN

@ Beide Spieler ziehen bis zu dem im Szenario angegebenen
|| Kartenlimit, d.h. im Normalfall 3, soweit nicht anders festge-

legt. Wenn der Nachziehstapel aufgebraucht ist, mischen
die Spieler ihre jeweiligen Ablagestapel, um daraus einen neu-
en Nachziehstapel zu bilden. Die Spieler kbnnen alle Karten ab-
werfen, die sie in der vorherigen Runde nicht gebraucht haben,
bevor sie wieder bis zu ihrem Handlimit nachziehen.

6.2.2. ZUWEISEN VON
KOMMANDOPUNKTEN

Q) Beide Spieler miissen ihre verfiigharen Kommandopunkte
M (minus 3 fiir den Kommandoschwerpunkt-Pool) den Ein-

heits- oder TA/OAS-Karten zuordnen, um diese wahrend des
Zuges zu aktivieren.

Die Spieler platzieren gleichzeitig ihre Kommandopunkte auf
den Einheitskarten, ohne sie dem anderen Spieler zu zeigen.

Zum Beispiel, wenn der deutsche Spieler wahrend eines Zu-
ges zwei Infanterieeinheiten aktivieren méchte, legt er zwei
Kommandopunkte auf die Karte der entsprechenden Einheit.

Um eine Aktion mit einer Einheit durchzufiihren, muss der
Spieler einen Kommandopunkt ausgeben. Drehe die Komman-
dopunkte auf die Riickseite, sobald sie ausgegeben werden.
Die ausgegebenen und umgedrehten Kommandopunkte kén-
nen auf der Einheitskarte liegen bleiben. Sie werden in der Pla-
nungsphase des nachsten Zuges neu verteilt.

Nicht fir alle Aktionen muissen die Spieler Kommandopunkt
einsetzen. Diejenigen, bei denen das nicht der Fall ist, werden
als freie Aktionen bezeichnet. Wenn eine Aktion frei ist, sollte
dies in den Regeln vermerkt sein.

Ubersicht (iber ,freie Aktionen":
» Ausrichtung von Artillerieeinheiten dndern (6.3.)

Passen (8.1.)
Kommandokarten ausspielen (8.3.)
Uberrennen von Artillerieeinheiten (9.10.3. Absatz 9)

Zusammengefasstes Feuer (10.8.4. Absatz 3)

VARV VAT VARV

Feuerleitung flr zweiten Angriff (12.4.3.1. Absatz 4)

6.3.. UNTERSTUTZUNGSPHASE
(UBERBLICK)

In der Unterstiitzungsphase flihren beide Spieler abwech-
selnd vorbereitende erste Aktionen mit einigen ihrer Einheiten
durch. Der Startspieler fangt an.

Die Atrtillerie kann ihre Ausrichtung andern (siehe 7.3.),

ohne aktiviert zu werden (freie Aktion). Dazu miissen sie
nicht das gelbe “S” fiir Unterstiitzung auf ihrer Einheitenkarte
haben.

Einheiten, die auf ihrer Einheitenkarte mit dem Symbol
@ “S" fiir Unterstlitzung gekennzeichnet sind, kénnen in-

direktes Feuer oder Rauch einsetzen. Sie werden dazu

in dieser Phase aktiviert. Indirektes Feuer und Rauch
konnen nicht in der Aktionsphase eingesetzt werden, daher
ist es wichtig, dass die Spieler daran denken, sie jetzt zu akti-
vieren.



Die Spieler konnen auch eine Kommandokarte als Aktion
spielen. Sie konnen diese Aktion mehr als einmal wéhrend
der Unterstiitzungsphase durchfihren.

Zusammengefasst kann ein Spieler in der Unterstlitzungspha-
se

» die Ausrichtung einer Artillerieeinheit 4ndern, ohne sie
zu aktivieren,

» eine Einheit aktivieren, um indirektes Feuer zu geben,

> (resine Einheit aktivieren, um Rauchgranaten abzuschie-
en

» Einheiten aktivieren die ihre Spezialfahigkeiten (e.g, CBT
Engineers: Explosive Charge) wahrend der Unterstut-
zungsphase einsetzen konnen,

> eine Kommandokarte (einschlieSlich einer TA/
OAS-Karte)n ausspielen.

Passt ein Spieler in seinem Zug, darf er in der Unterstlitzungs-
phase keine Aktion mehr spielen. Die Unterstiitzungsphase
endet, wenn beide Spieler passen.

Dies ist nur ein erster Uberblick. Die Regeln fiir indirektes Feu-
er und Rauch werden in Kapitel 7.0. ausflhrlich behandelt.

6.4. AKTIONSPHASE (UBERBLICK)

Die Aktionsphase ist der wichtigste Teil der Runde. In dieser
Phase versuchen beide Seiten, ihre jeweilige Siegbedingung
zu erreichen. Um dafir Aktionen durchzufiihren, miissen die
Spieler ihre Einheiten aktivieren.

Hinweis: Wird ohne die optionalen Kommandopunkt - Regeln
gespielt, kdnnen die Spieler alle ihre Einheiten aktivieren.

Der Startspieler flihrt die erste Aktion aus. Der Spieler, der die
Aktion ausfiihrt, wird als aktiver Spieler bezeichnet. Der ande-
re Spieler ist der inaktive Spieler. Einheiten, die bereits in der
Unterstutzungsphase aktiviert wurden, konnen in der Aktions-
phase nicht mehr aktiviert werden. Die folgenden Aktionen
sind moglich:

1. Passen

2. Reaktion des inaktiven Spielers auf eine Aktion des
aktiven Spielers (8.2)

3. Normale und schnelle Bewegungsaktionen (9.1. und 9.2.)
4. Verstarkung einer Position (9.8.2)

5. Verdeckte Aktion (9.12.)

6. Eingraben (9.81.)

7. Feuern (10.0.)

8. Panzerturm-Feuer (10.0.)

9. Bewegen und Feuern/Feuern und Bewegen (9.3.)

10.Nahkampf als Ergebnis einer normalen oder schnellen
Aktion (11.05)

I| Kommandokarte ausspielen

Nachdem der Startspieler seine erste Aktion durchgeflihrt
hat, ist der zweite Spieler an der Reihe und danach geht es
abwechselnd so weiter. Sobald alle Spieler ihre Einheiten akti-
viert oder in drei aufeinanderfolgenden Durchgangen gepasst
haben, endet die Aktionsphase.

Wichtig: Alle Einheiten werden nur einmal pro Zug aktiviert;
Ausnahmen s. Feuerleitung fiir indirekten Beschuss (7.1.1.) und
OAS - Feuerleitung (12.4.3.)

Kommandokarten konnen Einheiten erlauben, mehr als ein-
mal zu aktivieren.

Wenn eine Einheit einen Moralstatusmarker erhalten hat
(ssuppressed” / niedergehalten oder ,fallback” / zuriickge-
zogen), ist ihre Aktivierung flir diese Runde beendet, sofern
sie nicht ohnehin schon aktiviert wurde. Wenn sie in dieser
Runde bereits aktiviert wurde, ersetzt der Moralstatusmarker
ihren Aktionsstatusmarker.

Eine Kommandokarte kann einer Einheit, die niedergehalten
wurde oder sich im Riickzug befindet, erlauben, in dieser
Runde dennoch eine Aktion durchzufiihren.

6.5. ORGANISATIONSPHASE

In der Organisationsphase wird das Spielbrett fiir die nachste
Runde aktualisiert. Beide Spieler kdnnen dies gleichzeitig tun.

Fihren Sie die folgenden Schritte der Reihe nach durch, be-
ginnend mit den weil3en Markern:

1. Entfernen Sie alle Statusmarker mit weiBem Hinter-
grund vom Spielplan.

2. Drehen Sie alle Statusmarker mit gelbem Hintergrund
auf ihre Rickseite.

3. Alle griinen Statusmarker verbleiben auf ihren jeweili-
gen Feldern.

4. Tausche alle schwarzen verdeckte Atkionsmarker mit
den roten Statusmarkern fiir den Hinterhalt (Ambush)
aus.

5. Alle roten Statusmarker verbleiben auf ihren jeweiligen
Einheiten.

6. Verringern Sie die Anzahl der Rauchmarker auf jedem
Feld um eins.

7. Der Rundenmarker wird um ein Feld vorgertckt.

8. Die Zielmarker fir alle Zielfelder werden auf die Seite
der Seite gedreht, die sie besetzt. Wenn keine Einheiten
ein Zielfeld besetzt, bleibt der Zielfeldmarker auf seiner
aktuellen Seite.

Wichtig: Ungepanzerte Fahrzeuge (4.2.2) kdnnen ein Ob-
jektfeld nicht besetzen.

6.6. PRUFEN DER SIEGBEDINGUNGEN

Wenn das Szenario besagt, dass der Sieg vor der letzten Run-
de erreicht werden kann, sollten die Spieler dies jetzt tiberprii-
fen. Wenn eine Seite die Siegbedingungen erfllt hat, endet
das Spiel und ein Spieler wird zum Sieger erklart. Andernfalls
findet diese Priifung erst nach Abschluss des letzten Zuges
statt.

6.7. PLATZIERUNG VON
VERSTARKUNGEN
Wenn das Spiel nicht mit einem Sieg fir eine der Seiten endet,

werden die Verstarkungen aufgedeckt, die in der aktuellen
Runde eintreffen sollen.

Jeder Spieler, der eine Verstarkung erhalt, nimmt alle indivi-
duellen Einheitenmarker und die auf der/den verstarkenden
Formationskarte(n) aufgefiihrten und platziert sie auf dem
Spielfeld wie im Kampagnenbuch angegeben.

Der Spieler, der eine Verstdrkung erhalt, nimmt alle Kom-

mandopunkte, die auf der Formationskarte aufgefiihrt sind,

um sie in der Planungsphase der ndchsten Runde zu vertei-
len.
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UNTERSTUTZUNGSPHASE

70 UNTERSTUTZUNGSPHASE

Die Unterstitzungsphase gibt den Spielern die Moglichkeit,
Einheiten mit Unterstltzungsfahigkeiten wie z.B. Morsern flr
indirektes Feuer und Rauch oder Kommandokarten flr takti-
sche Luft- und Artillerieunterstiitzung (siehe Kapitel 12.0.) zu
aktivieren. Sie konnen auch die Ausrichtung von Artillerieein-
heiten andern, ohne sie zu aktivieren.

Anders als in der Aktionsphase findet in der Unterstiitzungs-
phase keine Bewegung statt, abgesehen von der Anderung
der Ausrichtung der Artillerie und Riickzug. Alle Einheiten, die
indirektes Feuer und Rauch abfeuern, werden mit einem ,fi-
ring status” (siehe 13.2.) markiert, um zu vermerken, dass sie
geschossen, sich aber nicht bewegt haben.

Ein weiterer Unterschied zur Unterstlitzungsphase besteht
darin, dass Riickzugsresultate kein Reaktionsfeuer nach
sich ziehen. Es wird davon ausgegangen, dass die Staubwol-
ken usw,, die durch die Explosionen des indirekten Feuers ver-
ursacht werden, jeden Riickzug abdecken.

71. INDIREKTES
FEUER

Einheiten, deren Einheitenkarte mit
einem ,S' fiir Unterstitzung (Sup-
port) gekennzeichnet ist, kdonnen
wahrend der Unterstlitzungspha-
se aktiviert werden, um Aktionen
durchzufiihren. Zum Beispiel kann

diese Morsereinheit eine indirekte

Feueraktion durchflihren.

Indirektes Feuer muss in dieser
Phase abgegeben werden. Mit in-

direktem Feuer kann man Uber “S“J
Gelande hinweg schiel3en, das nor-

malerweise die Sichtlinie blockiert. Diese Einheit hat ein "S" fir
Unterstiitzung (Support)

Anders als bei direktem Feuer er-
halt die verteidigende Einheit keine Verteidigungswiirfel fiir
eine eingeschrankte Sichtlinie (LOS = Line of Sight).

Damit eine Einheit indirektes Feuer einsetzen kann, muss sie
entweder selbst eine LOS zur Ziel-
einheit haben oder eine Infanterie-
oder Atrtillerieeinheit der gleichen

Seite, die angrenzend an die feuern- Siey

This unit cannot use fast action.

de Einheit steht, muss LOS haben
(siehe 10.2.). Indirektes Feuer ist

nicht moglich aus einem Gelande- —g

Indirect Fire (3-11)

Thisunitcanuseindirect fireatarange
of 3 to 11 hexes. Use attack dice: @@
The defender loses its weakest terrain
defense die.

feld mit dichtem Wald oder einem
Gebaude heraus.

8 Smoke

Die Wirkung von indirektem Feuer
wird auf die gleiche Weise wie die
von direktem Feuer ermittelt (siehe

This unit can fire smoke into a target
hex and up to two nominated adjacent
hexes.

Use this dice for firing smoke: _

10.7). Mit Ausnahme von Hinder- o J
nissen und indirektem Feuer gegen
Fahrzeuge (siehe 71.2.) werden die
gleichen Modifikationen auf Angriffs- und Verteidigungswiir-
felwiirfe angewendet.

Im Gegensatz zu direktem Feuer gibt es fiir indirektes Feuer
jedoch keine unterschiedlichen Reichweitensektoren. Statt-
dessen wird den Spielern auf der Riickseite der Einheitenkar-
te nur ein einziger Reichweitensektor angegeben, in dem die
Unterstitzungswaffe eingesetzt werden kann (z. B. betragt
der einzige Reichweitensektor des amerikanischen 81-mm-
Morsers 2-12 Felder). Die gleichen Angriffswiirfel, ebenfalls
auf der Riickseite der Einheitenkarte angegeben, werden im-
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mer innerhalb dieses einzigen Sektors verwendet.

Wenn die Unterstltzungseinheit in der Unterstiitzungsphase
nicht geschossen hat, kann sie in der Aktionsphase mit Feuer-
kraft ihrer eigenen Handfeuerwaffen feuern. Die Informationen
dazu befinden sich, wie bei allen direkten Schiissen, auf der
Vorderseite ihrer Einheitenkarte.

711 FEUERLEITUNG FUR INDIREKTEN
BESCHUSS

Einheiten, die indirektes Feuer verwenden, konnen ein Ziel
selbst anvisieren, wenn sie
eine LOS haben. Ist das nicht
der Fall, konnen Infanterie-
und Artillerieeinheiten oder
Einheiten mit der scout Fahig-
keit, die sich angrenzend zu in-
direkt feuernden Einheiten be-
finden, jedoch auch ein Ziel
markieren, das sich in ihrer
LOS befindet.

Die Einheit, die das Feuer ins 2=
Ziel leitet, gilt als Beobachter
(Spotter). Sie wird dazu in der
Unterstiitzungsphase aktiviert
und mit einem Marker ,An-
griffswirfel -1 (attack dice
- 1) gekennzeichnet. Hat sie
bereits einen solchen Marker
erhalten, bekommt sie statt-
dessen einen Marker ,Normale
Aktion" (normal action).

Der Mérser hat keine LOS zum
Zielfeld, wegen des Hligels. Eine
Infanterieeinheit der eigenen Seite
mit LOS leitet den Angriff auf das
Zielfeld.

m Hinweis: Feuerleitung ist eine freie Aktion.

71.2. INDIREKTER BESCHUSS VON
FAHRZEUGEN

Indirektes Feuer gegen Fahrzeuge ist weniger effektiv als ge-
gen Infanterie und Artillerie. Um dies zu simulieren, wiirfelt der
Angreifer zunachst mit allen Wiirfeln, die er normalerweise flr
indirektes Feuer erhalten wirde.

Alle Angriffswiirfel, die ein leeres oder Niedergehalten- Ergeb-
nis zeigen, werden beiseitegelegt. Der eigentliche Angriffs-
wurf findet nun mit allen verbleibenden Wiirfeln statt. Gibt es
keine, wird der gesamte Angriff als unwirksam betrachtet

Ein Fahrzeug, welches indirekt beschossen wird, verwendet
immer seine Verteidigungswdirfel fiir Beschuss von der Sei-
te (flank) (siehe 10.9.3.). Zeigt mindestens einer der Angriffs-
wirfel einen kritischen Treffer, wird angenommen, dass es
sich um einen Volltreffer handelt und das Fahrzeug verwendet
stattdessen seine Verteidigungswiirfel fiir Beschuss von oben
(above).

In jedem Fall erhalt das Fahrzeug einen zusatzlichen griinen
@ Wiirfel fiir seinen Verteidigungswurf,

Alle anderen relevanten Wirfelmodifikatoren, die fiir indirek-
tes Feuer angegeben sind, werden ebenfalls angewendet.

Wenn das verteidigende Fahrzeug Einheiten transportiert,
werden die transportierenden Einheiten wie unter 10.10. be-
handelt.

71.3. ERGEBNISSE DES INDIREKTEN FEUERS
Die Spieler sollten nun 10.7. konsultieren, um die Ergebnisse




auf deren indirekten Feuers zu ermitteln.

72. RAUCH ABFEUERN

Einheiten, deren Einheitenkarte die Fahigkeit ,Rauch” (smoke)
verzeichnet ist, konnen Rauchgeschosse in ein Zielhex und
bis zu zwei weitere angrenzende, zuvor benannte Hexfelder
schieBBen. Alle drei Felder miissen in LOS sein. Wie bei indi-
rektem Feuer (und unter Anwendung desselben Verfahrens)
konnen benachbarte Infanterie-/Artillerieeinheiten auch wie-
der als Beobachter fungieren.

Das Abfeuern von Rauch verursacht keinen Schaden oder
Niedergehalten bei einer Einheit im Zielhex. Die anvisierte
Einheit darf daher keine Verteidigungswiirfel gegen Rauch
werfen.

Der aktive Spieler fiihrt dann einen Angriffswurf mit indirek-
tem Feuer durch, indem er die auf seiner Einheitenkarte auf-
gefihrten Angriffswiirfel verwendet. Jedes gewiirfelte Scha-
denssymbol (kritisch oder normal) ergibt einen Rauchmarker
im Zielfeld, bis zu einem Maximum von vier pro Hexfeld. Alle
Schadenssymbole, die lber vier gewlrfelt werden, werden
ignoriert.

Alle Wiirfel, die kein Schadenssymbol gewiirfelt haben, wer-
den beiseitegelegt. Nun bestimmt er ein weiteres, benachbar-
tes Feld, in das er Rauch legen mdchte. Die beiseitegelegten
Wiirfel werden nun geworfen und der Rauch wird nach genau
der gleichen Methode wie beim urspriinglichen Zielfeld er-
mittelt.

Wenn auch bei diesem zweiten Wurf keine Schadenssymbole
gewdurfelt wurden, kann noch ein drittes Feld bestimmt und
die Prozedur erneut durchgefiihrt werden. Damit ist die Ak-
tion des Feuerns von Rauch beendet.

In diesem Be 'ﬁpie/ wiirfelt der Spieler
ftir Rauch im Feld (1). Er erhielt ins-
esamt drei Rauchmarker von zwei
trfeln im Feld (1). Zwei andere Wiir-
fel haben keine Schadenssymbole
erhalten und wurden beiseite gelegt.

Diese beiden beiseite ge/eéqten Wiir-
fel wurden dann fiir Feld (2) erneut
gewdirfelt, Ein Wiirfel wiirfelte ein
einzelnes Schadenssymbol fiir einen
Rauchmarker fiir Feld (2)

Der andere Wiirfel ergab keine Scha- %
denssymbole, also verwendete der |
Spieler diesen letzten Wiirfel fiir Feld
E} ). Dieser hatte zwei Schadenssym-
ole, also wurden dem Feld (3) zwei
Rauchmarker hinzugefiigt.

Alle Wiirfel, die keinen Rauch verursacht haben, werden bei-
seite gelegt (4).

73. ARTILLERIE AUSRICHTEN

_=— Die Artillerie kann ihre Ausrichtung &ndern (siehe 4.8.
und 10.6.), ohne aktiviert zu werden. Sie muss dazu nicht
das gelbe “S” fiir Unterstiitzung auf ihrer Einheitenkarte haben.

74. SPEZIALFAHIGKEITEN

Fir einige Einheiten sind auf der Einheitenkarte Spezialfahig-
keiten vermerkt. Wenn die Beschreibung dieser Fahigkeiten
die Aktivierung wahrend der Unterstlitzungsphase erlaubt,
konnen die Einheiten jetzt in dieser Phase aktiviert werden.

8.0 BESONDERE AKTIONEN

8.J]. PASSEN

Wenn der aktive Spieler keine Einheiten mehr aktivieren kann
oder es einfach nicht mochte, kann er passen. Bei dreimali-
gem aufeinanderfolgendem Passen beider Spieler wird die
aktuelle Runde beendet und eine neue Runde beginnt.

m Dies ist eine freie Aktion geméal3 6.2.2,

8.2. REAKTIONSFEUER

Beide Spieler haben die Mdoglichkeit, in der Aktionsphase als
Reaktion auf verschiedene Bewegungen des Gegners Reak-
tionsfeuer zu geben. In der Unterstlitzungsphase gibt es kein
Reaktionsfeuer. Folgende Aktionen kénnen Reaktionsfeuer
auslosen.

» Normale Aktion (nur inaktiver Spieler)
Schnelle Aktion (nur inaktiver Spieler)
Bewegung & Feuern / Feuern & Bewegung
Notausstieg (beide)

>
>
>
» Rickzug (beide)

» \Verstarken einer Position (nur inaktiver Spieler)

Reaktionsfeuer ist nur von einer einzelnen Einheit erlaubt, die
in dieser Runde noch nicht aktiviert wurde (Ausnahme: Feu-
erleitung fir indirektes und OAS-Feuer nach 71.1. und 12.4.3)
Jedes Feld, das die sich bewegende Einheit betritt, kann Re-
aktionsfeuer auslésen. Die Ausnahme ist die Bewegung in ein
Nahkampf-Feld. Die feuernde Einheit muss in der Lage sein,
die sich bewegende Einheit anzuvisieren. Reaktionsfeuer wird
unter Anwendung aller einschlagigen Regeln in Kapitel 10
JFernkampffeuer" durchgefiihrt. Ein Feuerstatusmarker wird
auf die Einheit gelegt, die das Reaktionsfeuer abgibt.

Wie bei jeder anderen Art von Aktivierung muss die Einheit

einen Kommandopunkt auf ihrer Einheitenkarte haben, um
Reaktionsfeuer auszufiihren. Kommandokarten konnen einer
Einheit erlauben, mehr als ein Reaktionsfeuer in einer Runde
abzugeben (siehe Kommandokarte zur Uberpriifung).

8.3. KOMMANDOKARTE AUSSPIELEN

Sowohl der aktive als auch der inaktive Spieler darf maximal

eine Kommandokarte als Antwort auf die Aktivierung einer
Einheit spielen, sofern die Kommandokarte dies erlaubt. Wenn
eine Kommandokarte ausgespielt wird, muss die Art der Akti-
vierung und die Einschrdankungen fiir den Einheitentyp beach-
tet werden. Alle ausgespielten Kommandokarten kommen auf
den individuellen Ablagestapel jedes Spielers, es sei denn, die
Kommandokarte besagt etwas anderes. Kommandokarten und
ihre Effekte haben immer Vorrang vor den Regeln.

Dies ist eine freie Aktion geméals 6.2.2,

8.4. NACH DER REAKTION DES
INAKTIVEN SPIELERS

Sobald der nicht aktive Spieler sein Reaktionsfeuer ausge-
fihrt oder eine Kommandokarte gespielt hat, darf der aktive
Spieler seinen Zug/Riickzug fortsetzen, soweit wenn er noch
dazu in der Lage ist.
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9.0 BEWEGUNGSAKTIONEN

Bewegung der Einheit: Der aktive Spieler kiindigt an, dass
er eine Bewegungsaktion durchfiihren wird. Jede Einheit hat
eine Bewegungserlaubnis, von der sie Bewegungspunkte
ausgibt. Eine Einheit mit einer Bewegungserlaubnis von 2 hat
also 2 Bewegungspunkte zum Ausgeben.

Stapellimit:

Stapellimit: Das Stapellimit betragt normalerweise eine Ein-
heit pro Feld (Hex). Die einzigen Ausnahmen von der Stape-
lungsgrenze von einer Einheit pro Feld sind:

» Infanterie- und Artillerieeinheiten, die auf dasselbe Feld

wie ein Fahrzeug mit der Transportfahigkeit bewegt
werden, um sie aufzuladen,

» Infanterie- und Artillerieeinheiten, die auf Fahrzeugen
transportiert werden.

» Einheiten, die einen Nahkampf beginnen, (Ieine von
jeder Fraktion kann in einem Feld gestapelt werden),

» Jegliche Sonderregeln des Szenarios.

Die Einheiten eines Spielers konnen das Stapellimit ignorie-
ren, wenn sie ein Feld durchqueren, in dem sich Einheiten der
eigenen Seite befinden, da die Beschrankung nur am Ende
einer Bewegung wirksam wird. Einheiten konnen ein Feld, in
dem sich eine feindliche Einheit befindet, nur betreten, um
Nahkampf zu betreiben (siehe Kapitel 12.0. Nahkampf).

91. NORMALE BEWEGUNG

Bei normaler Bewegung kann die aktivierte Einheit eine An-
zahl von Hexfeldern bewegen, die der auf der Einhei-
tenkarte angegebenen Bewegungserlaubnis ent- )
spricht. KON

Beachten Sie, dass die Gelandekosten die Anzahl der Felder,
die eine Einheit bewegen kann, beeinflussen. Nach Abschluss
der Bewegung wird ein Statusmarker ,normal action” auf die
Einheit gelegt.

R Die ist keine freie Aktion und erfordert daher den Verbrauch

eines Kommandopunktes.
Bewegungsart (FuB, Artillery, Me-
chanisiert, Kette)

Darstellung der
Gelandeart

Movemént cost‘for each movement | Vehicle Damage | LOS El
ype

Terrain Defense Bonus oh
D6 Roll Modifiers om Terrain mod it
Terrain Type
- -0~

b~
irrow Road:
e[ © (O] - |+ | [kl | |-
rban Alley A
(96.32) *4 MWangmg direction (any number of vertic to follow the narrow road path.

) e
Mlhanisierte
Einheiten zahlen 1
Bewegungspunkt, um
dieses Geldande zu
betreten.

9.2. SCHNELLE BEWEGUNG

Bei einer schnellen Bewegung kann die Einheit ihre normale
Bewegungserlaubnis plus einen zusatzlichen Bewe- ))
-

Einheiten, die sich zu Ful3 be-
wegen, bendtigen 1 Bewe-
gungspunkt, um diese Art von
Gelande zu betreten.

gungspunkt bewegen. Nach Beendigung der Bewe-
gung erhélt die Einheit einen Statusmarker ,fast ac- | a&in
tion".

a Infanterieeinheiten verlieren ihren schwéchsten Vertei-
digungswiirfel, wenn sie sich schnell bewegen. Sie be-
halten jedoch immer ein Minimum von einem Verteidi-

gungswadirfel. Sie dirfen in der folgenden Runde keine weitere
schnelle Aktion durchfiihren.

=& Artillerieeinheiten verlieren ihren schwéchsten Verteidi-
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gungswiirfel, wenn sie sich schnell bewegen. Sie behalten je-
doch immer ein Minimum von einem Verteidigungswiirfel, Sie
dirfen in der folgenden Runde keine weitere schnelle Aktion
durchfiihren

Theoretisch kann sich die Artillerie entweder schnell oder nor-
mal bewegen. Die meisten Artillerieeinheiten haben jedoch
das Attribut “langsam” (slow) auf ihrer Einheitenkarte, was sie
daran hindert, eine schnelle Aktion durchzufiihren. Die Spieler
sollten ihre Einheitenkarten (iberpriifen, bevor sie eine schnelle
Bewegung mit einer ihrer Artillerieeinheiten durchfiihren.

Anders als Infanterie und Artillerie erhalten Fahrzeuge

einen Verteidigungswtirfel, wenn sie beschossen wer-
den, wéhrend sie einen Statusmarker ,schnelle Aktion” ver-
wenden. Dies soll die Schwierigkeit simulieren, ein sich schnell
bewegendes Fahrzeug zu treffen, im Gegensatz zu einem sich
langsam bewegenden oder stehenden Fahrzeug.

9.3. BEWEGEN UND FEUERN

Mit einer Bewegungs- und Feueraktion kann sich eine Einheit
bis zur Halfte ihrer Bewegungserlaubnis (aufgerundet) bewe-
gen und dann eine Feueraktion ausflihren.

Dies kann auch in umgekehrter Reihenfolge gesche- Mif?“
hen, wobei eine Einheit zuerst feuert und sich dann
bis zur Halfte der Bewegungserlaubnis (aufgerundet) @)

bewegt. Eine Einheit, die feuert und sich bewegt, wird
nicht automatisch gesichtet (siehe 10.5)

FIRE & MOVE

Artillerieeinheiten kénnen sich in der gleichen Aktion
nicht bewegen und schieBen oder umgekehrt.

Der Verteidiger erhalt einen Verteidigungsbonus, wenn der
Angreifer eine dieser Aktionen durchfihrt. Siehe die ,Fern-
kampf-Feuer-Modifikationstabelle" (ranged fire modification
table, 10.9.5.).

9.4. GELANDEKOSTEN FUR
BEWEGUNG

Die Strecke, die eine Einheit wahrend einer Aktivierung zu-
riicklegen kann, hangt von den Gelandekosten und der Bewe-
gungsart der Einheit ab. Die Gelandetabelle auf der Spielhilfe
listet alle notwendigen Gelandebewegungskosten auf.

a Eine Infanterieeinheit mit einer Bewegungserlaubnis von
zwei kann sich zum Beispiel 2 Felder weit bewegen,
wenn sie auf lber freies Feld marschiert, Wiirde sie sich

schnell bewegen, wiirde sich ihre Bewegungserlaubnis auf 3
freie Felder erhéhen.

Einige Gelandetypen sind fiir manche Einheiten unzugéng-
lich oder kdnnen nur mit speziellen Bewegungsarten betreten
werden.

9.5. UNWEGSAMES GELANDE

Wenn ein Feld einen Gelandebewegungswert enthalt, der die
auf der Einheitenkarte angegebene Basisbewegungs-
erlaubnis einer Einheit tUbersteigt, muss diese Einheit “
es immer als unwegsames Gelande behandeln. RN

Eine Einheit kann den zusatzlichen Bewegungspunkt, der
durch eine schnelle Aktion oder eine Kommandokarte erlaubt
ist, nicht verwenden, um ein Feld nicht als unwegsames Ge-
lande zu behandeln.

Um ein Feld mit unwegsamem Gelande zu betreten, muss die
Einheit ihren Zug in dessen Nachbarfeld beginnen und darf



sich maximal ein Feld bewegen. Die Bewegungserlaubnis der
Einheit wird dabei komplett aufgebraucht und ein Statusmar-
ker ,verzogerte Aktion" (,delayed action”) wird auf die Einheit
gelegt. Dieser Marker wird dann in der Organisationsphase
auf die normale Aktionsseite gedreht, da die Einheit ihre Be-
wegung in der nachsten Runde abschlie3t. Ein Beispiel flir
Bewegung in schwieriges Gelande findet sich in 9.6.1..

9.6. BESONDERE GELANDETYPEN

Einige Gelandetypen bedirfen aufgrund ihrer Auswirkungen
auf das Spiel einer naheren Erlauterung.

96.]. HUGEL

Higel sind Geldndeerhebungen mit einen gréBeren Ho-
henniveau. Eine Einheit bendtigt zusatzliche Bewegungser-
laubnis, um ein Hiigelfeld zu betreten. Um die notwendigen
Bewegungskosten flir das Betreten eines Hugelfeldes zu be-
stimmen, addiert man einfach die Bewegungskosten des Ge-
landetyps mit den Bewegungskosten des Hugels.

Die zusatzlichen Bewegungskosten flir das Betreten eines Hii-
gelfeldes entfallen, wenn die Einheit es von einem anderen
Hiigelfeld aus betritt, das die gleiche Hohe hat und Teil des-
selben Higels ist (Plateaueffekt). Alle Hiigelfelder in diesem
Modul haben die Hohe 1und 2, und alle Hiigelfelder, die anei-
nander grenzen, werden als Teil desselben Hiigels behandelt.

Terrain Defense Bonus

Movement cost for each movement | Vehicle Damage | LOS Ele
D6 Roll Modifiers 1

from Terrain mod
(Lot

‘A“A*

Level 0
Hill: %2 %3 *2
Level 2 @ @ + +2 +2*2 (I - - | Blocked
Level 1
(961) =
‘;Ius (+) the nse terrain bonus of the hex.
pe (9652) **For eacpA6vel of elevation climbed to enter the hex.

+1 Bewegungspunkt pro Héhenstufe fiir Infanterieeinheiten

a Beispiel: Eine Infanterieeinheit (Bewegungserlaubnis
von 2) bewegt sich in ein Hiigelfeld mit dichtem Wald.
Die Einheit wiirde eine Bewegungserlaubnis von 3 bendtigen
(2 fiir den dichten Wald und 1 fiir
den Hiigel). Da dies mehr ist als
die Grundbewegung der Infante-
rieeinheit, wiirde sie diesen Htigel
mit dichtem Wald als schwieriges
Geldnde betrachten und einen
Marker fiir verzogerte Aktionen
(,delayed action”) darauf legen.

9.6.2. GEBAUDE

Alle im Spielmodul enthaltenen Gebaude sind einstockig (ein-
fache Gebaude - Hohenstufe 1), mehrstockig (mehrstockige
- Hohenstufe 2) und groBe mehrstockige Gebaude (groRe Ge-
baude - Hohenstufe 2).

9.6.2). EINFACHE GEBAUDE (STUFE 1)

Einheiten, die einfache Gebaude besetzen, befinden sich auf
derselben Hohenstufe wie der Gelandetyp, auf dem sie sich
befinden. Zum Beispiel werden Einheiten, die ein einfaches
Gebaude auf einem Higel der Hohenstufe 1 besetzen, be-
handelt, als waren sie auf Hohenstufe 1, wenn sie versuchen,
eine Sichtlinie zu ziehen oder eine Sichtlinie zu ihnen gezogen
wird.

Allerdings werden einfache Gebaude (wie andere Gelande-
hexe der Hohenstufe 1) als eine zusatzliche Hohe behandelt,
wenn es darum geht festzustellen, ob sie die Sicht behindern.
Zum Beispiel wiirde ein Gebaude auf einem Hiigel der Ho-
henebene 1 als Hindernis der Hohenebene 2 fiir die Sichtlinie
zahlen.

9.6.2.2. MEHRSTOCKIGE UND GROSSE
GEBAUDE (STUFE 2)
a Infantrieeinheiten, die mehrstéckige- oder groSe Ge-

baude besetzen, fligen dem Geldndetyp, den sie be-
setzen, eine zusétzliche Héhenstufe hinzu.

Artillerie und Fahrzeuge befinden sich immer auf derselben
Hohenstufe wie das Gelande, indem sie sich befinden.

Zum Beispiel werden Einheiten, die ein mehrstdckiges oder
groBes Gebaude auf einem Hiigel der Hohenstufe 1 besetzen,
behandelt, als waren sie auf Hohenstufe 2, wenn sie versu-
chen, eine Sichtlinie zu ziehen oder eine Sichtlinie zu ihnen
gezogen wird.

Allerdings werden mehrstockige oder groBe Gebaude (wie
andere Gelandehexe der Hohenstufe 1 oder 2) als zwei zuséatz-
liche Hohen behandelt, wenn es darum geht festzustellen, ob
sie die Sicht behindern.

Zum Beispiel wiirde ein Gebaude auf einem Hiigel der Ho-
henebene 1 als Hindernis der Hohenebene 3 flir die Sichtlinie
zahlen.

Das mehrstockige Gebaude befindet sich auf Hohenstufe 01 und
stellt somit ein Hohe 03 Hindernis dar - die LOS ist blockiert.

9.6.3. STRASSEN UND WEGE

Einige Hexfelder beinhalten HauptstraBen, schmale Stral3en
und Schleichpfade, die auf der Karte deutlich abgebildet sind.

Einheiten konnen solche Felder nutzen, um die Bewegungs-
kosten flir sonstige Gelande darin zu verringern.

Die Bewegungskosten flir das Betreten eines Hexfeldes sind
auf der Gelandetabelle verzeichnet.

Wichtig:

» Eine Einheit, die dem Pfad oder einer Stral3e folgt, zahlt
die in der Gelandetabelle angegebenen Bewegungskos-
ten flir diese anstatt flir das sonstige Gelande.

» Eine Einheit, die ein Feld nicht von einer StraBe oder
einem Pfad aus betritt, zahlt die vollen Bewegungskos-
ten fir das Gelande darin.

P> Wenn stationare Infanterie- und Artillerieeinheiten auf
einer StraBen oder einem Pfad Direktbeschuss erhalten,
profitieren sie immer von dem Verteidigungsbonus des
sonstigen Gelandes im Feld.

» Stehende Fahrzeuge erhalten bei direktem Beschuss
den Verteidigungsbonus flir das Gelande nur, wenn die
LOS durch ebendieses Gelande gezo%en wurde. Fo‘ljgt
die Sichtlinie indes der StraBe und geht nicht tiber das
sonstige Gelande, bekommt das Fahrzeug diesen Bonus
nicht; es wird behandelt, als stlinde es auf der Stral3e.

» Einheiten in Bewegung, die auf ein StraBenfeld ziehen,
profitieren bei direktem Beschuss vom Verteidigungsbo-
nus fiir das Gelande nur, wenn die LOS durch ebendie-
ses Gelande gezogen wurde. Folgt die Sichtlinie indes
der StraRe und geht nicht liber das sonstige Gelande,
bekommt die Einheit diesen Bonus nicht; sie bekommt

nur den Bonus, den sie von der Stral3e bekame.
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Orange: Drei Bewegungspunkte zum Durchqueren des Felsen- 9.6.3.2. INNERORTLICHE STRASSEN
Hex nach Uberqueren des Schleichpfades innerhalb des dichten === ; : =
Waldes Innerortliche StraBen sind schmale Straen in Kombination

mit einem Gebaudehexfeld. Einfaches Gebiude

Flr Fahrzeug- und Artillerieeinheiten
gelten dort folgende besondere Be-
wegungsregeln:

» & Fahrzeuge diirfen sich nur
vorwadrts und riickwérts
entlang des Verlaufs der Stral3e
bewegen. Sie dlirfen ihre
Ausrichtung nicht @ndern auBer
ai p—— » . um dem Weg zu folgen. Wende- SolsleRiate

Red: Zwei Bewe ungsgunkte fiir das lichten Waldhex beim Be- manéver sind nicht moglich.
wegen entlang des Schleichpfades
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» Ein zweites Fahrzeug oder eine zweite Artillerieeinheit
kann sich nicht durch dieselbe Einfaches Gebéude

Der Panzer IllJ iiberquert die Baumallee innerdrtliche StraBe bewegen,
das eine Einheit der eigenen
Seite besetzt halt. Sie muss
sich, wenn moglich, durch das
Gelande neben der StraRe
bewegen, im Falle einer
stadtischen Allee ist es ein
Gebaude.

Schmale Stral3e

9.6.3.3. SCHLEICHPFADE

Ein Feld mit Schleichpfaden, die durch unterschiedliche Ge-

Zwei Bewequngspunkte zur Zwei Bewegungspunkte um ldndearten fiihren konnen, gewahrt Infanterieeinheiten be-
Einfahrt auf die HauptstralSe die StraBBe entlangzufahren sondere Vorteile.

Der Panzer IllJ fahrt die Baumallee entlang ‘ Eine Infanterieeinheit ist, wéhrend sie sich einen

Schleichpfad entlangbewegt, fiir den Gegner nur schwer

zu entdecken. Wenn sie beschossen wird, addiert der
Angreifer +1 auf den Beobachtungswiirfel.

Schleichpfad
Dichter Wald

Drei Bewegungspunkte um die Baumallee entlangzufahren

9.6.4. BEFESTIGUNGEN

Abhangig vom Einheitstyp und der Art einer Befestigung kon-
nen diese den Verteidigungsbonus des urspriinglichen Ge-
l&ndes ersetzen.

Die Panzer Il J feuern auf den M4A1

Befestigungen werden durch speziell geformte Marker dar-
gestellt, die in ein Hexfeld gelegt und nach des sie kontrollie-
renden Spielers auf eine Ecke ausgerichtet werden. Aufgrund
ihrer Form haben diese Marker unterschiedliche Einwirkungs-
bereiche und Schussfelder.

Freie LOS - kein Ver-  LOS geht durch das Ge-

teidigungsbonus fir ~ ldnde im Feld - M4AT1 erhélt

die M4A Verteidigungsbonus fiir den
lichten Wal

9.6.31. BAUMALLEEN

Baumalleen sind HauptstraBen in Verbindung mit lichter Be-
waldung. Betritt eine Einheit ein solches Feld nicht uber eine
Stral3e, bezahlt sie die Gelandekosten fiir lichte Bewaldung.

Lichte Bewaldung HauptstraBe

Bunker mit Einwirk- und Feuerbereiche

Befestigungen beeinflussen Einheiten, die sich dariiber hin-
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wegbewegen, sowie Sichtlinien, die darliber gezogen werden
und bieten Vorteile in der Verteidigung.

Wichtig fiir Reaktionsfeuer: Eine sich bewegende Einheit,
die ein Hexfeld mit einer Befestigung betritt oder sich hin-
durchbewegt, kann Reaktionsfeuer ausgesetzt sein. Bei die-
sem Reaktionsfeuer erhalt die beschossene Einheit den Ver-
teidigungsbonus des Gelandes indem sich die Befestigung
befindet.

Die Spieler sollten in der Gelandetabelle nachsehen, wie sich
das Gelande auf das Spielgeschehen auswirkt..

Dieser
Bunker in
offenem
Gelédnde
ist mit
Stachel- dem Cal.
draht in 50 HMG
offenem
Terrain

Als Befestigungen gelten: Sandsackstellungen, Schiitzen-
graben, Geschlitzstellungen, Bunker und MG-Nest.

9.6.4.1. SANDSACKSTELLUNGEN

Sandsackstellungen sind schnell errichtet und bieten Infante-
rie- und Artillerieeinheiten sicheren Schutz.

Auswirkung auf die Bewegung:

Infanterie- und Artillerieeinheiten beenden ihre Be-
wegung in der Sandsackstellung.

@ Fahrzeuge beenden ihre Bewegung dagegen im
sonstigen Gelande.

Auswirkung auf die Verteidigung: Siehe Spielerhilfskarte
.Befestigungen”.

9.6.4.2. SCHUTZENGRABEN

Schitzengraben sind sorgfaltig errichtete und befestigte Stel-
lungen flr Infanterieeinheiten.

Auswirkung auf die Bewegung:

Infanterieeinheiten beenden ihre Bewegung in
den Schiitzengraben..

Fahrzeuge und Artillerie beenden ihre Bewegung dagegen im
sonstigen Gelande.

Auswirkung auf die Verteidigung: Siehe Spielerhilfskarte
,Befestigungen”.

9.6.4.3. ARTILLERIESTELLUNGEN

Artilleriestellungen sind betonierte und gut gedeckte Positio-
nen, um Geschitze gleichzeitig gegen gegnerisches Feuer zu
schiitzen und ihnen ein giinstiges Schussfeld zu 6ffnen.

Auswirkung auf die Bewegung:

Infanterieeinheiten beenden ihre Bewegung in
der Artilleriestellung.

ah Fahrzeuge beenden ihre Bewegung im sonsti-
gen Geldnde.

_=b— Artillerie beendet ihre Bewegung dagegen in der Artille-
riestellung.

Auswirkung auf die Verteidigung: Siehe Spielerhilfskarte
,Befestigungen”.

9.6.4.4. BUNKER
Bunker sind stark befestigte Verteidigungsstellungen.

Auswirkung auf die Bewegung:

a Infanterieeinheiten beenden ihre Bewegung im A
Bunker. Sie haben darin ein 360°-rundum- A
Schussfeld. :

Fahrzeuge und Artillerie beenden ihre Bewegung im sonsti-
gen Gelande. Sie profitieren nicht von dem Bunker.

e Artillerieeinheiten kénnen ausschlieBSlich bei der Aufstel-
lung zu Spielbeginn in einem Bunker eingesetzt werden.
Ihr Schussfeld ist eingeschrénkt, wie in 9.6.4 abgebildet.

Auswirkung auf die Verteidigung: Siehe Spielerhilfskarte
.Befestigungen”.

9.6.4.5. MG-NEST

Betonierte MG-Nester bieten Infanterieeinheiten ausgezeich-
nete Deckung und erhohen deren Effizienz.

Auswirkung auf die Bewegung:

a Infanterieeinheiten beenden ihre Bewegung im
MG-Nest. Sie haben darin ein 360°-rundum-
Schussfeld.

Fahrzeuge und Artillerie beenden ihre Bewegung im sonsti-
gen Gelande. Sie profitieren nicht vom dem MG-Nest.

Auswirkung auf die Verteidigung: Siehe Spielerhilfskarte
.Befestigungen”.

9.6.5. ANNAHERUNGSHINDERNISSE

Hindernisse werden durch besonders geformte Marker darge-
stellt, die innerhalb eines Hexfelds platziert und vom sie kont-
rollierenden Spieler auf einen Eckpunkt ausgerichtet werden.
Aufgrund ihrer Form haben diese Marker unterschiedliche
Einwirkungsbereiche und Schussfelder. (siehe Beispiel 9.6.4).

Hindernisse konnen die Bewegung von Einheiten beeinflus-
sen, die daruber hinweg ziehen, einen Verteidigungsbonus
gewahren und auf die Verteidigung einwirken, wenn LOS Uber
sie hinweg gezogen werden.

Wichtig fiir Reaktionsfeuer: Eine Einheit in einem Hexfeld
mit Hindernissen unterliegt dem Reaktionsfeuer, wenn sie
hindurchzieht. Fir dieses Reaktionsfeuer erhalt die Einheit
den Verteidigungsbonus des Gelandes, nicht den des Hinder-
nisses. Die Spieler sollten die Gelandetabelle auf Auswirkun-
gen von Hindernissen im Spiel Gberprifen.

Die Spieler sollten die Geléandetabelle auf Auswirkungen von
Hindernissen im Spiel tberpriifen.

Hindernisse sind: Steinmauern, steile Hange, Stacheldraht
oder Panzersperren.

9.6.5]. STEINMAUERN

Steinmauern werden im Artwork der Kartenteile dargestellt
und sind niedrige Hindernisse, die angrenzenden Einheiten
Schutz bieten. Sie haben keinen Einfluss auf die Sichtlinie
(LOS).

Auswirkung auf die Bewegung:

=& Artillerieeinheiten kénnen nicht liber eine Steinmauer
hinweg ziehen.

ol Radfahrzeuge mit Rédern kénnen nicht tiber eine Stein-
mauer hinwegbewegt werden. Kettenfahrzeuge miissen
einen Test auf Geldndeschaden durchfiihren (siehe 9.10.1).

Auswirkungen auf die Verteidigung:
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Infanterie- und Artillerieeinheiten, die unmittelbar angren-
zend an eine Steinmauer positioniert sind, erhalten +1 gelben
(O Verteidigungswiirfel, wenn sie von einer feindlichen Einheit
Uber eine Steinmauer hinweg beschossen werden.

Fahrzeugeinheiten, die sich in einem Hex mit Steinmau-

ern befinden, erhalten +1 griinen @ Verteidigungswiirfel,
wenn sie von einer feindlichen Einheit (ber eine Steinmauer
hinweg beschossen werden.

S S e by o el

einmauer
©

Cal.50 HMG

ungswadirfel fiir das
arangrenzend an
9.6.5.2. STEILE ABHANGE

Steile Abhange sind flir Fahrzeuge und Artillerie unpassierbar.
Steilhdnge beeinflussen die LOS.

eutsche sMG42, da

+1 gelber Vertejdi
teinmauer

unmitte

Die Hexrander
sind Abhéangex

Diese
Hexrander sind
Steilhdnge. Sie
sind durch ein
weilBes Dreieck
gekennzeichnet

Auswirkung auf die Bewegung:
Artillerie und Fahrzeuge kdnnen Steilhdnge nicht tiberqueren.

B infanterie erhilt eine verzégerte Aktion fiir das Uberque-
ren eines Steilhanges.

Auswirkungen auf die LOS:

Fahrzeuge und Artillerie konnen andere Einheiten auf der an-
deren Seite desselben Steilhangfeldes zwar sehen, aber nicht
beschieBen. Wegen des steilen Neigungswinkels konnen die
Geschltze nicht auf eine benachbarte Einheit gerichtet wer-
den.

Blauer Pfeijl: LOS ist gegeben, aber wegen des
Steilhanges kein Angriff méglic

-

Rifles 43

X

Roter Pfeil: LOS ist gegeben und ein Angriff ist moglich- Der
Panzer Il befindet sich auf Hohenstufe'l.
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9.6.5.3. STACHELDRAHT

Stacheldraht dient dazu, die Bewegungen von Einheiten zu
verzogern oder ganz zu verhindern. Ein Drahtverhau
hat keinen Einfluss auf eine LOS.

Auswirkung auf die Bewegung:
a

=& Artillerieeinheiten kénnen Stacheldraht nicht tiberque-
ren.

Infanterieeinheiten miissen +1 Bewegungspunkt
ausgeben, um einen Drahtverhau zu liberqueren.

Fahrzeuge - einschlieBlich Zugfahrzeuge der Artillerie
ausser Vollkettenfahrzeuge - miissen beim Uberqueren
einen Test auf Gelandeschaden durchfiihren (siehe 9.10.1). .

Die deutsche Infanterie 43 und das US sMG Cal.50
tiberqueren den Drahtverhau nicht

Die US Infanterie
43 (iberquert den
Drahtverhau

Cal.50 HMG

9.6.5.4. PANZERSPERREN

Panzersperren dienen dazu, die Bewegungen von Fahrzeugen
zu verzogern oder ganz zu verhindern. Eine Panzersperre hat
keinen Einfluss auf eine LOS.

Auswirkung auf die Bewegung:

Artillerie und Fahrzeuge kdnnen Panzersperren nicht
Uberqueren.

Auswirkungen auf die Verteidigung:

Infanterie und Artillerie angrenzend an eine Panzersperre er-
halten +1 blauen @ Verteidigungswiirfel, wenn sie iiber die
Panzersperre hinweg beschossen werden.

9.6.6. MINENFELDER

Wenn es im Szenario vorgesehen ist, konnen die Spieler Mi-
nenfelder legen. Minenfelder dienen dazu, feindliche Einhei-
ten zu verzogern und umzuleiten. Beim Uberqueren von Mi-
nenfeldern Verdeckte Seite: Minenfeld-Marker

konnen feind-
liche Einhei-
ten reduziert
oder zerstort
werden.

Im  Assault-
Spielsystem
gibt es zwei
Arten von Minen: Anti-Personen-Minen (APM) und Anti-Pan-
zer-Minen (ATM). APM wirken gegen Infanterie- und Artillerie-
einheiten, ATM gegen Fahrzeuge. Minenfelder werden durch
doppelseitige Minenfeld-Marker dargestellt.

Offene Oberseite: von links nach rechts: APM,
ATM und Dummy-Marker (Scheinminenfeld).

Jedes Feld, das einen Minenfeldmarker enthalt, wird fiir die
Zwecke von 9.6.6.2 (Behandlung von Minenfeldern) wie ein
Minenfeld behandelt. Alle Regeln zur Einrichtung und Bear-
beitung von Minenfeldern werden im folgenden Kapitel be-
schrieben.



9.6.6.1. PLATZIERUNG DER MINENFELDER

Sofern in der Szenariobeschreibung nicht anders angegeben,
werden die Minenfelder wahrend der Spielvorbereitung und
vor dem Platzieren der Einheiten gelegt.

Um die Minenfelder zu platzieren, nimmt der Spieler die die in
der Szenariobeschreibung angegebene Anzahl und Art von
Minenfeld-Markern. Zusatzlich erhalt der Spieler die gleiche
Anzahl an Dummy-Marker (Scheinminenfeld).

Zum Beispiel, wenn in der Szenariobeschreibung 4 APM und 1
ATM angegeben sind, nimmt der Spieler auch 5 Dummy-Mar-
ker. Insgesamt kann der Spieler dann 10 Minenfeld-Marker
legen.

Nach der Auswabhl platziert der Spieler alle Minenfeld-Marker
mit der verdeckten Seite nach oben geméaR den in der Sze-
nariobeschreibung vorgegebenen Erfordernissen bzw. Ein-
schrankungen.

Dabei ist darauf zu achten, dass der Gegner nicht sehen kann,
welcher Marker ein Dummy oder ein echtes Minenfeld ist. Alle
Hexfelder, die einen Minenfeld-Marker enthalten, gelten fir
9.6.6.2 (Behandlung von Minenfeldern) als Minenfeld

Wichtig:

» Pro Hexfeld darf nur ein Minenfeld-Marker platziert
werden.

» Antipanzerminen konnen nicht in Gebauden platziert
werden.

» Die Wirkung von Minen gilt immer fiir das gesamte
Hexfeld.

» Minen konnen nicht in Hexfeldern mit Befestigungen
oder Hindernissen platziert werden.

» Minenfelder konnen nicht in einer schnellen Aktion
Uberquert werden.

» Das Stapellimit flir Minenfelder betragt eins. Das Durch-
ziehen durch eigene Einheiten ist in diesem Fall nicht
erlaubt (9.0) ebénso ist der Nahkampf im Minenfeld
nicht moglich.

> Transportfahrzelége, leich,ob beladen oder entladen,
konnen kein verdecktes Minenfeld lGberqueren.

» Minenfeldmarker bleiben auf dem Hexfeld, bis das Spiel
endet oder sie durch andere Effekte entfernt werden.

» APM-Minen haben keine Wirkung auf Artillerie- und
Fahrzeugeinheiten.

| 2 J,[ATM-Minen haben keine Wirkung auf Infanterieeinhei-
en.

» Eigene Minenfelder haben keine Wirkung auf eigene
Einheiten.

Anmerkung: Normalerweise wurde zur Vorbereitung von
Einsétzen Aufkldarung durchgefiihrt, Aus deren Ergebnisse
wurden mehr oder weniger akkurate Einschatzungen der
Lage abgeleitet. Dies beinhaltete auch die Annahme mogli-
cher oder die Entdeckung vorhandener Minenfelder. Genau
das simulieren unsere Minenfeld-Marker. Die Truppen der
Spieler kbnnen abschéatzen, wo Minen fiir einen Verteidiger
vorteilhaft waren. Dann aber muissen die Spieler tatsachlich
noch herausfinden, ob sich an einer vermuteten Stelle auch
tatsachlich ein Minenfeld befindet.

9.6.6.2. BEHANDLUNG VON MINENFELDERN

Eine Einheit, die sich in ein Hexfeld mit einem Minenfeldmar-
ker bewegen oder ein Hexfeld mit einem Minenfeld verlassen
will, wird automatisch versuchen, einen Weg durch das Mi-
nenfeld hindurch oder aus ihm heraus zu finden.

Betreten des Minenfelds (Entdeckungswurf):

Zunachst erklart der aktive Spieler, dass eine Einheit in das
markierte Hexfeld ziehen will. Diese Einheit muss mit einer
normalen Aktion aktiviert werden und wird in das Minenfeld-
Feld bewegt.

Der aktive Spieler dreht den Minenfeldmarker auf die
nicht verdeckte Seite. Wenn dieser Marker eine At-
trappe ist, kann die aktive Einheit ihre Aktion fortset-
zen. Der Dummy-Marker wird vom Spielplan entfernt.
Wenn dieser Marker ein Minenfeldmarker (APM oder ATM) ist,
bleibt er mit der unverdeckten Seite nach oben auf dem Feld
liegen.

Wenn die Minen diesen Einheitentyp betreffen (Infanterie &
Artillerie oder Fahrzeuge), wiirfelt der aktive Spieler einen D6,
um zu bestimmen, ob diese Einheit in der Lage ist, die Minen
zu entdecken und zu identifizieren, bevor sie getroffen wird
oder nicht. Benutze die Tabelle unten, um diesen Versuch zu
bestimmen.

Aufklaren- | W6 Basis- wé W6 Modi-
de Einheit | ergebnis Modifizierende fiationen
fiir Erfolg Fahigkeiten
Infanterie 5+ Scout (Aufklarer) +1
Sl 6 Mine Detection +2
Fahrzeuge
Unhidden Minefield +1
Kommandokarteneffekt +Effect

Fallback Action -1

Wenn dieser Wurf erfolgreich war, hat die Einheit die Minen
ausgekundschaftet und ist ohne Verluste in das Feld gelangt.

Das Minenfeld gilt nun

als aufgeklért. Ei_nheit im M_inen.:An- Einhei.te_n
Minenfeld | griffswiirfel | Verteidi-

War dieser Wurf gung

erfolglos, wurde die :

Einheit von den Mi- In;?ﬂﬁi?iil D- -

nen getroffen. Das

Minenfeld gilt nun als | Fahrzeuge . .

aufgeklart. Der inakti-

ve Spieler nimmt den

Angriffswrfel fir das Minenfeld und wirfelt den durch die
Minen verursachten Schaden. Der aktive Spieler hat nur den
in der Tabelle angegebenen Verteidigungswiirfel

Je nach Ergebnis wird der Schaden mit Hilfe der folgenden
Tabelle ermittelt:

Ergebnis

)

Wirkung auf In-
fanterie/Artillerie

Auswirkungen
auf Fahrzeuge

+1 Schaden und

Hisch o Unbeweglich*

+1 Schaden und
+1 Schaden Unbeweglich
X Niedergehalten Niedergehalten

*Kapitel 10.7.5 und 10.7.6 sollten berticksichtigt werden. Bei dop-
pelten Erfolgsergebnissen zéhlt nur das stérkste Symbol.

Verlassen des Minenfelds:

Wenn eine Einheit versucht, das Feld mit dem aufgeklarten
Minenfeld zu verlassen, wendet sie den gleichen Prozess an
wie beim Betreten des Feldes, mit einem Erkundungswurf
usw. Wenn sie keinen Erfolg hat, verlasst sie das Feld trotz-
dem, wird aber erneut von dem Minenfeld gefahrdet.

Wichtig: Wird eine Einheit in einem Minenfeld durch ein
Wirfelergebnis zum Riickzug (fallback) gezwungen, zieht sie
sich aus dem Feld zuriick, erleidet aber automatisch einen
weiteren Angriff durch das Minenfeld.
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9.7. EROBERUNG VON ZIELFELDERN

Zielfelder gelten nur dann als erobert, wenn eine Einheit sie
am Ende einer Runde besetzt hélt. Die Einheit darf keinen
Rlckzugs- oder verzogerte Aktionsmarker (delayed action)
marker haben. Auch wenn die Einheit es in der nachsten
Spielrunde verlasst, verbleibt das Hex solange unter Kontrolle
des Spielers, bis es wieder vom Gegner zuriickerobert wird.

@ Ungepanzerte Fahrzeuge kénnen kein Zielfeld erobern.

9.8. INFANTERIEBEWEGUNG

Infanterieeinheiten kénnen fast jedes Geldnde betreten.
a Sie kbnnen auch von Einheiten mit Transportkapazitéten
werden.

oder gepanzerten Fahrzeugen auf Ketten (9.11.1) bewegt

Infanterieeinheiten unterliegen bei der Bewegung keinen An-
forderungen an die Ausrichtung und kénnen sich in jede be-
liebige Richtung drehen, ohne ihre Bewegungspunkte zu ver-
brauchen. Die Bewegung kann entweder schnell oder normal
sein,

9.8.1. EINGEGRABEN

a Infanterieeinheiten kénnen ihre Position durch die Akti-
on ,Eingraben” (dig-in) verstarken. Wéahrend sie sich ein-
grébt, verliert die Einheit ihren schwéchsten Verteidi-
gungswiirfel. Sie behélt jedoch immer ein Minimum
von einem Verteidigungswiirfel. In der ndchsten Spiel-
runde wird die entsprechende Einheit als eingegraben
betrachtet und erhélt einen zusétzlichen grinen @
Verteidigungswiirfel.

Infanterieeinheiten konnen sich in jedem Geldnde eingraben,
das sie betreten kénnen., ausgenommen Befestigungen (Sand-
sackstellungen, Schitzengrében, Artilleriestellungen, Bunker
und MG-Nester).

Der "Eingegraben” (Dug In) Marker bleibt in dem Feld, bis die
Einheit abzieht oder eliminiert wird. Eine Ausnahme hiervon ist
das Verstarken einer Position (9.8.2.). Nach dieser Aktion bleibt
der Eingegraben Marker in dem Feld erhalten.

9.8.2. VERSTARKEN EINER POSITION

a Die Verstarkung einer Position ist eine spezielle Bewe-
gung fu.r /nfante'- Vor der Verstérkung einer Position
rieeinheiten.  Mit

dieser Regel kann ein
Spieler wéhrend einer LN
Aktionsrunde gleichzei- . when
tig zwei benachbarte In-
fanterieeinheiten austau-
schen.  Voraussetzung
dafiir ist, dass beide In-
fanterieeinheiten be-
nachbart stehen und
nicht bereits aktiviert
wurden.

Um diesen Austausch
durchzufiihren, werden
beide Einheiten gleich-
zeitig aktiviert und mit
einem normalen Aktions-
marker markiert.

Wenn mit Befehls-
punkten gespielt wird,
werden zwei Befehlspunkte bendtigt.

Dann kann der Spieler beide Einheitenmarker auf das entspre-
chende Hexfeld verschieben. Die Einheiten miissen dazu aus-
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reichend Bewegungspunkte fiir eine normale Aktion haben.
Diese Einheiten unterliegen Reaktionsfeuer.

Die Verstdrkung einer Position kann hilfreich sein, um eine
wichtige Position wie einen Bunker mit frischen Kréften zu ver-
starken, wenn die Gefahr besteht, dass eine feindliche Einheit
sie erobert.

99. ARTILLERIEBEWEGUNG

I Artillerieeinheiten kénnen fast jedes Geldnde betreten
und auch von Einheiten mit der Transportkapazitat be-
wegt werden.

Wenn sie ihre Bewegung beenden, miissen sie sich auf einen
Hexfeld-Eckpunkt ausrichten (4.8). Die Bewegung kann ent-
weder normal oder schnell sein (sofern die Einheiten nicht mit
dem Attribut "langsam" auf ihrer Einheitskarte markiert sind).

Ausrichtung andern: Artillerieeinheiten konnen im Rahmen
einer normalen Aktion ihre Ausrichtung édndern. Die Einheit
kann ihre Ausrichtung um einen Eckpunkt drehen, ohne Be-
wegungspunkte zu verbrauchen. Das Andern der Ausrichtung
um eine zusétzliche Ecke kostet dann einen Bewegungspunkt
pro verdndertem Eckpunkt.

Nach dem Verandern der Ausrichtung erhélt die Artillerieein-
heit einen Marke ,normale Aktion”,

Wenn mit Kommandopunkten gespielt wird, muss ein Kom-
mandopunkt ausgegeben werden.

910. FAHRZEUGBEWEGUNG

S Fahrzeugeinheiten haben als Bewegungsart Rdder oder

Ketten. In der Bewegung miissen Fahrzeugeinheiten im-
mer auf einen Hex-Eckpunkt ausgerichtet sein, niemals auf eine
Hexkante.

Eine Fahrzeugeinheit kann sich nur in ihre vorderen zwei Fel-
der (Frontfelder) oder riickwaérts in ihre hinteren zwei Felder
bewegen (siehe Abbildung).

Fahrzeugeinheiten kénnen auch ihre Ausrichtung &ndern. Das
Andern der Ausrichtung um bis zu einem Hex-Eckpunkt im
selben Hexfeld wéhrend einer Bewegung ist kostenlos. Jede
Anderung um mehr als einen Hex-Eckpunkt kostet einen Be-
wegungspunkt pro verdndertem Eckpunkt.

Die einzige Ausnahme ist die Bewegung auf einer StralSe. Wéh-
rend der Bewegung entlang einer StralSe kann das Fahrzeug
seine Ausrichtung frei &ndern, einschlieBSlich des letzten Stra-
Benfeldes, das es betritt.

Beim Riickwértsfahren wird die Bewegungserlaubnis der Ein-
heit halbiert (aufgerundet).

Die Bewegung kann entweder normal oder schnell sein (es sei
denn, sie ist auf der Einheitenkarte als langsam gekennzeich-
net).

Vorwarts- u. Rlickwarts-
bewegung

Hex-Ecke

Illustration der Bewegung eines
Fahrzeugs auf dem Hexfeld.

Die roten Pfeile zeigen mdg-
liche Richtungsénderungen an.
Die gelben Pteile zeigen die
Richtung an, in die sich das
Fahrzeug bewegen kann, wenn
$§hvorwarts oder riickwarts
ahrt,

910.]. GELANDESCHADEN AM FAHRZEUG

Fahrzeugeinheiten konnen beim Befahren bestimmter
Geldndetypen beschéadigt oder ganz lahmgelegt werden.




Die Geldndetypen, die Fahrzeuge beschédigen kénnen, sind
auf der Gelandetabelle in der Spielhilfe unter der Spalte “Ve-
hicle Damage From Terrain” aufgeftihrt.

Wird ein Feld mit einem dieser Gelandetypen befahren, macht
der gegnerische Spieler einen Angriffswurf auf die Fahrzeug-
einheit mit den in der Spalte “Vehicle Damage From Terrain”
aufgefiihrten Wiirfeln.

Der aktive Spieler kann dann einen Verteidigungswurf mit sei-
nem stérksten Verteidigungswiirfel durchfiihren, der auf seiner
Einheitenkarte aufgefiihrt ist. Dabei spielt es keine Rolle, ob
es sich um eine normale oder schnelle Aktion handelt. Wenn
es kritische Treffer oder Schadenspunkte aus dem Angriffswurf
gibt, die nicht durch den Verteidigungswurf aufgehoben wur-
den, erleidet die Fahrzeugeinheit Schaden.

910.2. GELANDESCHADEN UMSETZEN

& Fin kritischer Treffer fiihrt dazu, dass das Fahrzeug be-

wegungsunfahig wird. Alle weiteren kritischen Treffer
werden ignoriert. Alle Schadenspunkte werden angewandt.
Alle ,Niedergehalten”- Ergebnisse flihren dazu, dass das Fahr-
zeug niedergehalten wird. Alle weiteren Ergebnisse nach dem
ersten ,Niedergehalten”-Resultat werden ignoriert.

910.3. UBERROLLEN VON
ARTILLERIEEINHEITEN

afl» Alle gepanzerten Fahrzeuge (siehe 4.2.2) mit Kettenlauf-

werk, die keine Infanterie transportieren, kénnen Artille-
rieeinheiten (iberrollen. Dies wird anders behandelt als ein
Nahkampf.

Dazu muss sich das gepanzerte Fahrzeug einfach in eines sei-
ner beiden Frontfelder bewegen, in dem sich eine feindliche
Artillerieeinheit befindet. Da es sich hierbei um eine Uberrum-
pelung handelt (im Gegensatz zum normalen Nahkampf), wird
ein Statusmarker ,schnelle Aktion” (fast action) auf die Panzer-
einheit gelegt. Dies wird in jeder Hinsicht wie eine schnelle
Aktion behandelt, mit der Ausnahme, dass es nicht +1 zur Be-
wegungserlaubnis der Einheit hinzufiigt.

Uberrollen kann nicht in einem Geldndefeld stattfinden, das fiir
die angreifende Einheit als unwegsames Geléande gilt.

Wenn eine gepanzerte Einheit diese Aktion versucht, darf die
Artillerieeinheit in dem Feld einen letzten Schuss auf den An-
greifer abgeben. Dieser letzte Schuss zahlt nicht als eine Akti-
vierung fiir die Artillerieeinheit.

Der gegnerische Spieler, der die Artillerie kontrolliert, wiirfelt
mit den Angriffswiirfeln, die auf seiner Einheitenkarte aufge-
flihrt sind, gegen Fahrzeuge mit einer Reichweite von 0 (Nah-
kampf).

Bei einem letzten Schuss darf die feuernde Artillerie keine
Modifikatoren fiir den Angriffswurf verwenden. Sie verwendet
nur die auf ihrer Einheitenkarte aufgefiihrten Angriffswiirfel.
Abgesehen von den Verteidigungswiirfeln, die fiir die vorde-
re Panzerung angegeben sind (siehe 10.9.3), erhélt die gepan-
zerte Einheit keine Modifikatoren fiir ihre Verteidigungswiirfel.
Dies ist ein reiner Vergleichswurf (siehe 10.7.2). Schaden an der
gepanzerten Einheit wird geméaf3 10.7.3 und 10.7.6 zugewiesen,
wenn ein nicht eliminierter kritischer Treffer gewdirfelt wird.

Eine Befehlskarte kann den Angriffs- oder Verteidigungs-
wurf modifizieren.

Der letzte Schuss kann auch dann abgefeuert werden, wenn
die Artillerieeinheit in diesem Zug zuvor bereits aktiviert wurde.
Dadurch kann eine Artillerieeinheit mehr als einmal pro Zug
feuern. Sie darf ihre Ausrichtung um maximal eine (1) Ecke an-
dern, um die gepanzerte Einheit in ihren Feuerbereich zu brin-
gen. Wenn diese Anderung der Ausrichtung nicht ausreicht,
um das Fahrzeug in den Feuerbereich zu bringen, kann kein

letzter Schuss abgefeuert werden. Die Artillerieeinheit gilt als
tberrollt und wird aus dem Spiel entfernt.

Dies ist eine kostenlose Aktion fiir die Artillerie (6.2.2) und
erfordert keine Befehlspunkte, um die Einheit zu aktivieren.

Der letzte Schuss kann nicht abgegeben werden, wenn die Ar-
tillerieeinheit einen Statusmarker ,Niedergehalten” (suppres-
sion), ,Riickzug” (fall back), ,schnelle Aktion” (fast action) oder
Jverzogerte Aktion” (delayed action) hat.

Wenn nach einem letzten Schuss die gepanzerte Einheit nicht
niedergehalten, bewegungsunfahig oder zerstort ist, gilt die
Artillerieeinheit als (berrollt und wird aus dem Spiel entfernt.

Wenn die gepanzerte Einheit durch einen erfolgreichen letzten
Schuss niedergehalten oder immobilisiert wird, bleibt sie im
benachbarten Feld zur Artillerieeinheit und der entsprechende
Marker wird darauf platziert. Wenn sie zerstort wird, wird sie
aus dem Spiel entfernt.

911. TRANSPORT VON EINHEITEN

Einige Fahrzeuge haben die Fahigkeit zum Transportieren und
konnen Infanterie und Artillerie Gber das Spielfeld bewegen.
lhre Transportkapazitat ist auf den Einheitenkarten angege-
ben.

Einheiten, die transportiert werden, zahlen nicht zum Stapel-
limit in einem Hexfeld.

S Die angegebene Anzahl von Transportpunkten (8) be-
deutet, dass die Einheit eine Kapazitat von 8 Stérke-
punkten hat. Sofern die Sonderfdhigkeiten nichts anderes be-
sagen, konnen Infanterie und Artillerie im Wert von 8
Starkepunkten verladen und transportiert werden.

Da sie auf dem Tiger E mitfahren, werden sie auf die Panzerein-
heit gestellt. Da der Tiger E in diesem Zug noch nicht aktiviert
Wurde (keine Aktionen durchgefiihrt hat),q kann er noch aktiviert
werden.

Der Lastwagen hat
einen Infanterietrupp
2q)e/aden. Der Trupp

efindet sich im
Inneren des Lastwa-
2q)en,s. Der Spielstein

efindet sich unter
der LKW-Einheit.

Bei der Berechnung der Transportkapazitat wird jeglicher
Schaden an einer Einheit ignoriert, Einheiten mit voller Starke
werden als vollwertig gezéhlt. Einheiten mit halbierter Stérke
werden auch als halbe Stérke gezahlt. Zum Beispiel wiirde eine
Einheit mit vier Starkepunkten und einem Schadenspunkt als 4
fiir die Kapazitat des Transportfahrzeugs zéahlen.

91.. TRANSPORTKAPAZITAT

Die Transportkapazitat eines Fahrzeugs ist normalerwei-

se auf der Einheitenkarte angegeben. Die Ausnahme
sind gepanzerte Fahrzeuge (siehe 4.2.2.) mit Kettenlaufwerk.
Diese haben automatisch eine Transportkapazitat von 4 Star-
kepunkten, die ausschlieSSlich aus Infanterie bestehen diirfen,
soweit auf der Einheitenkarte nicht ausdrticklich etwas ande-
res angegeben ist. Infanterie, die auf diese Weise transportiert
wird, wird in den Regeln als aufgesessene Infanterie bezeich-
net

911.2. AUFLADEN VON EINHEITEN

Wenn ein Spieler eine Infanterie- oder Artillerieeinheit aufla-
den méchte, bewegt er diese Einheit auf dasselbe Feld wie
ein Transportfahrzeug. Die Einheit gilt nun als aufgeladen. Das
Beladen erfolgt immer wahrend der Aktivierung der Infante-
rie- oder Artillerieeinheit, nicht wahrend der Aktivierung eines
Fahrzeugs.
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Infanterie- und Artillerieeinheiten kdnnen jedoch nicht auf ein
Fahrzeug geladen werden, das einen der folgenden Status-
marker hat: Nahkampf (close combat), Niedergehalten (sup-
pression), Rickzug (fall back), schnelle Aktion (fast action)
oder verzogerte Aktion (delayed action). Da sie nicht auf ein
Fahrzeug mit diesen Statusmarkern geladen werden kénnen,
dirfen sie auch das Feld selbst nicht betreten (da dann die
Stapellimits gelten).

Wenn eine Einheit in ein Fahrzeug mit Transportfahigkeit ge-
laden wird, werden die Einheitenmarker unter den des Trans-
portfahrzeugs gelegt und ihre Aktivierung endet. Alle Be-
wegungsstatusmarker der transportierten Einheiten werden
entfernt. Wenn ein gepanzertes Kettenfahrzeug Einheiten
transportiert, reiten diese oben auf dem Fahrzeug und werden
deshalb oben auf den Marker der gepanzerten Einheit gelegt.
Ihre Aktivierung endet ebenfalls. Wenn das Transportfahrzeug
in diesem Zug noch nicht aktiviert wurde, kann es trotzdem
bewegt werden.

911.3. EINHEITEN ENTLADEN

Beladene Einheiten werden abgesetzt, wenn sie aktiviert wer-
den. Dies kann auch dann geschehen, wenn das Transport-
fahrzeug in dieser Runde bereits aktiviert wurde.

Alle Einheiten, die von einem Transportfahrzeug absitzen,
werden in ein angrenzendes Feld bewegt. Infanterie |
wird mit schneller Aktion (,fast action”) markiert. Ar- ))
tillerieeinheiten mit dem Attribut langsam (,slow") = A&@u
werden mit einer verzogerten Aktion (,delayed ac-

tion") markiert

Wahrend des Absteigens sollten die Spieler sicherstellen,
dass sie das Stapellimit von einer Einheit pro Feld einhalten,
wenn mehr als eine Einheit transportiert wird.

Wenn eine Einheit in ein Feld absitzt, das fiir sie als unweg-
sames Gelande gilt (siehe 9.5), erhélt sie einen Status-

marker ,verzogerte Aktion" (,delayed action"). Sie “
kann nicht in ein Feld absteigen, in dem sich eine
feindliche Einheit befindet. Sobald eine Einheit ab-
sitzt, endet ihre Aktivierung.

DELAYED
ACTION

Absitzen kann Reaktionsfeuer anziehen.

91.4. VERLADEN VON UNBEWEGLICHER
ARTILLERIE

Normalerweise wird eine Einheit, die transportiert wird, in
ihrer eigenen Aktivierung geladen/abgesetzt, nicht in der Ak-
tivierung ihres Transportes (siehe 9.11.2 und 9.11.3). Eine Aus-
nahme davon ist der Transport von unbeweglicher (immobile)
Artillerie.

Um unbewegliche Artillerie zu laden, bewegt sich die trans-
portierende Einheit in ihr Feld. Die unbewegliche Artillerie-
einheit darf keinen der folgenden Statusmarker haben: ver-
zogerte Aktion (delayed action), niedergehalten (suppressed),
Rickzug (fall back) oder Nahkampf (close combat). Da sie mit
diesen Statusmarkern nicht auf ein Transportfahrzeug gela-
den werden kénnen, darf der Transporter das Feld selbst nicht
betreten (da Stapelgrenzen gelten wiirden).

Sobald der Transport das Feld betritt, wird die unbewegliche
Artillerie als geladen betrachtet. Dies beendet die Aktivierung
flir den Transporter, der einen Marker ,verzogerter Aktion” er-
halt..

91.5. ENTLADEN VON UNBEWEGLICHER
ARTILLERIE

Das Entladen von unbeweglicher Artillerie erfolgt wahrend
der Aktivierung des Transporters. Sie muss in ein Feld neben
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ihrem Transport entladen werden. Die unbewegliche Artille-
rieeinheit wird mit einer verzogerten Aktion markiert.

Wahrend des Entladens sollten die Spieler darauf achten,
dass sie das Stapellimit von einer Einheit der eigenen Seite
pro Feld einhalten.

Sie konnen nicht in ein Feld entladen, in dem sich eine feindli-
che Einheit befindet. Unbewegliche Artillerie kann auch nicht
entladen, wenn sich ihr Transport in dieser Runde in unweg-
sames Gelande bewegt hat.

Entladen kann Reaktionsfeuer anziehen.

912. VERDECKTE AKTION &
HINTERHALT

Verdeckte Aktionen bringen zwei neue taktische Moglichkei-
ten in das Spiel.

m‘ Dies ist keine freie Aktion. .

a

Infanterieeinheiten kénnen mit einer verdeckten Aktion
aktiviert werden, um eine verdeckte Bewegung
(9.12.1) durchzufiihren und um einen Hinterhalt )@;

vorzubereiten. Infanterieeinheiten konnen keine ver- |wpeacnon
deckte Aktion auf StralBen durchfiihren. Um eine ver-

deckte Aktion durchzufiihren, aktiviert der Spieler eine Einheit
und markiert sie mit dem Verdeckte-Aktion-Marker

—— Artillerieeinheiten kénnen mit einer verdeckten Aktion
aktiviert werden, um einen Hinterhalt vorzubereiten. Die ver-
deckte Aktion fiir Artillerieeinheiten kann nicht in offenem Ge-
ldnde oder auf StraBen durchgefiihrt werden. Um eine ver-
deckte Aktion durchzufiihren, aktiviert der Spieler eine Einheit
und markiert sie mit dem Verdeckte-Aktion-Marker. Artillerie-
einheiten konnen sich wahrend der verdeckten Aktion nicht
bewegen.

o Fahrzeugeinheiten kénnen mit einer verdeckten Aktion
aktiviert werden, um einen Hinterhalt vorzubereiten. Die
verdeckte Aktion fiir Fahrzeugeinheiten kann nicht in

ebenem Gelénde oder auf StraBen durchgefiihrt werden, Um

eine verdeckte Aktion durchzufiihren, aktiviert der Spieler eine

Einheit und markiert sie mit dem Marker ,Verdeckte Aktion".

Fahrzeugeinheiten kénnen sich wahrend der verdeckten Akti-

on nicht bewegen.

9121. VERDECKTE BEWEGUNG FUR
INFANTERIE

a Verdeckte Bewegung ist eine spezielle Art der Bewe-
gung fiir Infanterie und simuliert die Bewegung von Sol-
daten im Gleiten. Eine Einheit, die sich auf diese Weise
bewegt, ist fiir den Feind schwer zu entdecken. Nachdem Ende
der eigentlichen Bewegung taucht die Einheit dann im Gelande
unter,

Um eine verdeckte Bewegung durchzufiihren, aktiviert der
Spieler eine Infanterieeinheit und markiert sie mit dem @
Marker ,Verdeckte Aktion” Diese verdeckte Aktion N
wird wie eine normale Bewegungsaktion durchge- [HPEaceN
fihrt, aber die Bewegungsreichweite ist auf maximal

ein Hexfeld pro Aktivierung begrenzt

Hinweis: Verdeckte Bewegung ist nicht moglich, wenn die
Bewegungserlaubnis auf der Einheitskarte (normalerweise 2
fiir Infanterieeinheiten) eine verzogerte Aktion auslésen wiir-
de (siehe schwieriges Gelande 9.5). Verdeckte Bewegung ist
nicht auf StraBenfeldern moglich.

Eine Einheit mit dem Statusmarker "Verdeckte Aktion" erhéalt
einen zusétzlichen blauen W Verteidigungswiirfel.

Feindliche Einheiten, die beabsichtigen, auf eine Einheit mit
einem Marker "Verdeckte Aktion" zu schielS8en, miissen einen



Sichtwurf machen (10.5). Das Ergebnis des Sichtwurfs wird um
-1 reduziert.

Eine Einheit mit einem Marker "Verdeckte Aktion" gilt nicht als
mit einem Aktionsmarker markiert, wenn sie im Nahkampf an-
gegriffen wird (11.1.2.2).

912.2. VERDECKTE EINHEITEN
Am Ende des Zuges, wahrend der Organisationsphase, wird

der Verdeckte-Aktion-Marker umgedreht und die Ein-
heit gilt als verdeckt.
Eine Einheit mit dem Statusmarker "verdeckt" erhalt S
einen zuséatzlichen blauen @ Verteidigungswiirfel.

Der Marker ,Verdeckte Aktion" bleibt auf einer Einheit, bis sie
aktiviert wird und eine andere Aktion ausfiihrt, einen anderen
Statusmarker erhalt (z.B. Bewegung, Schussabgabe, Rick-
zug..) oder in einen Nahkampf verwickelt wird.

Wenn sich zum Beispiel ein Spieler entscheidet, eine Einheit
mit einem Statusmarker "verdeckt" zu aktivieren, um eine nor-
male Aktion auszufiihren, wird der verdeckte Statusmarker
gegen einen normalen Aktionsmarker ausgetauscht.

Feindliche Einheiten, die beabsichtigen, auf eine Einheit mit
einem ,verdeckt" - Marker zu schieBen, miissen einen Sicht-
wurf machen (10.5). Das Ergebnis dieses Wurfs wird um -2
reduziert.

Wenn eine Einheit mit einem ,verdeckt” - Marker einen Angriff
ausfiihrt, wird sie behandelt als hatte sie den Angriffswiirfel
-1-Marker (13.1). Diese Einheit verliert ihren schwachsten Wiir-
fel beim Feuern.

9.12.3. VERDECKTE AKTION VON
ARTILLERIE UND FAHRZEUGEN
Artillerie- und Fahrzeugeinheiten kdnnen mit einer verdeck-

ten Aktion aktiviert werden, um einen Hinterhalt vorzuberei-
ten.

Die Verdecken-Aktion fiir Artillerie- und Fahrzeugeinheiten
kann nicht in offenem Gelande oder auf StraBen durchgefiihrt
werden.

Um eine verdeckte Aktion durchzufiihren, aktiviert der Spie-
ler eine Einheit und markiert sie mit dem Marker "Verdeckte
Aktion".

Artillerie- und Fahrzeugeinheiten kénnen sich wahrend der
verdeckten Aktion nicht bewegen.

912.4. HINTERHALT

Wenn eine Einheit mit einem Statusmarker ,verdeckt” im
Spielzug nicht aktiviert wird, wird ihr Statusmarker ,verdeckt"
wahrend der Organisationsphase gegen einen roten Status-
marker ,Hinterhalt" ausgetauscht.

Die Einheit hat sich fiir einen Hinterhalt eingerichtet

und wartet auf den Feind.

AMBUSH!

Modifikationen fiir Fernkampffeuer:

» Eine Einheit mit einem Hinterhalt-Statusmarker erhalt
einen zuséatzlichen blauen M Verteidigungswiirfel.

» Der Angreifer mit einem Hinterhalt-Statusmarker erhalt
automatisch ein "X"-Symbol (Niedergehalten), wenn er
feuert.

» Ein Verteidiger, der aus dem Hinterhalt mit Fernkampf-
waffen beschossen wird, verliert den schwachsten Ver-
teidigungsbonuswiirfel des Gelandes. Dies ist kumulativ
zu anderen Verteidigungswirfelmodifikationen.

Nahkampf-Modifikation::

» Wenn die verteidigende Einheit mit Hinterhalt markiert
ist, darf sie in dieser ersten Nahkampfrunde einen zu-
satzlichen griinen @ Angriffswiirfel hinzufligen.

Der Hinterhalt-Statusmarker bleibt auf einer Einheit, bis sie
aktiviert und eine andere Aktion ausfiihrt oder einen anderen
Statusmarker erhalt (z.B. Bewegung, Schussabgabe, Ruck-
zug,..) oder in Nahkampf verwickelt wird. Wenn zum Beispiel
der Spieler diese Einheit aktiviert, um eine normale Aktion
auszuflhren, wird der verdeckte Aktionsmarker gegen einen
normalen Aktionsmarker ausgetauscht.

Feindliche Einheiten, die beabsichtigen, auf eine Einheit mit
einem verdeckten Marker zu schieBen, miissen einen Sicht-
wurf machen (siehe 10.5.). Das Ergebnis des Wurfs wird um
-2 reduziert.

913. BEWEGUNG MIT
DECKUNGSFEUER

Bei dieser Bewegungsaktion werden zwei benachbarte Ein-
heiten gleichzeitig aktiviert. Eine Einheit bewegt sich mit fast
oder normal action (Movement Unit = MU) wahrend die Zwei-
te mit firing Deckungsfeuer (Firing Unit = FU) gibt.

Wenn mit Befehlspunkten gespielt wird, werden zwei Be-
fehlspunkte bendtigt.

Die MU erhalt zuséatzlich durch das Deckungsfeuer den starks-
ten Angriffswiirfel der FU zu ihren Verteidigungswiirfeln hinzu.
Priife hierzu die Angriffswiirfel der FU Einheitenkarte.

Das Deckungsfeuer hat keinen Effekt auf die Einheit die Re-
aktionsfeuer durchfiihrt.

Wichtig: Das Deckungsfeuer kann nur einmal fiir eine gegne-
rische Reaktionsfeueraktion genutzt werden. Der Spieler der
MU entscheidet wann der Effekt des Deckungsfeuers einsetzt.

Um diesen Effekt zu nutzen muss die FU LOS (frei oder ein-
geschrankt) zur reagierenden Einheit haben. Kann die FU die
reagierende Einheit laut ihrer Werte auf der Einheitenkarte
nicht bekampfen, so ist Deckungsfeuer nicht maglich.

Wenn die FU mit einem -1 Angriffswirfel markiert und oder
bereits auf die halbe Starke reduziert ist, wird die nachst-
schwéachere Wiirfelfarbe (10.7) anstelle des starksten Wiirfels
(10.7) verwendet. Wenn dieser schwachste Wiirfel bereits blau
ist, wird er verwendet.
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10.0 FERNKAMPF

In diesem Spiel gibt es drei Arten von Fernkampf.

» Direktes Feuer (nur in der Aktionsphase): Eine Einheit
kann nur auf ein Ziel feuern, das sich in ihrer Sichtlinie
LOS) und in Reichweite befindet. Diese Art von Fern-
ampffeuer kann auch in Verbindung mit zusammenge-
fasstem Feuern durchgefiihrt werden (siehe zusammen-
gefasstes Feuer in 10.8/4)

» Indirektes Feuer (nur in der Unterstltzungsphase):
Eine Einheit mit der Fahigkeit zum indirektén Feuer
kann auf ein Ziel in Reichweite feuern, ohne eine direkte
LOS zu haben (siehe 71).

» Rauch (nur in der Unterstiitzungsphase); Eine Einheit
mit der Fahigkeit Rauch kann Rauch auf bis zu drei
Zielfelder in Reichweite feuern, ohne eine direkte LOS zu

haben (siehe 7.5).

Die Spieler benutzen abwechselnd indirektes Feuer/Rauch in
der Unterstiitzungsphase. Dies ist die einzige Phase, in der in-
direktes Feuer/Rauch verwendet werden kann. Direktes Feu-
er wird nur in der Aktionsphase verwendet.

Einheiten, die auf Distanz feuern kdnnen, verwenden eine der
folgenden Methoden und werden mit dem entsprechenden
Feuermarker (firing) gekennzeichnet.

FIRING!

Feuernd (,firing"): Die Einheit feuert, ohne sich zu
bewegen.

Turm feuert (,turret fire"): Ein Fahrzeug hat sich
nicht bewegt, sondern mit seinem Turmgeschutz aus
seinem Feuerbereich heraus gefeuert.

Bewegen und feuern (,,move & fire"): Die Einheit > &

bewegt sich bis zur Halfte ihrer Bewegungsrate (auf- = *
gerundet) und feuert.

Feuern und bewegen (.fire & move"): Die Einheit @)

hat gefeuert und sich dann bewegt. ot o
Hinweis: Wenn ein Fahrzeug eine Aktion ,Bewegen und
Feuern”oder ,Feuern und Bewegen” durchfiihrt, kann es

immer noch seinen Geschlitzturm benutzen (d.h. ein Ziel au-

Berhalb seines aktuellen Feuerbereichs am Anfang oder Ende

seiner Bewegung beschie8en). Es ist jedoch immer noch mit

einem Statusmarker ,Bewegen und Feuern” bzw. ,Feuern und

Bewegen” gekennzeichnet und verwendet diese, um Modifika-

toren fir Angriffswiirfel bzw. Verteidigungswiirfel zu bestim-

men (nicht fiir das Feuern mit dem Turm).

Siehe Tabelle fiir Modifikationen des Fernkampfs (10.9.5) flr
Modifikationen der Verteidigungswiirfel.

4 Artillerieeinheiten konnen keine Bewegung-und-Feuern-
oder Feuern-und-Bewegen-Aktion durchfiihren.

Der Ablauf fir alle Arten von Fernkampf durchzufiihren, wird
in diesem Kapitel erlautert.

Befehlspunkte sind auf der Einheitskarte erforderlich, damit

eine Einheit dieses Typs einen Fernkampf durchfiihren kann.

Kommandokarten kénnen auch die Auswirkungen des Fern-
kampfs verstarken oder verringern.

10.]. REICHWEITEN-FAKTOR

Jede Einheit in Assault hat einen Reichweitenfaktor flr direk-
tes Feuer, der auf der Vorderseite ihrer Einheitenkarte auf-
gefihrt ist. Die Reichweiten sind in vier Reichweitenbereiche
unterteilt. Reichweite 0 ist rot, um anzuzeigen, dass sich die
gegnerischen Einheiten im selben Feld befinden und einen
Nahkampf fihren. Die nachsten drei Bereiche sind Nah-, Mit-
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tel- und Fernkampf.

Die oberste Reihe zeigt die Reichweiten gegen Fahrzeuge je-
weils in einem Hex-Symbol mit grauem Hintergrund an. Eine
wichtige Ausnahme sind ungepanzerte Einheiten (siehe
4.2.2). Die untere Reihe zeigt die Reichweite gegen Infanterie-
und Artillerieziele in einem Sechsecksymbol mit weilRem Hin-
tergrund an. Die Spieler mussen darauf achten, dass sie die
richtige Reihe fiir das Ziel verwenden, auf das sie schieBen

Die Reichweite ist die Anzahl der Felder, die eine Einheit feu-
ern darf. Um die Reichweite zu bestimmen, zahlt man die An-
zahl der Felder zwischen der feuernden Einheit und das Feld
mit der Zieleinheit (das Feld, in dem sich die feuernde Einheit
befindet, wird nicht mitgezahlt).

10.2. SICHTLINIE (LOS)

Generell gilt, dass die Lange einer Sichtlinie (LOS) unbegrenzt
ist, es sei denn, in den Szenario-Regeln ist etwas anderes an-
gegeben. Eine LOS kann entweder frei, eingeschrankt oder
blockiert sein.

Eine freie LOS ist optimal fir ein direktes Feuer auf feindliche

Einheiten. . ]
* Die LOS
ist frei

Eine eingeschrankte +
LOS fiir direktes Feuer
senkt die Chancen auf
einen  erfolgreichen
Treffer. Direktes Feu-
er ist nicht moglich,
wenn die LOS blo-
ckiert ist.

Cal. 50 HMG

LOS ist
durch das
Geblisch
einge-
schréankt

Fir indirektes Feuer
ist die LOS nur wich-
tig, um herauszufin-
den, ob ein Ziel ge-
sichtet werden kann
(siehe 10.5).

Eine LOS kann durch bestimmte Gelandetypen und Rauch
eingeschrankt oder blockiert werden. Die Spieler sollten die
Spielhilfe zu Rate ziehen, um festzustellen, welche Arten von
LOS es gibt.

Gelandetypen, die die LOS behindern, werden durch ein
Schildsymbol (Verteidigungswiirfel) in der Spalte “Line Of
Sight Modification” angezeigt.

LOS wird

blockiert

Gelandetypen, die die LOS blockieren, sind in dieser Spalte
mit “blockiert” gekennzeichnet.

Einheiten und LOS: Einheiten, egal ob eigene oder feind-
liche, blockieren niemals die LOS oder wirken als Hindernis.

10.3. SICHTLINIE PRUFEN

Am besten nimmt man ein Lineal, einen Linienlaser oder ein
Stiick lange Schnur zur Hand, um die Sichtlinie zu tiberpriifen.
Um herauszufinden, ob die LOS frei, eingeschrankt oder blo-
ckiert ist, zeichnet man den Weg von der Mitte des Hexfeldes
der feuernden Einheit zur Mitte des Zielfeldes. Dies ist die LOS.

Hinweis: Bei der Entscheidung, ob eine LOS behindert oder
blockiert ist, wird der Gelandetyp eines Hexfeldes durch das
Artwork des Gelandes definiert, das den groBten Teil des Hex-
feldes einnimmt, auch wenn sie nicht das ganze Hexfeld aus-
flllt. Ausnahmen hiervon sind Gebaude. Wenn der GroRteil
eines Gebaudes in einem Feld abgebildet ist, beeinflusst es




die LOS. Randbereiche von Baumen, Gestriipp usw., die am
Rande von Hexfeldern erscheinen, definieren nicht den Ge-
landetyp. Die Spieler sollten hier ihren gesunden Menschen-
verstand walten lassen..

Wenn es keine Rauchmarker oder Gelandetypen gibt, die die
LOS entlang dieses Pfades behindern oder blockieren, ist die
LOS frei.

Wenn die LOS durch einen oder zwei Rauchmarker oder Ge-
landetypen verlauft, die die LOS behindern, dann wird die
LOS als eingeschrankt behandelt. Wenn die LOS (iber eine
Kombination von drei oder mehr solcher Gelandehexen und/
oder Rauchmarkern verlauft, dann ist die LOS blockiert.

Wenn die LOS durch ein Gelande gezogen wird, das die LOS
blockiert, z.B. dichter Wald, dann ist die LOS blockiert.

Wenn die LOS entlang einer Hexfeldkante gezogen wird, wo:

» Blockierendes Gelande auf beiden Seiten derselben
Hexkante liegt, wird die LOS als blockiert betrachtet.

Diese blockierte
LOS wird ent-
lang der Hex-
Seite verfolgt,

wo beide Seiten
blockiert sind

Rifles 43

» Sowohl blockierendes Gelande als auch hinderndes
Gelande/Rauch entlang beider Seiten derselben
Sechseckseite vorhanden sind, wird die LOS als
behindert betrachtet.

» Sowohl blockierendes Gelande als auch klares Gelande
entlang beider Seiten derselben Hexkante vorhanden
sind, wird das LOS als klar betrachtet.

» Hinderndes Gelande und klares Gelande entlan
Seiten derselben Sechseckseite vorhanden sin

das LOS als klar betrachtet.

Siehe die Spalte "LOS-Modifikation" in der Gelandetabelle
flir Modifikationen der Verteidigungswiirfel.

beider
, wird

10.4. SICHTLINIE UND
HOHENUNTERSCHIEDE

Gelandetypen haben unterschiedliche Hohenstufen. Diese
Stufen sind in der Gelandetabelle auf der Spielhilfe in der
Spalte “Level” zu finden. In diesem Modul reichen sie von 0-2.
In spateren Spielerweiterungen wird es auch Hohenstufen 3
und hoher geben.

Bei der Priifung, ob eine LOS blockiert ist, werden die Erhe-
bungsstufen (siehe Spielhilfe) kumuliert. Zum Beispiel wiirde
ein Wald auf einem Higel der Stufe 1 als Hindernis der Stufe
2 fur die LOS gelten.

Wenn es einen Hohenunterschied von +1 oder mehr gibt, kann
eine LOS (ber Gelande verfolgt werden, das normalerweise
die LOS blockieren oder behindern wiirde. Zum Beispiel kann
eine Einheit auf einem Feld mit hiigeligem Geléande (Hoéhe 1)
eine LOS liber Geblisch (Hohe 0) ziehen).

Wenn die Gelandetypen in der LOS die gleiche Hohe haben,
dann kann die LOS nicht Uber die Hindernisse flihren. Die
gleiche Einheit auf einem Hiigel der Hohe 1 kann keine LOS
uber einen anderen Hugel der Hohe 1ziehen.

LOS ist frei, Cal. 50 HMG ist
auf Hohenstufe 2 Hiigel und
die Rifles 43 sind auf 0

LOS ist frei. Cal. 50 HMG ist auf
Héhenstufe 1 und die Rifles 43

sind auf 0. Das Geblisch ist auf
Héhenstufe 0.

:::::::::

LOS ist blo-
ckiert, Cal. 50
HMG ist auf
Héhenstufe 1
und die Rifles

LOS ist blockiert.

Cal, 50 HMG ist auf
Héhenstufe 1 Higel
und die Rifles 43 sind
auf Hohenstufe 0. Der

LOS ist blockiert, Cal. 50
HMG ist auf Héhenstufe
2 und die Rifles 43 sind
auf Stufe 0. Der dichte
Wald (1) ist Hohenstufe

2 [1fir Hugel plus1fir ~ dichte Wald (2) ist auf 43 sind auf Stu-
de[n Wald ]g P Héhe 1 und blockiert  fe 0. Der Hiigel
die LOS. (3) ist auf Stufe
1 und blockiert
die LOS.

10.5. AUFKLAREN VON ZIELEN
(SPOTTING)

Die Aufklarung wird immer fir Fernkdmpfe durchgefiihrt,
wenn sich das Ziel in einem Hexfeld befindet, das ihm einen
Verteidigungsbonus gewahrt, es sei denn, es wird automa-
tisch entdeckt (10.5.1).

Note: Einige Gelandetypen bieten Infanterie und Artillerie
einen Verteidigungsbonus, aber nicht einem Fahrzeug. Die
Spieler sollten die Spalte "Gelandeverteidigungsbonus" auf
ihrer Spielhilfe Giberpriifen, um festzustellen, ob der Bonus gilt.

» Aufklarung ist erforderlich, wenn die Ziel-Einheit einen
Verdeckte-Aktion-Marker (13.2.), einen Verdeckt- oder
einen Hinterhalt-Statusmarker (13.1.) hat.

» Das Aufklaren ist erforderlich, wenn auf ein Ziel ge-
feuert wird, das sich auBerhalb des Feuerbereiches der
feuernden Einheit befindet (10.6).

Um aufzuklaren, muss der aktive Spieler einen W6

wirfeln und die Aufklarungstabelle auf der Spielhilfe
konsultieren. Wenn die gewirfelte Zahl auf der Tabelle er-
reicht oder Uberschreitet (z.B. 2+), bedeutet dies, dass das Ziel
entdeckt wurde. Ziehen Sie -1 vom Ergebnis ab, wenn die LOS
lUber einen oder mehrere sichtbehindernde Gelandetypen ge-
zogen wird. Siehe 10.9.5. fiir die Auswirkungen eines fehlge-
schlagenen Aufklarungswurfs.

Das Nichtentdecken einer feindlichen Einheit hat zwei Aus-
wirkungen:

» Wenn ein Spieler es nicht schafft, eine feindliche In-
fanterie- oder Artillerieeinheit zu entdecken, auf die er
feuert, gilt dies als blindes Feuern und die verteidigende
Einheit erhalt einen Bonuswurf in ihrer Verteidigung
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(siehe die dritte Spalte der ,Fernkampfmodifikation” auf
der Spielhilfe 10.9.5.).

» Wenn ein Spieler es nicht schafft, ein feindliches Fahr-
zeug zu entdecken, auf das er feuert, bedeutet dies, dass
die feuernde Einheit langer als erwartet braucht, um das
feindliche Fahrzeug zu entdecken, weil es ein Punktziel
ist (siehe die letzte Spalte der "Fernkampfmodifikation”
auf der Spielhilfe)..

Dieser Unterschied besteht darin, dass selbst Streufeuer in
Richtung einer Artillerie- oder Infanterieeinheit moglicherwei-
se immer noch einige Trefferwirkung erzielen kann. Ein Fahr-
zeug dagegen muss gezielt anvisiert werden.

10.5]. AUTOMATISCHES AUFKLAREN

Die folgenden Ziele werden automatisch erkannt:

» Alle Ziele in einem Hexfeld mit Gelande, das ihnen
gemﬁ?I??Iandeverteldlgungsbonus gewahrt (siehe
pielhilfe

» Alle Ziele auf einem offenen (clear) oder StraBenfeld,
unabhangig von einem Gelande-Verteidigungsbonus, es
sei denn, das Ziel befindet sich in einem Hex, das auch
Gelande ‘enthalt (z.B. StraRRe auf einem Wald-Terrain-
Hex) oder es tragt Marker Verdeckte-Aktion, Verdeckt
oder einen Hinterhalt darauf; in diesem Fall muss eine
Sichtlinie zum Ziel hergestelft werden.

» Alle Ziele, die im laufenden Spielzug entweder eine

Feueraktion (aulBer Feuer und Bewe unﬁ), eine schnelle
Aktion oder eine verzogerte Aktion durchgefiihrt haben

» Ein Ziel im Nachbarfeld der feuernden Einheit.

10.6. FEUERBEREICH

Infanterieeinheiten haben einen Feuerbereich von 360
‘ Grad. Sie kénnen in alle Richtungen feuern, ohne einen
Abzug zu erhalten.

4 Artillerieeinheiten haben einen ungefédhren Feuerbe-
reich von 120 Grad (lber ihre beiden vorderen Hexfelder
hinweg (siehe nachste Abbildung). Sie miissen die Ausrichtung
andern, um auf ein Ziel zu feuern, das seine Aktivierung aulSer-
halb dieses Feuerbereichs beginnt.

% Fahrzeugeinheiten haben einen ungeféhren Feuerbe-
reich von 120 Grad (ber ihre beiden Frontfelder hinweg
(siehe nachste Abbildung). Wenn sie keinen Turm haben, miis-
sen sie die Ausrichtung dndern, um auf ein Ziel zu feuern, das
seine Aktivierung aulBerhalb dieses Feuerbereichs beginnt.
Fahrzeugeinheiten mit einem Geschlitzturm missen ihre Aus-
richtung nicht &ndern. Wenn sie jedoch auf eine Einheit feuern,
die ihre Aktivierung auBerhalb ihres Feuerbereichs begonnen
hat, miissen sie trotzdem zuerst einen Aufkldrungs-Wurf vor-
nehmen (siehe 10.5.).
Der griine Bereich zeigt, was sich

aulBerhalb des Feuerbereichs des
Tiger E befindet.

Der rote Bereich zeigt
den Feuerbereich des
Tiger E.

Wenn eine Einheit auf ein Ziel auBerhalb ihres Feuerbereichs
feuern will (ausgenommen Fahrzeuge mit Geschitzturm),
muss sie eine Bewegungs- und Feueraktion durchfiihren und
ihre Ausrichtung so andern, dass das Ziel innerhalb ihres
Feuerbereichs liegt. Um zu zeigen, dass sie dies getan hat,
sollte sie einen Statusmarker ,Bewegen und Feuern" (,move
and fire") erhalten. Einheiten mit einem Geschitzturm (oder
bestimmten Spezialfdhigkeiten) konnen auf3erhalb ihres Feu-
erbereichs feuern. Wenn sie dies tun, ohne sich zu bewegen,
wird davon ausgegangen, dass sie mit einem Geschltzturm
feuern und werden mit dem Statusmarker ,Turm feuert" (,tur-
ret fire") gekennzeichnet.

Eine Einheit kann ihren Geschiitzturm auch am Ende einer Be-
wegungs- und Feueraktion oder zu Beginn einer Feuer- und
Bewegungsaktion zum Feuern auf3erhalb ihres Feuerbereichs
verwenden. Sie verwendet jedoch den Status “Bewegen und
Feuern” oder “Feuern und Bewegen’, um Modifikatoren fiir
Angriffswiirfel/Verteidigungswiirfel zu bestimmen, nicht fir
das Feuern des Geschiitzturms. AuBerdem wird sie mit dem
Statusmarker "Bewegen und Feuern” oder “Feuern und Be-
wegen” fur die Aktivierung gekennzeichnet.

10.7. KAMPFE AUSFUHREN

Die sechsseitigen
Kampfergebnisse
und andere Spiel-
effekte zu bestim- Rot
men. Es gibt 4 ver-

schiedene Farben o
von Kampfwirfeln
in  absteigender
Reihenfolge ihrer
Starke: Rot, Gelb,
Grin, Blau.

Kampfwiirfel werden verwendet, um
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Schaden Niedergehalten

Farbe 1

Griin

Erfolgssymbol:

Col

Kritischer Treffer

10.71. ANGRIFFS- UND
VERTEIDIGUNGSWURFEL

Verteidigungswiirfel je nach
Angriffsrichtung (10.9.3)

Angriffswiirfel, die gegen ge-
Tall Silhouette, Slow Turret
o0

panzerte Fahrzeuge ge en
werden .. ¥
>0 0 O

Angriffswiirfel werden gegen
Infanterie, Artillerie uncg g\%‘o
ungepanzerte Fahrzeuge Uiy i O

geworfen.

ﬁ's% B

Die farbigen Quadrate auf den Einheitenkarten stellen die ver-
schiedenen Wiirfel dar, die bei Angriffs- und Verteidigungs-
wirfen verwendet werden. Jedes farbige Quadrat steht fiir
einen Wiirfel der entsprechenden Farbe, z. B. steht ein rotes
Quadrat fiir einen roten M@ Wiirfel.

Die Spieler sollten jedes der farbigen Quadrate einem Wiirfel
der gleichen Farbe zuordnen.

Eigene Verteidigungswiirfel, die einer Einheit zugeordnet
sind, werden auf der Einheitenkarte mit einem Schild im Hin-
tergrund angezeigt. Sie werden verwendet, wenn die Einheit
sich gegen einen Angriff verteidigt. Dazu kann die Einheit



noch von weiteren Verteidigungswiirfeln, z.B. aus dem Gelan-
de, profitieren.

Anzahl und Art der Angriffswiirfel sind auf der Einheitenkarte
verzeichnet und zeigen in der ersten Reihe die Wiirfel gegen
Fahrzeuge, darunter diejenigen gegen Infanterie und Artillerie
(Ausnahme fiir ungepanzerte Fahrzeuge siehe 4.2.2).

Zwei Symbole auf demselben Wirfelwurf werden als doppel-
ter Erfolg bezeichnet. Dies ist ein wichtiger Begriff, wenn ein
Kampf entschieden wird, denn gelegentlich werden Wiirfel-
wirfe so modifiziert, dass nur eines der Symbole zahlt.

10.7Z2. WURFEL ABGLEICHEN

Alle Arten des Kampfes (direktes Feuer, indirektes Feuer und
Nahkampf) funktionieren nach der einfachen Regel, dass je-
des vom Verteidiger gewiirfelte Ergebnis ein gleiches (oder
schwécheres) Ergebnis des Angreifers aufhebt.

2

Ein Niedergehalten hebt ein anderes Niedergehalten-
X Symbol auf.

Ein kritischer Treffer kann einen kritischen Treffer,
einen Schadenspunkt oder eine Niedergehalten
aufheben.

Ein Schadenspunkt kann einen Schadenspunkt oder
eine Niedergehalten aufheben.

Die Wirfelwlrfe des angreifenden und des verteidigenden
Spielers werden miteinander verglichen. Der verteidigende
Spieler hebt so viele Symbole des
angreifenden Spielers auf, wie die
Wiirfel des verteidigenden Spielers
zulassen. Alle Symbole, die nicht
durch die Wiirfelwirfe des Verteidi-
gers aufgehoben werden, werden

RIAGY
di Is Schad i X @ \y
(1|g.s7%r)r.1 als Schaden zugewiesen X X X ‘y
Dieser Schaden kann ein physischer

Verlust fur die Einheit sein oder ein Verlust an Moral.

Angreifer

Verteidiger

10.Z3. SCHADEN ZUWEISEN

Kritische Treffer: Kritische Treffer verursachen einen

Schadenspunkt. Darliber hinaus konnen sie auch einen

besonderen Effekt haben. Die Auswirkungen eines kriti-
schen. Treffers werden erst auf eine Einheit angewandt, nach-
dem alle Schadenspunkte und Niedergehalten-Ergebnisse
abgehandelt wurden (siehe 10.7.4. - 10.7.6.).

@ Schadenspunkte: Fiir jeden Schadenspunkt wird ein
Schadensmarker auf die Einheit gelegt. Schadensmar-

ker sollten nur hinzugefiigt werden, um Schaden anzu-
zeigen, der nicht durch die Einheit selbst angezeigt werden
kann. Wenn zum Beispiel eine Einheit mit voller Starke und
vier Starkepunkten drei Schadenspunkte erleidet, wird sie auf
die Seite mit halber Starke gedreht (und zeigt damit an, dass
sie zwei Schadenspunkte erlitten hat), und dann wird ein
Schadensmarker fiir den dritten Schadenspunkt hinzugefligt.

Erreicht oder uberschreitet die Zahl der Schadenspunkte die
Anzahl der Starkepunkte einer Einheit, ist sie vernichtet und
wird aus dem Spiel genommen.

X Niedergehalten: Wenn nach den Verteidigungswdirfen
mindestens ein Niedergehalten-Ergebnis Ubrig bleibt,
gilt die Zieleinheit als niedergehalten und wird entspre-

chend markiert. Alle Aktionsstatusmarker, die zuvor auf die

Einheit gelegt wurden, werden entfernt.

Riickzug: Wenn eine Einheit bereits als niedergehal-
ten (,suppressed”) markiert war, muss sie nun einen
Rickzug durchfiihren (siehe 13.3).

»

FALL BACK

_=&— Die Artillerie wird eliminiert, wenn sie zum Rickzug ge-
zwungen wird.

Bewegungsunfédhige Fahrzeuge werden eliminiert, wenn
sie zum Riickzug gezwungen werden.

Der Spieler, der die eliminierte Einheit kontrolliert, verliert

auch einen Kommandopunkt (entweder noch zugewiesen
oder schon verbraucht). Ein Spieler behalt immer ein Minimum
von vier Kommandopunkten. Jeder weitere Verlust von Kom-
mandopunkten wird ignoriert.

Wichtig: Der Verlust einer LKW-Einheit (Truck) fiihrt nicht
zum Verlust eines Kommandopunktes.

10.7Z4. KRITISCHE TREFFER

Indirektes und direktes Fernkampffeuer kann zu kritischen
Treffern flihren, die von der angreifenden Einheit gewdirfelt
werden. Jeder vom Angreifer gewiirfelte kritische Treffer, der
nicht vom Verteidiger aufgehoben wird, hat einen besonde-
ren Effekt, der vom Typ der verteidigenden Einheit abhangt. In
diesem Abschnitt werden diese Effekte beschrieben.

10.7Z5. KRITISCHE TREFFER VS INFANTERIE
UND ARTILLERIE

Flr jedes kritische Trefferergebnis, das nach dem Verteidi-
gungswurf der Infanterie-/Artillerieeinheit (ibrig bleibt, erhalt
der angreifende Spieler einen griinen @ und der verteidigen-
de Spieler einen blauen @ Wiirfel. Dieser wird verwendet, um
einen Vergleichswurf durchzufiihren (10.7.2.).

Zum Beispiel hat der angreifende Spieler nach seinem in-
direkten Feuerangriff zwei kritische Treffer, die nicht durch
den Wirfelwurf des Verteidigers annulliert worden sind. Der
Angreifer erhalt dann zwei griine Wirfel und der Verteidiger
zwei blaue Wirfel. Beide wirfeln mit ihren beiden Wiirfeln,
wobei die Symbole des verteidigenden Spielers die Symbole
des Angreifers aufheben.

Der Angreifer verwendet sein starkstes gewiirfeltes Symbol,
um den kritischen Treffer zu erzielen (unten in der Reihenfolge
der Starke aufgelistet). Alle anderen nicht annullierten Ergeb-
nisse werden ignoriert..

Kritischer Treffer: Es werden keine Schadenspunk-

te angerechnet. Die Infanterie-/Atrtillerieeinheit fiihrt

sofort einen Riickzug durch (siehe 13.3.). Dadurch
wird eine Artillerieeinheit eliminiert. Wenn die Infanterieein-
heit bereits vor dem kritischen Treffer in 10.7.5. als Riickzug
markiert war, wird sie ebenfalls eliminiert.

@ Schadenspunkt: Es werden keine Schadenspunkte
zugewiesen. Die Infanterie/Artillerie-Einheit wird

niedergehalten und entsprechend markiert. Wenn sie
schon niedergehalten wurde, bevor der kritische Treffer nach
10.7.5. erzielt wurde, fiihrt sie sofort einen Riickzug durch.
Dadurch wird eine Artillerieeinheit eliminiert.

X Niedergehalten: Gehe genau so vor, als ob das
starkste Symbol des Angreifers ein Schadenspunkt
ware (siehe oben).

10.7Z6. KRITISCHE TREFFER GEGEN
FAHRZEUGE

Fir jedes kritische Trefferergebnis, das nach dem Verteidi-
gungswurf des Fahrzeugs ubrig bleibt, erhalt der angreifen-
de Spieler einen griinen @ und der verteidigende Spieler
einen blauen @ Wiirfel.

Diese werden verwendet, um einen Vergleichswurf durchzu-
fiihren (10.7.2.)

Der Angreifer verwendet sein starkstes gewiirfeltes
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Symbol, um den kritischen Treffer zu erzielen (unten in der
Reihenfolge der Starke aufgelistet). Alle anderen nicht auf-
gehobenen Ergebnisse werden ignoriert.

Kritischer Treffer: Es werden keine Schadenspunk-

te zugewiesen. Das Fahrzeug wird bewegungsunfa-

hig. Wenn das Fahrzeug bereits bewegungsunfahig
ist, wird die Einheit eliminiert.

Schadenspunkt: Es werden keine Schadenspunkte

zugewiesen. Das Fahrzeug fiihrt sofort einen Riickzug
aus. Wenn es ein stillgelegtes Fahrzeug ist, wird es elimi-
niert. Wenn es bereits vor dem kritischen Treffer in 10.7.6. furr
einen Ruckzug markiert war, wird es eliminiert.

X Niedergehalten: Das Fahrzeug wird niedergehalten.
Wenn es schon vor der Auflosung des kritischen

Treffers in 10.7.6 niedergehalten wurde, flihrt es sofort
einen Ruckzug durch. Wenn es sich um ein bewegungsun-
fahiges Fahrzeug handelt, wird es eliminiert.

10.7Z7. KRITISCHE TREFFER AUF GEBAUDE
Siehe Kapitel 12.5.

10.8. ANGRIFFSWURFEL BEI
FERNKAMPF

Die Anzahl der zu wiirfelnden Angriffswiirfel und ihre Starke
konnen durch eine Reihe von Faktoren beeinflusst werden.
Dazu gehoren der Status der angreifenden Einheit, die auf
ihrer Einheitenkarte aufgefiihrten Sonderfahigkeiten/Eigen-
schaften und die Erfahrungsstufen. Die Auswirkungen sind
immer kumulativ.

Modifikationen kénnen auch durch das Ausspielen von
Kommandokarten entstehen. Siehe einzelne Kommando-
karten fiir Details.

Die folgenden Modifikationen kdnnen auftreten.

10.8.1. ANGREIFER STATUS

1 Der Angreifer verliert seinen schwachsten Angriffs-
O wirfel, wenn er diesen Marker hat (,attack die -1).

ATTACK DIE

Einheiten mit halber Starke behandeln doppelte
Erfolgswiirfe wie einfache Erfolgswiirfe. Bei ei-
nem doppelten Erfolg wird das starkste Ergeb-
nis verwendet (kritisch, normal, niedergehalten).

10.8.2. SONDERFAHIGKEITEN UND
EIGENSCHAFTEN
Ein Blick auf die Einheitenkarte informiert Giber Modifikatio-

nen der Angriffswiirfel durch besondere Eigenschaften und
Spezialfahigkeiten.

10.8.3. ERFAHRUNGSSTUFEN

Alle Veteranen- und Eliteeinheiten erhalten zusatzlich einen
blauen @ Angriffswiirfel (siehe 4.2.3.).

10.8.4. ZUSAMMENGEFASSTES FEUER

Zu diesem Zweck wird eine Einheit bestimmt, die das Feuer
leitet. Bis zu 1 weitere, nicht aktivierte eigene Einheit in
einem Nachbarfeld kann gleichzeitig auf dasselbe Ziel feu-
ern. Die benachbarte, nicht aktivierte Einheit wird als Feuer-
unterstltzungseinheit (fire support unit = FSU) bezeichnet.

Alle teilnehmenden Einheiten (fiihrende Einheit und FSU)
mussen aktiviert und mit ,Feuer” markiert sein.
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Dies ist eine freie Aktion gemal3 6.2.2. Es ist keine Befehls-
punktausgabe fiir die Feuerunterstiitzungseinheit erforder-
lich

Der Spieler kann alle Angriffswiirfel der flihrenden Einheit
verwenden und zusétzlich den starksten Angriffswiirfel fir
die benachbarte Feuerunterstiitzungseinheit.

» Wenn eine FSU bereits auf halbe Starke reduziert ist,
gelten bei jedem Wiirfelergebnis mit Doppelerfolg nur
die starkeren Symbole.

» Wenn eine FSU mit einem -1 Angriffswiirfel markiert
ist, wird anstelle des starksten Wiirfels die nachst-
schwachere Wiirfelfarbe (10.7.) verwendet. Wenn dieser
schwachste Wiirfel bereits der Blaue ist, wird der ver-
wendet.

» Wenn eine FSU eine behinderte Sichtlinie zum Ziel
hat, wird anstelle des starksten Wiirfels die nachst-
schwachere Wiirfelfarbe verwendet (10.7.). Wenn der
schwachste Wiirfel bereits der Blaue ist, wird der ver-
wendet.

109. VERTEIDIGUNGSWURFEL IM
FERNKAMPF

Verteidigungswiirfel konnen durch eine groRe Anzahl ver-
schiedener Faktoren modifiziert werden. Dazu gehdéren Ge-
landeverteidigungsbonus, eingeschrankte LOS, Einwirkungs-
bereich, Feuerstatus des Angreifers, Status des Verteidigers,
besondere Fahigkeiten/Attribute und Erfahrungsstufen.

Modifikationen kdnnen auch durch das Ausspielen von
Kommandokarten entstehen. Siehe einzelne Kommandokar-
ten fiir Details.

1091. GELANDEWURFEL ZUR
VERTEIDIGUNG

Der Verteidiger sollte die Gelandetabelle auf der Spielhilfe
Uberprifen. Der Gelandeverteidigungsbonus ist in der Spalte
“Terrain Defense Bonus" angegeben. Er addiert diesen Wiirfel
zum Verteidigungswurf.

Zum Beispiel wiirde Infanterie in einem Wald einen griinen
und einen gelben Wiirfel erhalten.

109.2. EINGESCHRANKTE LOS

Der Verteidiger sollte die Gelandetabelle auf der Spielhilfe
Uberprifen. Jeder Bonuswiirfel fiir den Verteidiger aufgrund
einer eingeschrankten LOS wird in der Spalte “Line Of Sight
Modification" angegeben.

Zu beachten ist, dass alle Verteidigungsbonuswiirfel fiir LOS
- Beschrankungen kumulativ sind.

109.3. TREFFERZONEN DES VERTEIDIGERS

Beim Blick auf die Karten ihrer Fahrzeugeinheiten werden die
Spieler feststellen, dass Fahrzeuge unterschiedliche Vertei-
digungswiirfel haben, je nachdem, wo sie getroffen werden.
Diese werden in den Regeln als Trefferzonen bezeichnet. Es
gibt vier verschiedene Bereiche: Front, Flanke, hinten und
oben.

Um den Trefferbereich zu bestimmen, zieht man eine LOS von
der angreifenden Einheit zu dem Feld, in dem sich die Zielein-
heit befindet. Die Trefferzone ist der Punkt, an dem die LOS in
das Zielfeld eintritt (siehe Abbildung). Dies bestimmt, welche
Verteidigungswiirfel der Verteidiger gegen den Angriff ein-
setzt,



Wenn diese LOS direkt entlang einer Hexfeldkante verlauft,
die zwei Trefferzonen trennt, wird die Zone mit der schwachs-
ten Panzerung verwendet, um zu bestimmen, welche Verteidi-
gungswiirfel zu verwenden sind.

Die oben liegende Panzerung gilt fiir indirektes Feuer und In-
fanterie, die Fahrzeuge im Nahkampf angreift.

Die LOS verlauft
zwischen zwei
Trefferzonen: Front
und Flanke. Daher.

werden die Verteidi-

ungswdirfel fiir die
lanke (schwéchere

Seite) verwendet.

Die LOS verlauft
durch die vorderen
Trefferzonen; der

Flanke Verteidiger erhélt
Verteidigungswiir-
fel fiir die vordere

Panzerung.
Alliierte Ein- Achseneinheit:
heit:

Front

Flanke

109.4. FEUERSTATUS DES ANGREIFERS

Wenn die angreifende Einheit feuert, verwendet sie eine von
drei Arten von Fernkampfaktionen. Diese werden in 10.0.
JFernkampf” erklart. Die von der angreifenden Einheit gewéahl-
te Aktion kann der verteidigenden Einheit einen zusatzlichen
Verteidigungswiirfel einbringen. Dies gilt unabhéangig davon,
ob die angreifende Einheit aktiviert wurde, um zu feuern, oder
ob es sich um Reaktionsfeuer handelt.

Wenn die Aktion ,feuern” (,firing") ist, erhalt die verteidigende
Einheit keinen zusatzlichen Wiirfel. Wenn die Aktion ,Ge-
schiutzturmfeuer” (,turret fire") ist, erhalt die verteidigende
Einheit einen blauen @ Wiirfel. Wenn es sich um ,Bewegen
und Feuern” (,move / fire") oder ,Feuern und Bewegen" (,fire
/ move") handelt, erhélt die verteidigende Einheit einen gri-
nen @ Wiirfel. Diese Angaben sind in der ersten Spalte der
Tabelle fir die Modifikation von Fernkampfwaffen vermerkt.

o [ahrzeug mit einem Statusmarker ,Schnelle Ak- ))
tion” (,fast action”): Die einzige Ausnahme von | ‘&g
der obigen Regel ist, wenn die verteidigende Einheit ="
ein Fahrzeug mit einem Statusmarker ,Schnelle Aktion” ist. Der
zusétzliche Wiirfel, den ein Fahrzeug mit einem Statusmarker
»Schnelle Aktion” erhélt, ist in der zweiten Spalte der Fern-
kampf-Feuer-Modifikationstabelle vermerkt.

Ein Verteidiger, der aus dem Hinterhalt mit Fernkampf be-
schossen wird, verliert den schwachsten Verteidi-

gungsbonuswiirfel des Gelandes. Dies ist kumulativ
st zu anderen Verteidigungswiirfelmodifikationen.

109.5. MODIFIKATION DES FERNKAMPFS

Die Tabelle fiir die Modifikation des Fernkampfs zeigt ver-
schiedene Wiirfel fiir Verteidigungsboni, von denen eine
verteidigende Einheit je nach der Fernkampfaktion des An-
greifers und den Folgen eines fehlgeschlagenen Aufklarungs-
wurfs profitieren kann.

Zum Beispiel, wenn die angreifende Einheit ihren Aufkla-
rungswurf nicht bestanden hat (10.5.), erhélt die verteidigende
Einheit einen zusatzlichen Verteidigungswiirfel. Wie bei 10.9.4.
hangt die Art des Wirfels vom Feuerstatus der angreifenden
Einheit ab. Dies ist in der dritten und vierten Spalte der Tabelle
flir die Modifikation des Fernkampfs vermerkt.

Defender Status
Attacker spotting

%@'é%'@*@
@ @oe
ARCRICARCART,

109.6. STATUS DES VERTEIDIGERS

Der Status des Verteidigers kann Art und Zahl seiner Verteidi-
gungswiirfel verandern.

Wiirfel verlieren:

Eine sich eingrabende Einheit verliert ihren
schwaéchsten Verteidigungswiirfel. Sie behélt jedoch

sem  jmmer mindestens einen Verteidigungswiirfel.

)) Schnelle Aktion: Infanterie und Artillerie verlieren
£ ihren schwachsten Verteidigungswiirfel. Sie behal-
agion . ten jedoch immer ein Minimum von einem Verteidi-

gungswiirfel.

Wiirfel hinzugewinnen:

HIDE ACTION

Eine eingegrabene Infanterieeinheit erhalt einen zu-
satzlichen griinen @ Verteidigungswiirfel.

10 ﬁoé Die Einheit erhalt einen blauen @l
.ﬁlnnsru:@ e Wiirfel,

Niedergehalten: Infanterie und Artillerie erhalten ei-
nen zusatzlichen griinen @ Verteidigungswiirfel.
Fahrzeuge erhalten keine zusatzlichen Verteidigungs-
wiirfel.

v
@)
8%

Wichtig:

Klarstellung: Einheiten mit halber Starke ver-
lieren keinen Verteidigungswiirfel, im Gegensatz
zum Angriff mit halber Starke.

liﬁes 43




109.7Z. SONDERFAHIGKEITEN UND
EIGENSCHAFTEN
Die Einheitenkarte enthalt eine Ubersicht iber die Modifikati-

onen fir die Verteidigungswiirfel aufgrund von Eigenschaften
und Sonderfahigkeiten.

109.8. ERFAHRUNGSSTUFEN

Alle kampferprobten, Veteranen- und Eliteeinheiten erhalten
zusatzlich einen blauen [ Verteidigungswiirfel.

10.10. FERNKAMPF GEGEN FAHRZEUGE
DIE EINHEITEN TRANSPORTIEREN

Wenn auf Fahrzeuge, die Einheiten transportieren, gefeuert
wird, sind diese Einheiten entweder im Fahrzeuginneren oder
auf dem Fahrzeug aufgesessen (siehe 9.11.1.).

Fernkampf auf ein Fahrzeug betrifft normalerweise nur das
Fahrzeug selbst. Hiervon gibt es zwei mogliche Ausnahmen.
Erstens, wenn gepanzerte Fahrzeuge aufgesessene Infanterie
transportieren und zweitens, wenn das Fahrzeug selbst zer-
stort wird oder einen kritischen Treffer erhalt.

10.10.1. AUFGESESSENE INFANTERIE

Aufgesessene Infanterie ist schnell in der Bewegung, dafir
aber auBerst verwundbar gegen Beschuss. Wenn ein Spieler
ein gepanzertes Fahrzeug mit aufgesessener Infanterie be-
schieBen mochte, hat er die Wahl. Er kann entweder auf die
Passagiere ODER auf das Fahrzeug zielen.

» Wenn er auf die Passagiere zielt, wird der Angriff mit
der Infanterie/Artilleriereihe auf der Einheitenkarte des
Angreifers durchgefiihrt. Die einzigen Verteidigungs-
wiirfel, die die Infanterie dann erhalt, sind die, die auf
ihrer Einheitenkarte angegeben sind. Sie erhalt keine
zusatzlichen Verteidigungswiirfel (flir Gelande etc.).
Alle Modifikationen der Wiirfel des Angreifers werden
weiterhin angewendet. Das gepanzerte Fahrzeug ist
von diesem Angriff nicht betroffen. Wenn die Passagiere
nicht annullierte kritische Treffer, Schadenspunkte oder
Niedergehaltenen erhalten, mussen sie unter Beschuss
absitzen (Notausstieg: 10.10.3).

» Wenn auf das gepanzerte Fahrzeug gefeuert wird,
wird das normale Kampfverfahren fiir Fernkampffeuer
angewendet. Wenn das gepanzerte Fahrzeug jedoch
wahrend des Fernkampfes ausgeschaltet wird oder
einen kritischen Treffer erleidet, gilt 10.10.

10.10.2. ELIMINIERTE/KRITISCHE TREFFER AUF
TRANSPORTE

Dieser Effekt gilt fir alle Einheiten, die von Fahrzeugen trans-
portiert werden, egal ob es sich um transportierte Infanterie
oder Artillerie handelt.

Wenn das transportierende Fahrzeug wahrend des urspriing-
lichen Fernkampfes einen kritischen Treffer erhalt (nicht wah-
rend 10.7.6.) oder zerstort wird, dann wird dieser Spezialeffekt
auf die Passagiere angewendet.

Jede transportierte Infanterie- und Artillerieeinheit wird auf
die Seite der halben Starke gedreht oder eliminiert, wenn sie
bereits vorher halbiert war. Alle Giberlebenden Einheiten mis-
sen dann einen Notausstieg durchfiihren 10.10.3.

10.10.3. NOTAUSSTIEG

Die Passagiere mussen einen Notausstieg vornehmen, wenn:

» Die aufgesessene Infanterie angegriffen wird (10.10.1.)
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und einen nicht annullierten kritischen Treffer, Scha-
denspunkt oder Niedergehalten erhalt,

» Ein Transportfahrzeug bewegungsunfahig wird, einen
kritischen Treffer oder Schadenspunkt erhalt oder nie-
dergehalten wird.

Sie missen sofort auf ein leeres angrenzendes Feld gestellt
werden, wobei die Stapelgrenze von einer Einheit pro Feld zu
beachten ist, wenn mehr als eine Einheit transportiert wird.
Wenn alle Felder schon besetzt sind, wird die Einheit vernich-
tet.

Bei einer Notausstiegsaktion erhalt die Einheit normalerweise
einen Statusmarker ,schnelle Aktion" (,fast action"). Hiervon
gibt es zwei Ausnahmen.

Erstens, wenn es sich um Artillerie mit der Eigenschaft “lang-
sam” (,slow") handelt und/oder um eine Einheit, die sich in
ein Gelande begibt, das fiir als unwegsames Gelande gilt.
Dann erhélt sie einen Statusmarker ,verzogerte Aktion" (,de-
layed action”).

Zweitens, wenn es sich um aufgesessene Infanterie handelt,
die niedergehalten (,suppressed”) wird; diese Einheit wird
dann weiterhin als niedergehalten markiert und nicht mit ei-
nem Statusmarker ,normale Aktion" (,normal action”).

Notausstiege konnen Reaktionsfeuer auslosen (siehe 8.2.).

m Notausstieg z&hlt als freie Aktion.

f
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Diese Seite wurde absichtlich leer gelassen. Sie ist das Zugestandnis fiir diese deutsche Ubersetzung!
An dieser Stelle nochmals vielen Dank an die freiwilligen Unterstiitzer!

Wolfgang Klein.




NAHKAMPF

1.0 NAHKAMPF

Der Nahkampf simuliert den Kampf von Einheiten auf sehr
kurze Distanz, manchmal handgreiflich Mann gegen Mann. Im
Gegensatz zum Fernkampf greifen sich die Einheiten beider
Seiten gleichzeitig an.

Ein Nahkampf wird eingeleitet, indem eine aktivierte Einheit
in das Feld einer gegnerischen Einheit zieht. Der weiter unten
geschilderte Ablauf wird so lange wiederholt, bis eine Seite
entweder vollig vernichtet wird oder das Hex freiwillig raumt.
Die Einheiten des aktiven Spielers fungieren dabei als Angrei-
fer, die des inaktiven Spielers als Verteidiger.

Y- Artillerie kann von sich aus keinen Nahkampf einleiten,

kann aber selbst im Nahkampf angegriffen werden. Sie
kann auch von gepanzerten Kettenfahrzeugen (iberrollt wer-
den. Dies wird nicht als Nahkampf behandelt und hat seine ei-
genen Sonderregeln (siehe 9.10.3.).

b Fahrzeuge, die Einheiten transportieren, kénnen keinen
Nahkampf einleiten (11.4).

Wenn eine Einheit das Hexfeld eines Feindes betritt, wird die-
ses Feld sofort zu einem Nahkampf-Hex. Dies ist wichtig, da
die folgenden Sonderregeln gelten:

» Das Stapellimit wird auf eine Einheit pro Fraktion erhoht.
Wenn ein beladener Transporter im Nahkampf angegrif-
fen wird, wird das Stapellimit um die Anzahl der trans-
portierten Einheiten bis zum Ende der urspriinglichen
Nahkampfrunde erhoht.

Hinweis: Wenn eine Einheit das Hexfeld einer feindlichen
Einheit betritt, die auf dem Riickzug ist, wird diese feindliche
Einheit eliminiert.

Wl Nur die aktive Einheit muss einen Befehlspunkt ausgeben,
um einen Nahkampf zu initiieren. Kommandokarten kénnen
es Einheiten erméglichen, mehrmals pro Runde einen Nah-
kampf zu initiieren.

N1 NAHKAMPF AUFLOSEN

Sobald ein Nahkampf eingeleitet wurde, stellen beide Spieler
die Angriffs- und Verteidigungswiirfel zusammen, die ihnen
zustehen. Der Nahkampf wird dann durch eine oder mehre-
re Runden in den unten aufgefiihrten Schritten abgewickelt.
Wahrend dieser Schritte vergleichen die Spieler die Wiirfeler-
gebnisse gemaR 10.7.2. Einheiten mit halber Starke behandeln
doppelte Erfolge als einfache Erfolge (10.8.1.).

Ablauf einer Nahkampfrunde:

1. Einleitung eines Nahkampfs (nur in der ersten Nah-
kampfrunde).

Hinweis: Es gibt einmalige Modifikatoren, die nur in der
ersten Runde des Nahkampfs Anwendung finden (111.2.1,
11.2.2,1.1.31. und 111.3.2))
2. Gleichzeitiges Wiirfeln beider Spieler:
» Angriffswurf des Angreifers
» Verteidigungswurf des Verteidigers
» Angriffswurf des Verteidigers

» Verteidigungswurf des Angreifers

3. Gleichzeitige Zuweisung von Schaden an die angreifen-
de und die verteidigende Einheit.
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4. Priifen, ob eine Seite den Nahkampf abbricht.

5. Uberpriifen, ob der Nahkampf durch Eliminierung oder
Riickzug endet.

6. Wenn beide Einheiten immer noch im Hexfeld verblei-
ben, wird das Nahkampfverfahren ab Schritt 2 wiederholt

Die Ergebnisse aus dem Nahkampf, wie in 11.1.4 beschrieben,
werden gleichzeitig auf beide Fraktionen angewendet. Dies
konnte dazu fiihren, dass beide beteiligten Einheiten eliminiert
werden oder sich durch Riickzug aus dem Hexfeld zurtickzie-
hen miissen. Nahkampfe kdnnen also riskant und todlich sein.

T.11. EINLEITEN EINES NAHKAMPFS

Eine Einheit (Angreifer), die ein Hexfeld betritt, das eine feind-
liche Einheit (Verteidiger) enthalt, muss einen Nahkampf ein-
leiten. Die Bewegung in das Hex der feindlichen Einheit bietet
keine Gelegenheit flir Reaktionsfeuer. .

Hinweis: Das Stapellimit erhoht sich von einer Einheit pro
Hexfeld auf eine Einheit pro Fraktion pro Feld in einem Nah-
kampf-Hex. Wenn ein beladener Transporter im Nahkampf
angegriffen wird, wird das Stapellimit um die Anzahl der
transportierten Einheiten bis zum Ende der urspriinglichen
Nahkampfrunde erhoht.

Die angreifende Einheit leitet den Nahkampf ein und die ver-
teidigende Einheit im Hexfeld behalt ihre Statusmarker bei,
bis die erste Runde des Nahkampfs durchgefiihrt wurde. Dies
liegt daran, dass sie Modifikationen erhalten kann, weil sie in
diesem Zug bereits aktiviert wurde.

T1L.  UNTERSTUTZUNG EINES NAHKAMPFS

Vor der Einleitung eines Nahkampfs konnen der aktive Spieler
(Angreifer) und der inaktive Spieler (Verteidiger) eine nicht
aktivierte Infanterie-, Artillerie- oder Fahrzeugeinheit be-
nachbart zum einem Nahkampf-Hexfeld zur Unterstiitzung
des Nahkampfs bestimmen. Diese Einheit wird als Untersttit-
zungseinheit bezeichnet und mit einem Feueraktionsmarker
markiert.

Einheiten ohne Fernkampffahigkeit, z.B. Lastwagen, konnen
nicht als Unterstutzungseinheit fungieren.

Eine Unterstltzungseinheit gibt den Spielern eine Wiederho-
lung fiir einen Wiirfel fiir den Angriffs- und Verteidigungswurf
wahrend des Nahkampfes.

Ein Befehlspunkt ist erforderlich, um eine Einheit als Unter-
stiitzungseinheit zu aktivieren.

Die German Rifles 43 (Unterstiitzungseinheit) unterstiitzen den
Nahkampf.

Nahkampfeinheit



M12. ANGRIFFSWURFEL IM NAHKAMPF

Beide Spieler erhalten die Angriffswiirfel im Nahkampf, die auf
der Einheitenkarte aufgefiihrt sind.

Es gibt einige Modifikatoren fiir diese Wiirfel, je nachdem,
ob es sich um eine angreifende oder verteidigende Einheit
handelt, den Status der Einheit, das Gelande... und ob es sich
noch um die erste Runde des Nahkampfs handelt.

Die folgenden Modifikationen gelten Angreifer und Verteidi-
ger gleichermaRBen:

» Halbe Starke: Wenn der Angreifer nur noch die halbe
Stérke hat, zahlt nur die Halfte der Erfolgssymbole pro
Wiirfel (10.8.1).

» Besondere Fahigkeiten: Modifikationen kdnnen auch
durch Spezialfahigkeiten wirksam werden.

» Erfahrungsstufe: Alle Veteranen- und Eliteeinheiten
erhalten einen blauen B Angriffswiirfel (4.2.3.).

» Unterstiitzungseinheit: Der Angreifer kann einmal
einen seiner Angriffswiirfel neu wurfeln, wenn er unter-
stutzt wird.

> Bewegungsunfahige Fahrzeuge: Die Angriffs-
einheit erhélt in jeder Nahkampfrunde
eine Wiirfelwurfwiederholung. Unabhéngig von
ihrer Ausrichtung werden immobilisierte BIIOEEE
Einheiten immer als umgangen behandelt. Dies
spiegelt die groSere Mobilitat ihrer Gegner wider.

» (| Modifikationen kénnen auch durch das Ausspielen von
Kommandokarten zur Geltung kommen.

» Fahrzeuge haben keinen doppelten Erfolgswurf, wenn
sie im Nahkampf Infanterie angreifen. Es wird nur das
starkste Symbol gezahlt.

M2 WURFELMODIFIKATIONENFUR!
Wichtig: Zuséatzliche Modifikationen fiir die erste Runde des
Nahkampfs:

» Uberqueren von Stacheldraht oder Steinmauern:
Wenn ein Nahkampf mit dem Uberqueren von Hinder-
nissen wie Stacheldraht oder Steinmauern eingeleitet
wird, verliert der Angreifer den schwéchsten Angriffs-
wdrfel in der ersten Nahkampfrunde.

» Flankiert: Wenn der Nahkampf gegen die Verteidi-
gungseinheit aus einem Hexfeld auBBerhalb ihres Feuer-
bereichs (10.6) eingeleitet wird, erhalt der Angreifer eine
Wiirfelwurfwiederholung fiir einen seiner Angriffswiirfel.

N7.2'2) WURFELMODIFIKATIONEN FUR
ERTEIDIGER

Wichtig: Zusatzliche Modifikationen fiir die erste Runde des
Nahkampfs:

» Aktionsstatusmarker: Wenn die verteidigende Einheit
bereits aktiviert wurde, zahlt nur die Halfte der Erfolgs-
symbole. Wenn der Verteidiger nur noch seine halbe
Starke hat und bereits aktiviert wurde, verliert er auch
den schwéachsten Angriffswiirfel.

Hinweis: Der Nachteil durch den Aktionsmarker gilt nicht
flr Einheiten mit einem Verdeckte-Aktion-Marker (9.12.1).

> Niedergehalten: Wenn die verteidigende Einheit als
niedergehalten markiert ist, kann sie in dieser ersten
Runde des Nahkampfs nicht angreifen.

» Hinterhalt (ambush): Wenn die verteidigende Einheit
mit Hinterhalt markiert ist, darf sie in dieser ersten Nah-
kampfrunde einen zusatzlichen griinen @ Angriffswiirfel
hinzufligen.

M13. VERTEIDIGUNGSWURFEL IM
NAHKAMPF

Beide Spieler erhalten die Verteidigungswiirfel im Nahkampf,
die auf der Einheitenkarte aufgefiihrt sind.

Hinweis: Der Gelandebonus fir die erste Runde des Nah-
kampfs ist unterschiedlich. Bitte beachten Sie den ersten
Punkt in sowohl 11.1.3.1. als auch 111.3.2. fiir den speziellen Ge-
landebonus in der ersten Nahkampfrunde.

Es gibt einige Modifikatoren fur diese Wirfel, je nachdem, ob
es sich um eine Angriffs- oder Verteidigungseinheit handelt,
den Status der Einheit, das Gelande... und ob es sich noch um
die Anfangsphase des Nahkampfs handelt.

Die folgenden Modifikationen gelten Angreifer und Verteidi-
ger gleichermal3en:

» Geldndebonus: Beide Spieler erhalten den starksten
Wiirfel fir den Gelandebonus des Zielfeldes.

» Befestigungen: Wenn sich die Verteidiger in einer
Befestigung wie Sandsackbarriere, Schiitzengraben,
Geschutzstellung, Bunker oder Schiitzenpanzer be-
finden, erhalten beide Einheiten immer den starksten
Gelande-Verteidigungsbonus.

> o Fahrzeuge erhalten keinen Gelande-Verteidi-
gungsbonus im Nahkampf.

» Besondere Fahigkeiten: Modifikationen kdnnen auch
durch Spezialfahigkeiten wirksam werden.

» Erfahrungsstufe: Alle kampferprobten, Veteranen- und
Eliteeinheiten erhalten einen blauen @ Verteidigungs-
wiirfel,

» Unterstiitzungseinheit: Der Verteidiger kann einmal
einen seiner Verteidigungswiirfel neu wiirfeln, wenn er
unterstutzt wird.

Modifikationen kénnen auch durch das Ausspielen von
Kommandokarten zur Geltung kommen.

N1.31  WURFELMODIFIKATIONEN! FUR!

VERTEIDIGER

Wichtig: Zusatzliche Modifikationen fiir die erste Runde des
Nahkampfs:

» Geldandebonus: Die verteidigende Einheit erhalt die
Wiirfel flir den Gelandebonus des Zielfeldes.

» Befestigungen: Wenn sich die verteidigende
Einheit in einer Befestigung wie Sandsackbarriere,
Schiitzengraben, Geschlitzstellung, Bunker oder MG-
Nest befindet, erhélt die Verteidigungseinheit immer
den Gelande-Verteidigungsbonus von der Hexkante,
lber die der Angriff erfolgt.

> ] Angriffszone: Bei Fahrzeugen muss die
Angriffszone berticksichtigt werden (11.3).

332 WURFELMODIFIKATIONENFUR
Wichtig: Zusatzliche Modifikationen fiir die erste Runde des
Nahkampfs:

» Geldandebonus: Die angreifende Einheit erhalt keine
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NAHKAMPF

Wiirfel fiir den Gelandebonus, aber einen blauen @
Wiirfel zur Verteidigung.

» Befestigungen: Befindet sich der Verteidiger in
einer Befestigung wie Sandsackstellung, Schitzen-
graben, Geschlitzstellung, Bunker oder MG-Nest,
erhalt die angreifende Einheit immer den starksten
Wiirfel fiir den Verteidigungsbonus des eigentlichen
Gelandes.

» Aktionsstatusmarker: Wenn die angreifende Ein-
heit mit schneller Aktion in den Nahkampf geht, verliert
sie wahrend der ersten Runde des Nahkampfs ihren
schwachsten Verteidigungswiirfel.

N14. ZUWEISUNG VON SCHADEN IM
NAHKAMPF

Kritische Treffer: Kritische Treffer werden gewertet,

nachdem die Effekte aller Schadenspunkte und

Niedergehalten-Ergebnisse eingetreten sind. Um die
todliche Natur des Nahkampfes widerzuspiegeln, bewirken
alle nicht abgewehrten kritischen Treffer, dass die gegneri-
sche Einheit auf halbe Starke reduziert wird. War sie bereits
halbiert, wird sie eliminiert. Zwei nicht annullierte kritische
Treffer flihren zur sofortigen Eliminierung einer Einheit mit

voller Starke.
@ Schadensmarker auf die Einheit gelegt. Schadensmar-

ker sollten nur hinzugefligt werden, um Schaden
anzuzeigen, der nicht durch den Zahler angezeigt werden
kann. Wenn z. B. eine Einheit mit voller Starke und vier
Starkepunkten drei Schadenspunkte erhélt, wird sie auf die
Riickseite gedreht (und zeigt damit an, dass sie zwei Scha-
denspunkte erlitten hat), und dann wird ein Schadensmarker
hinzugefiigt. Ubersteigt die Anzahl der Schadenspunkte die
Starkepunkte einer Einheit, wird sie eliminiert.

Schadenspunkte: Fiir jeden Schadenspunkt wird ein

X Niedergehalten: Wenn nach den Verteidigungswiirfen
(einschlieBlich der Wirkung des ,Adrenalinschubs”
111.5.) mindestens ein Niedergehalten-Ergebnis librig

bleibt, gilt die Zieleinheit als niedergehalten. Da die Einheit in

einem Nahkampf-Feld steht und niedergehalten wurde,
muss sie sich zuriickziehen. Am Ende der Aktion erhalt die

Einheit einen Statusmarker ,Riickzug".

1.1.5. ADRENALINSCHUB

Alle Einheiten ignorieren in der ersten Nahkampfrunde auto-
matisch ein vom Gegner gewdrfeltes Niedergehalten-Ergeb-
nis. Dies spiegelt den Adrenalinschub im Nahkampf wider.

1).6. BEENDIGUNG DES NAHKAMPFS

Ein Nahkampf endet, wenn sich zieht sich eine Einheit entwe-
der aus dem Nahkampf-Hexfeld zurlickzieht oder eine, mog-
licherweise auch beide Seiten eliminiert werden. Wenn keines
davon der Fall ist, wird der Nahkampf mit Schritt 2 (11.1.) fort-
gesetzt, bis eine der dieser Bedingungen eintritt.

N161. RUCKZUG AUS DEM NAHKAMPF

Nach Schritt 5 (siehe Ablauf in 11.1.) kdnnen beide Spieler ent-
scheiden, ob ihre Einheit sich aus dem Nahkampf zurlickzie-
hen soll. Der angreifende Spieler entscheidet zuerst.

Der Nahkampf endet, wenn ein Spieler beschlief3t, seine Ein-
heit zuruckzuziehen. ))

Wenn eine Einheit den Nahkampf verlasst, wird sie = g
mit einer schnellen Aktion aus dem Nahkampf-Hex- =~ ***
feld bewegt. Diese Einheit kann Reaktionsfeuer ausge- )
setzt sein.

NORMAL
ACTION
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Die im Nahkampf verbleibende Einheit wird mit ,normaler Ak-
tion" markiert

Die half-strength German Rifles ziehen

sich aus dem Nahkampf-Feld zurtick.

11.1.6.2. ELIMINIERUNG

Wird eine oder beide Seiten wahrend der Nahkamprunde eli-
miniert, endet der Nahkampf. Wenn eine Einheit iibrig ))

bleibt, wird sie mit ,schneller Aktion" markiert.

1.2. EINGEGRABENER VERTEIDIGER

Ein Marker ,Eingegraben” im Hexfeld des Verteidigers bleibt
nach dem Nahkampf liegen, wenn der Verteidiger den Nah-
kampf gewinnt. Wenn der Verteidiger eliminiert wird oder sich
zurlickziehen muss, wird der Marker entfernt.

Hinweis: Dies ist eine Ausnahme von 9.8.1.

N.3. ANGRIFFSZONE

Ein Fahrzeug verwendet in einem Nahkampf gegen eine

Infanterieeinheit immer seine Verteidigungswiirfel ge-
gen einen Angriff von oben (siehe 10.9.3.). Dies gilt auch fiir be-
wegungsunfdhige Fahrzeuge.

Wenn ein Nahkampf zwischen zwei Fahrzeugen begonnen oder
verstarkt wird, hangt der Verteidigungswiirfel, den ein Fahr-
zeug erhélt, von der Zone ab, von der aus die feindliche Einheit
das Nahkampf-Feld betreten hat. Die lllustration in 10.9.3 zeigt
die verschiedenen Bereiche, die ein Fahrzeug umgeben.

Dieser Effekt tritt nur in der ersten Runde eines Nahkampfs ein.

Zum Beispiel bewegt sich ein deutscher Panzer in ein Feld, in
dem sich ein amerikanischer Panzer befindet. Er betritt es aus
einem Feld hinter dem amerikanischen Panzer. Der amerika-
nische Panzer wiirde seine riickwartigen Verteidigungswiirfel,
wie auf seiner Einheitenkarte angegeben, zur Verteidigung
einsetzen.

Bewegungsunfdhige Fahrzeuge: Unabhédngig von ihrer
Ausrichtung gegen andere Fahrzeuge verwenden be-
wegungsunfdhige Einheiten immer ihre riickwértige
Panzerung, um die Verteidigungswiirfel zu berechnen, s
die sie von ihrer Einheitenkarte erhalten. Dies spiegelt

die gréBere Mobilitdt des Gegners wider.

1.4. NOTAUSSTIEG

Wenn ein Fahrzeug, das Einheiten transportiert, in einen
Nahkampf verwickelt wird (Transportfahrzeuge konnen nie-
mals von sich aus einen Nahkampf initiieren), miissen dessen
Passagiere einen Notausstieg vornehmen.

» Bevor der Notausstieg ausgefiihrt wird, kann der
Angreifer einen Fernangriff mit dem starksten Angriffs-



wiirfel fiir Entfernung 0 auf die transportierten Einheiten
ausfiihren. Die transportierten Einheiten konnen sich
nur mit dem Verteidigungswiirfel verteidigen, der auf
der Einheitenkarte angegeben ist. Dieser Angriff wird
als Nahkampf gemafR Kapitel 10.10. durchgeflhrt. Das
Ergebnis wird separat fiir jede transportierte Einheit
bestimmt.

» Nach dem Angriff auf die transportierten Einheiten
folgt der Notausstieg. Dieser muss vor der Auflosung
des Nahkampfs erfolgen (11.1.).

Situation 1: Nach dem Beschuss

der transportierten Einheiten

2ehen die US Rifles zum Nah-
ampf (ber.

Alle Einheiten missen sofort in einem freien, benachbarten
Hexfeld platziert werden. Dabei ist das Stapellimit von 1
Einheit je Feld zu beachten. Wenn sie aus irgendeinem
Grund keinen Notausstieg durchfiihren konnen, werden die
Einheiten eliminiert.

Beim Notausstieg in ein benachbartes Hexfeld erhalt die
Einheit normalerweise einen Statusmarker ,Schnelle
Aktion". ))
FAST
Es gibt zwei Ausnahmen: —
» Beim Ausstieg in unwegsamem Gelande (9.5.) und

» wenn aussteigende Einheiten die Eigenschaft ,langsam'
haben.

In beiden Fallen erhélt die Einheit einen Statusmarker ,ver-
zogerte Aktion",

Hinweis: Besondere Fahigkeiten von Einheitskarten (z.B.
Grenadiere 43 "Schneller Ausstieg") haben Vorrang bei Not-
ausstiegen.

Der Notausstieg in ein benachbartes Hexfeld kann Reak-
tionsfeuer provozieren.

Situation 2: Die auf dem Lkw
eladenen Einheiten fiihren einen
otausstieg durch.

otausstieg durch.

Das deutsche HMG 42 ist "lang-
sam’, so dass es keine schnelle
Aktion durchfiihren kann und
verzogert wird.

Situation 3: Die auf dem Lkw
eladenen Einheiten fiihren einen

Die deutschen Grenadiere 43
sind im schnellen Aussteigen
ausgebildet und wurden mit einer
normalen Aktion markiert.

1.5. ANGRIFF VON INFANTERIE AUF
FAHRZEUGE

Wenn ein Nahkampf zwischen einem Fahrzeug und

einer Infanterieeinheit ausgetragen wird, muss der Spie-
ler, der die Infanterieeinheit kontrolliert, entscheiden, ob er
den Fahrzeugrumpf oder seine Rader/Ketten angreift.

Angriff auf das Fahrzeug: Der Nahkampf wird nach den
normalen Regeln fiir Infanterie gegen Fahrzeuge durchge-
fihrt (11.1.)

Angriff auf die Rader/Ketten: Anstelle eines normalen
Nahkampfes wiirfelt der Spieler, der die Infanterieeinheit
kontrolliert, einen einzelnen griinen @ Wiirfel zum Angriff
auf die Rader/Ketten. Der Spieler, der den Panzer kontrolliert,
wiirfelt zur Verteidigung einen blauen @ Wiirfel. Dies ist ein
Vergleichswiirfelwurf gemaf 10.7.2.

Wenn die Infanterieeinheit einen Nahkampf durch eine
schnelle Aktion einleitet, muss sie zuerst einen griinen Wiirfel
werfen und ein Ergebnis anwenden, z.B. doppelter Erfolg,
Schadenspunkt oder niedergehalten. Erst dann fihrt sie den
Vergleichswurf gegen den blauen Wiirfel des Fahrzeugs
durch.

Wie bei allen Nahkdmpfen wird dieser Angriff auf die Rader/
Ketten des Fahrzeugs gleichzeitig mit dem Angriff des Fahr-
zeugs auf die Infanterieeinheit durchgefiihrt.

Die Auswirkungen dieses Wurfs sind wie folgt:
!5

Kritischer Treffer: Das Fahrzeug wird bewegungs-
unfahig.

Doppelter Erfolg (Kritischer Treffer und Scha-
denspunkt): Das Fahrzeug wird bewegungsunféhig
und erhalt einen zusatzlichen Schadenspunkt.

Schadenspunkt: Das Fahrzeug wird bewegungsun-
fahig.

X Niedergehalten: Das Fahrzeug wird niedergehalten
und muss das Nahkampf-Feld verlassen.

'ﬁWU,- Juli 1943, US Jnoasion
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NAHKAMPF

1.6. NAHKAMPF - BEISPIEL

» Schritt 1: Der US - Spieler kiindigt an, dass er eine Ein-
heit der Rifles 43 in voller Starke aktivieren mochte, um
eine schnelle Aktion durchzufiihren.

Der US - Spieler will eigentlich einen Nahkampf mit einer nicht
aktivierten deutschen Heavy MG 42 - Einheit in voller Starke,
drei Felder entfernt im Geblsch, durchfiihren, muss dies aber
nicht im Voraus ankiindigen.

Wl Wenn mit optionalen Regeln gespielt wird: Aktivieren Sie die
H‘ angreifende Einheit mit Kommandopunkten: Der aktive

Spieler dreht einen unbenutzten Kommandopunkt auf der
Einheitenkarte der Rifles 43 um. Dieser Kommandopunkt wird
fiir diese Runde verbraucht.

» Schritt 2: Reaktionsfeuer: (Immer moglich wahrend
der Bewegung einer gegnerischen Einheit.)

Als die US Rifles 43 ndher kommen, vermutet das deutsche
Heavy MG 42, dass es zu einem Nahkampf mit ihnen kommen
konnte. Sie halt ihr Feuer zuriick bis die Rifles im Nachbar-
feld stehen und kiindigen dann an ein Reaktionsfeuer an (8.2.).
Dieses Reaktionsfeuer ist erfolglos. Das Heavy MG 42 wird
einem Marker ,feuernd” (,firing") markiert (13.2.). Die Rifles-
Einheit bewegt sich in das gleiche Feld wie das Heavy MG 42.

Um die Einheit fiir das Reaktionsfeuer zu aktivieren, muss ein
Kommandopunkt ausgegeben werden (8.2).

Rifles 43

» Schritt 3: Der Nahkampf wird eingeleitet:

Die US-Rifles fungieren jetzt als angreifende, das Heavy MG
42 als verteidigende Einheit. Der Nahkampf wird gleichzeitig
durchgefiihrt. Entfernen Sie die Statusmarker der Einheiten

38

Heavy MG 42 und Rifles 43 noch nicht.

» Schritt 4: Beide Spieler entscheiden, ob der Nahkampf
unterstitzt wird (111.1.1.):

Neben der Angriffseinheit (US-Rifles 43) aktiviert der US-Spie-
ler eine zweite, nicht aktivierte Rifles 43-Einheit benachbart
zum Nahkampf-Hex als Unterstitzungseinheit fiir diesen Nah-
kampf. Diese Rifles 43 sind mit ,Feuer” markiert.

Der deutsche Spieler entscheidet sich seinerseits, eine be-
nachbarte Rifles 43-Einheit zur Unterstiitzung der Verteidiger
zu aktivieren. Auch diese Einheit wird mit ,Feuer" markiert.

)

Ein Befehlspunkt ist erforderlich, um eine Einheit als Unter-
stlitzungseinheit zu aktivieren

FIRING!
Rifles 43
W

*
> A
5 Rifles 43

-

» Schritt 5: Beide Spieler wahlen ihre Verteidigungswir-
fel aus

Die US-Rifles 43 (Angriffseinheit) erhalt einen gelben Wiirfel in
der Verteidigung, wie auf ihrer Einheitenkarte gezeigt. Die US-
Rifles-Einheit erhalt keinen Gelandebonus - nur einen blauen
Wiirfel (111.3.2.).

Die gute Nachricht fiir die Rifles-Einheit ist, dass sie, soweit sie
diesen Nahkampf lberlebt, den starksten Wirfel (rot) flir den
Gelandebonus des Zielfeldes erhélt, diesem Fall der Bunker.

Die deutsche Heavy MG 42 erhélt einen gelben Wirfel in der
Verteidigung, wie auf seiner Einheitenkarte gezeigt. Es erhalt
auch die Gelande-Verteidigungswiirfel flir den Frontalbereich
des Bunkers (9.6.3.2. und 11.1.3.1.), also zwei rote und einen gel-
ben Wiirfel.

Da beide Spieler Unterstiitzungseinheiten haben, konnen sie
wahrend der anfanglichen Nahkampfphase einmal einen Ver-
teidigungswiirfel erneut werfen.

SchlieBlich verteidigt der US-Spieler sich mit einem gelben
und blauen Wiirfel. Der deutsche Spieler verteidigt mit zwei
roten und zwei gelben Wiirfeln..

» Schritt 6: Beide Spieler wéhlen ihre Angriffswiirfel aus

Die US-Rifles 43 erhalten im Nahkampf gegen Infanterie und
Artillerie zwei rote und einen griinen Wiirfel, wie auf ihrer Ein-
heitenkarte gezeigt. Fiir die benachbarte Unterstiitzungsein-
heit (Rifles 43) kann der US-Spieler eine Wirfelwurfwieder-
holung flr erste Nahkampfrunde nutzen.

Das Heavy MG 42 erhalt zwei gelbe und einen griinen Wiirfel,
wie auf der Einheitenkarte gezeigt. Da es jedoch bereits mit
einem Feuerstatus aktiviert wurde, als die Rifles-Einheit ihr
Feld betrat, zahlt es bei seinem Wurf nur das starkste Ergeb-
nis, wenn es einen doppelten Erfolg erzielt hat (11.1.2.2.).

Zusatzlich zu den Wiirfeln des HMG 42 hat der deutsche Spie-
ler auch eine benachbarte Rifles 43-Einheit aktiviert, um die



Verteidiger zu unterstiitzen. Fir diese deutsche Unterstiit-
zungseinheit erhalt der Spieler zusatzlich eine erneute Aus-
fliihrung eines seiner Wiirfel.

SchlieBlich greift der US-Spieler mit je einem roten, gelben
und griinen Wiirfel an und der deutsche Spieler greift mit zwei
gelben und einem griinen Wiirfel an.

» Schritt 7: Wiirfeln und Ergebnisse vergleichen:

Beide Spieler flihren einen Angriff mit den in Schritt 6 erhal-
tenen Wiirfeln durch und verteidigen sich mit denen, die sie
in Schritt 5 erhalten haben. Die Ergebnisse werden dann ver-
glichen (10.7.2.).

Die Angriffsergebnisse der US-Rifles 43 wurden alle von den
glicklichen Verteidigungswiirfen des deutschen Heavy MG
42 und der Rifles 43 (Unterstiitzungseinheit) annulliert. Die
US-Rifles waren bei der Verteidigung gegen die deutschen
Einheiten weniger erfolgreich. Ein Schadenspunkt und ein kri-
tischer Treffer wurden nicht annulliert.

» Schritt 8: Schaden zuweisen:

Die US-Rifles 43 haben einen Schadenspunkt und einen kri-
tischen Treffer kassiert. Dieser Schadenspunkt reduziert ihre
Starke auf drei (sie beginnen mit vier) und sie erhélt einen
Schadensmarker. Der kritische Treffer verursacht aufgrund der
Gefahrlichkeit des Nahkampfs zwei weitere Schadenspunkte
(111.4.). Der Marker der US-Rifles 43 wird auf die Seite der hal-
ben Starke umgedreht.

FIRING!

© I

FIRING! Rifles 43

Rifles 43

->~ -
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» Schritt 9: Uberpriifen Sie, ob eine Seite den Nahkampf
abbricht:

Da keine Seite eliminiert oder niedergehalten wurde und es
sich um einen eingeleiteten Nahkampf handelte, werden die
JFeuer" - Marker auf dem Heavy MG 42 des inaktiven deut-
schen Spielers und der Marker ,normale Aktion" der US-Rifles
43-Einheit jetzt entfernt.

Aufgrund seiner Verluste entscheidet sich der US-Spieler, die
Rifles 43 aus dem Nahkampf zurlickzuziehen. Dazu kann er
die Rifles 43 aus dem Nahkampf-Hex bewegen und sie mit
,schnelle Aktion" markieren.

Die verbleibende Einheit, das Heavy MG 42, wird mit ,normale
Aktion" markiert. Der Nahkampf ist nun vorbei.

Beide Spieler kénnten auch im Nahkampf auch Kommando-
karten spielen, wenn sie geeignete Karten auf der Hand ha-
ben.

Rifles 43

Rifles 43

0 ~~July 43, Operation Husky, i
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12.0 TAKTISCHE LUFT- UND OFFBOARD-ARTILLERIEUNTERSTUTZUNG

Bereits vor der Erstveroffentlichung des Assault Systems ha-
ben wir uns fir einen modularen Aufbau entschieden. Das
ermoglicht zum einen neuen Spielern den problemlosen Ein-
stieg in das System und zum anderen aber auch den Einbau
spaterer Erweiterungen flir mehr historische Tiefe. Die Spieler
konnen also selbst entscheiden, mit welchem Grad an Kom-
plexitat sie das Spiel spielen mochten, ob es ein schnelles und
einfaches Spiel sein soll, oder aber eine detailliertere Simula-
tion mit allen Zusatzelementen.

Die Erweiterung taktische Luft- und Offboard-/Artillerieunter-
stlitzung, der Einfachheit halber unter der Abkiirzung TA/OAS
zusammengefasst, ist eine optionale Erweiterung und flhrt
zwei neue Elemente in das Assault - Spielsystem ein:

Zusatzlich zu den bereits vorhandenen Infanterie-, Artillerie-
und Fahrzeugeinheiten konnen in den Gefechten nun auch
Luft- und Artillerieunterstiitzung zum Tragen kommen.

Dies geschieht durch:
» Taktische Luftunterstlitzung (TAS) sowie

» Offboard Artillerie-Unterstiitzung (OAS).

Die Spieler konnen nun auch die Explosionswerte @7 ver-
wenden, die bereits im Vorgriff auf deren Einflihrung in dieser
Erweiterung auf den Einheitenkarten angegeben waren.

12.]. INHALT

Diese Erweiterung enthalt:
» TA/OAS Spielhilfen

» TA/OAS-Karten

» Marker flir Gelandeschaden

12.2. INTEGRATION DER TA/OAS-
ERWEITERUNG

Die Integration der taktischen Luft- und der Offboard-/Atrtille-
rieunterstlitzung in das Assault - System geschieht ganz ein-
fach durch die TA/OAS-Spielkarten in dieser Erweiterung und
wird im Folgenden naher erlautert.

Klarstellung: Obwohl die TA/OAS-Karten auf der Rlckseite
als Kommandokarten ausgewiesen sind, werden sie in den
Erweiterungsregeln zur Unterscheidung von den Karten des
Basisspiels wie folgt bezeichnet:

» TAS-Karten, wenn sich der Inhalt nur auf taktische Luft-
unterstiitzungskarten bezieht,

» OAS-Karten, wenn sich der Inhalt nur auf die Off-Board-
Artillerie bezieht,

» TA/OAS-Karten, wenn sich der Inhalt auf beide Arten
von Unterstlutzungskarten bezieht.

Bevor die Spieler ihr Kommandokartendeck flr das Spiel zu-
sammenstellen (siehe 5.9.), miissen sie priifen, ob die Verwen-
dung von TA/OAS - Karten fiir das jeweilige Szenario lber-
haupt vorgesehen ist.

Ist das der Fall, kdnnen sie bis zu maximal funf ihrer Kom-
mandokarten gegen die gleiche Anzahl von TA/OAS-Karten
tauschen. Eventuelle Ausnahmen sind in der Sonderregeln
des jeweiligen Szenarios angegeben.
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Aus Grinden der Spielbalance empfehlen wir, dass sich die
Spieler bei der Anzahl der TA/OAS-Karten, die sie auswahlen,
an der Anzahl der Formationskarten, die jeder Spieler zu Be-
ginn eines Szenarios erhalt, orientieren. Das heil3t, wenn ein
Spieler mit zwei Formationskarten beginnt, so hat er die Mog-
lichkeit maximal bis zu zwei TA/OAS-Karten zu wahlen.

Die Spieler konnen auch mehr Karten als Formationskarten
in der Startaufstellung wahlen, aber dies sollte im Voraus ver-
einbart werden.

Wenn sich die Spieler nicht einigen kdnnen, sollten sie die An-
zahl der TA/OAS auf diejenige der Formationskarten, die jeder
Spieler zu Beginn des Szenarios erhalt, begrenzen. Unabhan-
gig von der gewahlten Methode diirfen indes nie mehr als flnf
TA/OAS-Karten von jedem Spieler hinzugefiigt werden, selbst
wenn sie mehr als flnf Startformationen haben.

Die tatsachliche Anzahl der von einem Spieler gewahlten TA/
OAS-Karten, bis zum vereinbarten Maximum, muss dem Geg-
ner nicht mitgeteilt werden.

Abfolge fiir das Hinzufiigen von TO/OAS-Karten:

1. Die Spieler entscheiden nach dem oben beschriebenen
Verfahren liber die Hochstzahl der TO/OAS Karten, die
jeder von ihnen zu seinem Kommandokartenstapel
hinzufligen kann.

2. Jeder Spieler entfernt dann bis zu diesem vereinbarten
Limit neutrale und/oder Fraktionskarten aus seinem
Kommandokartenstapel. Diese kénnen zufallig gezogen
oder ausgewahlt werden. Welche und wie viele Karten
die Spieler bis zum verabredeten Limit entfernen, ist
jedem Spieler selbst tiberlassen und muss dem Gegner
nicht mitgeteilt werden.

3. Jeder Spieler fligt dann die TA/OAS-Karten zu seinem
Kommandokartenstapel entsprechend der Anzahl der
entfernten Karten hinzu.

4. Beide Spieler mischen ihre neu gebildeten Kommando-
kartenstapel.

Wenn mit den optionalen Kommandopunkten gespielt wird

(siehe 6.2.2.), sollten die Spieler dies bertiicksichtigen, wenn
sie entscheiden, wie viele TA/OAS-Karten sie hinzufiigen, da
jede Karte einen Kommandopunkt fiir die Verwendung beno-
tigt.

12.2.1. ENTFERNEN DER
KOMMANDOKARTEN

Die Kommandokarten, die fiir den Tausch entfernt werden,
konnen entweder Fraktions- oder neutrale Kommandokarten
sein (4.9.1.). Die Spieler konnen entweder zuféllig Kommando-
karten entfernen oder wahlen, welche sie entfernen wollen.
Dies sollte im Voraus vereinbart werden. Wenn sich die Spie-
ler nicht einigen konnen, sollten sie das erste der unten ge-
nannten Verfahren anwenden und zuféllig ziehen.

» Beide Spieler ziehen zunéachst zufallig bis zu maximal
flinf Kommandokarten, die sie gegen TA/OAS tauschen
mochten. Diese werden in die Schachtel abgelegt und
sind fiir dieses Szenario nicht mehr verfligbar,

» oder beide Spieler wahlen bis zu flinf Karten von ihrem
Kommandokartenstapel aus und legen sie ab. Die so
abgelegten Kommandokarten sind flr dieses Szenario
ebenfalls nicht mehr verfiigbar.



12.2.2. HINZUFUGEN VON TA/OAS-KARTEN

Sobald die Kommandokarten vom Kommandokartenstapel
entfernt wurden, konnen die Spieler die TA/OAS Karten hinzu-
fligen. Die Anzahl der gezogenen TA/OAS - Karten muss dabei
der der Anzahl entfernter Kommandokarten entsprechen. Mit
anderen Worten: Wenn ein Spieler drei seiner Kommando-
karten von seinem Kommandokartenstapel abgeworfen hat,
flgt er drei TA/OAS-Karten zu seinem Kommandokartensta-
pel hinzu.

Die Spieler konnen diese TA/OAS-Karten entweder zufallig
ziehen und zu ihrem Kommandokartenstapel hinzufiigen oder
sie auswahlen. Die Spieler sollten sich vorher auf eines der
Verfahren geeinigt haben. Wenn sich die Spieler nicht einigen
konnen, wird das erste Verfahren angewendet, d.h. die Karten
werden zufallig gezogen.

» Beide Spieler mischen die TA/OAS-Karten und ziehen
zufallig so viele Kommandokarten, wie sie abgelegt
haben.

» Beide Spieler wahlen TA/OAS-Karten bis zu der Anzahl
der Kommandokarten, die sie abgelegt haben.

Jeder Satz von TA/OAS-Karten, der nach einem der beiden
Verfahren ausgewahlt wurde, wird nun in den Kommandokar-
tenstapel der Spieler gemischt.

12.2.3. PLANUNGSPHASE

Eine Planungsphase (6.2.) ist immer Teil der Zugreihenfolge,
wenn die TA/OAS-Karten verwendet werden, unabhangig da-
von, ob auch noch andere optionale Regeln im Spiel sind.

Sobald die Planungsphase vorbei ist, haben die Spieler keine
Moglichkeit mehr, TA/OAS-Karten in diesem Spielzug zu ver-
wenden.

12.2.4. TA/OAS-KARTEN NACH GEBRAUCH

TA/OAS-Karten werden nach Gebrauch zu den Kommando-
karten auf den Ablagestapel gelegt. Ausnahmen davon sind
auf der Karte oder in den Erweiterungsregeln vermerkt.

12.3. TAKTISCHE LUFTUNTERSTUTZUNG
(TAS)

Die taktische Luftunterstiitzung war ein bedeutender Faktor
wahrend des Unternehmens Husky. Zu Beginn der Opera-
tion kreisten hunderte von Flugzeuge Uber den Landungs-
stranden und der gesamten Insel. Luftangriffe unterbrachen
Nachschublinien, zerstorten feindliche Stellungen und unter-
stltzten die Landungstruppen beim Vormarsch und in der
Verteidigung. Mit dieser Erweiterung kannst du dieses Ele-
ment nun in dein Spiel einfiihren.

TAS-Karten Vorderseite:

Fraktionssymbo Kartentitel
| AIR STRIKE!

ACTION PHASE

Phase, in der die
Karte verwendet
werden kann

_|_Informationen zur
< Finheit

U Piat R4z Peloo
Ground-Attack

Besondere Fihig- " gy

keit/Attribut \ 6
e cnibinial | |

AGILE: This unit gains one additional yellow)
defense die defending against heavy Ak.

Explosivwert

Verteidigungswiirfel

Zieltyp: /nfanterLe/ egen
Artillerie, Fahr- @@Keg@_ lakfeuer
zeug
Modulkode
Angriffswiirfel Genauigkeitsmodifi-
kator fur 2. Angriff
Riickseite:
12.3.1. ANFORDERN VON TAS IN DER

PLANUNGSPHASE

Will ein Spieler wahrend eines Zuges taktische Luftunter-
stlitzung einsetzen, muss er sie zuvor in der Planungsphase
anfordern (6.2.). Dazu muss er bestimmte Voraussetzungen
erflillen. Erstens muss er eine TAS-Karte in seiner Komman-
dokartenhand haben.

H\

Bl Zweitens muss er (wenn die optionalen Regeln fiir Komman-
il dopunkte im Spiel sind, siehe 6.2.2.), der TAS-Karte einen
Kommandopunkt zuweisen. Wird ohne die optionalen Kom-
mandopunkte gespielt, kann er die TAS-Karte einfach ausspie-
len.

In jedem Fall sollte die Karte mit der Riickseite nach oben vor
dem Spieler abgelegt werden. Sie sollte so fir den Gegner
sichtbar sein, damit er weil3, dass TA/OAS gegen ihn einge-
setzt wird, ohne jedoch schon zu wissen, welche Art von TA/
OAS es sein wird.

12.3.2. ZEITPUNKT FUR TAS

Auf der TAS ist wie auf den Kommandokarten des Grundspiels
ein Aktivierungszeitpunkt angegeben. (4.9.1.).

i

il

Wenn die optionalen Kommandopunkte von den Spielern
verwendet werden, werden sie zu dem Zeitpunkt ausgege-
ben, zu dem die TAS fiir diesen Zug aktiviert wird,
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12.3.3. ZIELANSPRACHE

Der aktive Spieler, der die TAS angefordert hat, muss dem
Gegner die Einheit benennen, die er angreifen mochte, damit
der die Moglichkeit hat, sich gegen die TAS zu verteidigen.

12.3.4. VERTEIDIGUNG GEGEN TAS

Der inaktive Spieler hat dann die Moglichkeit den TAS noch
vor dem Angriff abzufangen, falls er eine nicht aktivierte Ein-
heit mit der Einheitenklasse AA (Anti-Aircraft - Flak) in Reich-
weite des Zielfeldes hat.

Der aktive Spieler sollte dem Gegenspieler fiir die Suche eine
angemessene Zeit einraumen. Wenn der inaktive Spieler kei-
ne Flak-Einheit finden kann oder keine verwenden mochte,
muss er passen, und der Angriff beginnt. Sobald der inaktive
Spieler gepasst hat, kann er den Angriff nicht mehr unterbre-
chen.

Die Reichweite der Flak ist die Anzahl der Felder zwischen
dem Feld der Flak-Einheit und demjenigen, das vom TAS an-
gegriffen wird. Fir die Reichweite, d.h. die Berechnung, ob die
Flak-Einheit auf kurze, mittlere oder weite Entfernung feuert,
gilt die Reichweite der Einheit auf der Einheitenkarte.

Dabei gilt die Reichweite gegenuber Infanterie und Artillerie,
nicht gegenliber Fahrzeugen, falls die Werte unterschiedlich
sind. Der inaktive Spieler kann dann eine Flak-Einheit aktivie-
ren, um zu versuchen, den TAS abzuwehren.

Der inaktive Spieler kann dies so lange versuchen bis der TAS
abgewehrt ist, oder er keine Flak-Einheiten mehr hat, die er
aktivieren kann. Jede AA Einheit, die fiir Flak-Feuer aktiviert
wurde, erhalt einen Statusmarker ,Feuer” und gilt fiir diese
Runde als aktiviert.

Die Aktivierung von Flak-Einheiten kostet einen Kommando-
punkt. Sie ist keine freie Aktion.

Sobald die Spieler festgestellt haben, ob die Flak-Einheit auf
AA Units Attack kurze, mittlere oder weite
Entfernung feuert, sollten
Henge Pactor sie die Reichweite mit dem

Blast Close Medium Long

Explosionswert der Flak-
® | ® | 0| =

Einheit auf ihrer Einheiten-
]
® =
O Flak-Einheit im

karte vergleichen. Daraus
® Feld ist fir Flak- @@

| O ¢ i griits

wiirfel, die die Flak-Einheit
O [ gegen die TAS wiirfeln
(o) ]

kann. Die Ausrichtung der

ergeben sich die Angriffs-
Feuer irrelevant. ATTACKDIE

Wenn die AA-Einheit mit -1 Angriffswiirfel markiert ist, zahlen
keine doppelten Symbole fiir diesen Angriffswurf.

Zum Beispiel feuert eine italienische 20mm Breda Flak-
Einheit auf eine AA-Einheitenkarte::

P-39, die gerade AA/ Flak (wenn deutsche Einheit)

einen Tiefflieger-
9

angriff auf einen
Panzer in drei He-
xen Entfernung
durchfiihrt. Wie die
Reichweitenbéan-
der auf der Einhei-
tenkarte der Bre-
da-Einheit fair
Infanterie und Artil-
lerie (die sich von
den Reichweiten-
bandern fir Fahr-
zeuge unterscheiden) zeigt, gelten drei Hexe entfernt als
mittlere Reichweite. Die mittlere Reichweite wird auf der
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Exp/osivwert

Reichweiten-
bereiche: Nah,
mittel, lang

AA-Angriffswurftabelle mit dem Sprengwert der Breda-
Einheit, einem blauen Wiirfel, abgeglichen. Das ergibt ei-
nen griinen AA-Angriffswurf.

12.3.5. TAS-VERTEIDIGUNG GEGEN
FLAKFEUER

Alle TAS-Karten zeigen den Verteidigungswiirfel gegen den
Flak-Angriffswurf an. Die Spieler priifen dann, ob es Eigen-
schaften / Sonderfahigkeiten gibt, die den Verteidigungswurf
modifizieren.

Der Angriffswurf gegen Flak wird wie jeder andere Fernkampf
durchgefihrt. Angriffs- und Verteidigungswirfel werden ge-
geneinander abgeglichen (10.7.2.), wobei aber die Angriffs-/
Verteidigungsmodifikatoren gemaf3 10.8. und 10.9. unberiick-
sichtigt bleiben. Das heif3t, der Spieler der Flak-Einheit wiirfelt
einfach seinen Flak-Angriffswirfel und der TAS-Spieler wirfelt
einen Verteidigungswiirfel, wie auf der TAS-Karte angegeben.

Result Effect
% TAS stlirzt ab und wird zerstort. TAS greift nicht
an. Entferne die TAS-Karte aus dem Spiel.
TAS ist beschadigt. TAS greift nicht an. Lege die
TAS-Karte auf den Ablagestapel.

TAS ist leicht beschadigt, daher ist der Angriff
von TAS ungenau. Fiige dem Trefferwurf eine -1
hinzu. Lege die TAS-Karte nach Gebrauch auf
den Ablagestapel.

TAS wendet sich ab. Die TAS greift nicht an. Lege
die TAS nach Gebrauch auf die Hand des Spielers
zurtick. Die Karte kann ab der nachsten Runde
wieder gespielt werden.

X

12.3.6. AUFLOSUNG EINES TAS-ANGRIFFS

Wenn der TAS gar nicht beschossen wurde oder keinen Scha-
den erlitten hat, ermittelt der aktive Spieler die Auswirkungen
des Angriffs wie folgt:

» TAS-Zielerfassung

» TAS-Genauigkeit

» TAS-Angriffsergebnis

» TAS-Wirkung gegen Gebaude

12.3.6.. TAS ZIELERFASSUNG

Der aktive Spieler ermittelt zunachst die Zielerfassung (,Spot-
ting") der TAS. Dazu wiirfelt er einen W6 auf der TAS-Spotting-
Tabelle.

Dieser Wurf
kann  durch
Kommando-
karten oder
Spezialfahig-
keiten des
angreifenden
TAS  modifi-
ziert werden.

Die verteidigende Einheit befindet
sich in einem Feld mit...
Kein
Gelandebonus

Ergebnis

TAS W6 Terrain bonus

Genauigkeit -1

Genauigkeit -2

Genauigkeit -1

Das Wiirfeler-
gebnis weist
entweder
einen Erfolg
aus und der
TAS-Genauigkeitswurf wird nicht modifiziert, oder das Resul-
tat weist eine Modifikation des anschlieBenden Genauigkeits-
wurfs aus. Die Spieler sollten die ausgewiirfelten Modifikato-
ren notieren.

O~ |WIN|=

Genauigkeit +1




12.3.6.2. TAS GENAUIGKEIT

Der aktive Spieler ermittelt mit einem W6 die Genauigkeit des
TAS-Angriffs und das Ergebnis mit dem seines Entdeckungs-
wurfs modifizieren. Das Resultat wird dann mit dem Status der
verteidigenden Einheit verglichen. Dadurch erfahrt der inakti-
ve Spieler, ob und welchen zusatzlichen Verteidigungswiirfel
seine Einheit gegen den TAS-Angriff erhalt.

Status des Verteidigers

» Il -
TAS Ge- - "3 i sﬁgé; L Sonstiger Status
nauigkeit

. -

©
©

OGO
@D D D)
B OOIO OO

6

@YD ¢

Beispiel: Der TAS-Genauigkeitswurf ist eine 3 gegen ein
Fahrzeug, das eine schnelle Aktion ausfiihrt. Es gibt keine
Modifikatoren fiir den Entdeckungswurf. Der Spieler priift
entlang der "3"-Reihe und vergleicht sie mit dem Status
des Fahrzeugs, das eine schnelle Aktion ausfiihrt, die ihm
einen gelben Wiirfel zur Verteidigung zuweist.

Eigenbeschuss (,,Friendly Fire"):

Wenn der modifizierte Genauigkeitswurf des TAS eine 1 oder
weniger ergibt, und sich mindestens eine Einheit der Seite,
zu der auch die TAS gehort, in einem Feld angrenzend zur
Zieleinheit befindet, erfolgt ein Angriff durch Eigenbeschuss.

Nachdem die TAS ihre Angriffswiirfel gegen das Zielfeld ge-
worfen hat, werden alle Angriffswirfel, die nicht mindestens
ein Ergebnis ,Niedergehalten” erzielen, beiseitegelegt. Diese
werden dann in einem Angriff gegen eine (einzige!) der Ein-
heiten der eigenen Seite gewirfelt, die an das Zielfeld an-
grenzt. Diese eigene Einheit wird vom inaktiven Spieler ge-
wahlt. Angriffe durch Eigenbeschuss werden gemaf 12.3.6.3.
aufgeldst.

12.3.6.3. ERGEBNIS DES TAS-ANGRIFFS

Um das Ergebnis des TAS-Angriffs zu ermitteln, wiirfelt der
aktive Spieler seine Angriffswiirfel wie auf der TAS-Karte an-
gegeben.

Die verteidigende Einheit erhalt alle normalen Verteidigungs-
wiirfel gemaR 10.9. - 10.9.8. mit Ausnahme des fehlgeschlage-
nen Entdeckungswurfs 10.9.5, da dies bereits in 12.3.6.1. ab-
gehandelt wurde. Der Einschlagbereich, angegeben auf der
Einheitenkarte, istimmer 'Oben’,

Der TAS-Angriff wird gemaf3 10.7-10.7.6. abgewickelt.

12.3.6.4. TAS ZERSTORUNG VON GEBAUDEN,
BEFESTIGUNGEN UND HINDERNISSEN
Im Falle eines nicht annullierten kritischen Treffers auf ein Ge-

baude oder eine Befestigung kann ein TAS-Angriff ein Gebau-
de zum Einsturz bringen oder es zerstoren (12.5.).

Im Falle eines nicht annullierten kritischen Treffers fiihrt ein
TAS-Angriff dazu, dass ein Hindernis (Stacheldraht, Panzer-
sperre) zerstort wird. Der Marker des Hindernisses wird ent-
fernt.

12.3.6.5. TAS-ZWEITANGRIFF

Einige TAS-Einheiten haben die Fahigkeit einen zweiten An-
griffs durchzufihren (siehe 12.3, Vorderseite der TAS-Karte,
Svmbol unten).

Dieser muss gegen dasselbe Ziel gerichtet sein und un-
mittelbar nach dem ersten Angriff ausgeflihrt werden.

Dabei muss kein zusétzlicher Kommandopunkt fiir den TAS
ausgegeben werden.

Der inaktive Spieler kann alle nicht aktivierten Flak-Einheiten
einsetzen, um diesen zweiten Angriff abzuwehren.

Alle daran beteiligten Flak-Einheiten missen dafiir je einen
Kommandopunkt bezahlen.

Der zweite TAS-Angriff folgt demselben Verfahren wie der
erste Angriffsdurchgang gemal 12.3.6.), einschlieBlich mog-
lichem Eigenbeschuss. Sobald er abgeschlossen ist, kommt
die TAS-Karte auf den Ablagestapel.

Wurde die gegnerische Einheit im ersten Angriff zerstort, kann
eine neue Einheit angegriffen werden. Der zweite Angriff er-
halt dann einen kumulativen Malus von -1 auf den Trefferwurf
fiir jedes Hexfeld Entfernung vom ersten Angriff.

12.3.6.6. GENAUIGKEITSMODIFIKATOREN FUR
DEN ZWEITANGRIFF

Zweitangriffe unterliegen einer Modifikation der Genauigkeit.
Diese wird durch ein Symbol auf der Vorderseite der TAS-Kar-
te angezeigt. Das folgende Beispiel zeigt einen Genauigkeits-
modifikator von -1 auf den Genauigkeitswurf gemaR 12.3.6.2.

Mogliche Modifikatoren fiir den 2. Angriff:
» 0: Kein Genauigkeitsmodifikator flir den 2. Angriff

» +/-X: Genauigkeitsmodifikator fiir den 2. Angriff
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12.4. ARTILLERIEUNTERSTUTZUNG VON
AUSSERHALB DES SPIELBRETTS
(OAS)

Zu Beginn der Operation Husky verfiigten beide Seiten Uber
eine groBe Anzahl von Geschiitzen. Der geschickte Einsatz
von Geschiitzbatterien war fiir offensive ebenso wie fiir defen-
sive Operationen unerlasslich. Die Artillerie konnte Zufahrts-
wege mit Rauch verschleiern, feindliche Angriffskolonnen
aufhalten oder zur Vorbereitung eines Angriffs feindliche Stel-
lungen sturmreif schiel3en.

OAS-Einheitenkarte Vorderseite:

Fraktionssymbol Kartentitel
\ﬂﬁlu}n STRIKE!

SUPPORT PHASE

Aktivierungszeit

: B _L Informationen zur
Einschlagsbereich fiir mzupie B Finheit
Wirkungsfeuer oder

Niedergehaltensfeuer

{
U

Wiirfel fiir OAS-Mo-
= /dus Rauch

Angriffswiirfel primé="$z=

res Zielfeld @ ® . Einschlagbereich
/Q*m’m - fiir die Rauch
Dt o
Modulkode

Angriffswiirfel sekun- Exp/’osivwert

dare Zielfelder

OAS werden im Prinzip wie indirektes Feuer behandelt, aber
die Regeln ,Auflosung eines Angriffs" weichen an einigen
Stellen von dem 7.0. beschriebenen Verfahren ab. Im Falle
eines Widerspruchs haben die Regeln in der Erweiterung Vor-
rang. Die hauptsachlichen Unterschiede sind:

» OAS Feuer kann in zwei Phase einer Spielrunde durch-
gefiihrt werden:

» Unterstiitzungsphase: Zielerfassung und Erkun-
dungsgeschosse.

» Aktionsphase: Feuerschlag.

» OAS benotigt immer einen Beobachter (,Spotter”), siehe
12.4.3.

» OAS-Angriffe flihren, auch wenn sie keinen Rauch ab-
feuern, automatisch dazu, dass ein Rauchmarker auf
dem Zielfeld platziert wird, um Rauch und Staub beim
Einschlag zu simulieren.

» Das Limit flir Rauchmarler in einem Feld (7.2.) wird auf 5
Marker pro Feld angehoben.

» Der Verteidiger verliert den schwachsten Verteidigungs-
wiirfel gegen einen OAS-Angriff.

» OAS - Feuerschlage konnen mehrere Hexfelder treffen,
das primare Hex und die sekundaren Hexfelder wie auf
der OAS - Einheitenkarte angegeben.

Die erste Phase flir eine OAS ist immer die Unterstltzungs-
phase wie auf der OAS-Karte angegeben.

Der zweite Angriff kann durchgefiihrt werden, wann immer
ihn ein Spieler wahrend der Aktionsphase einsetzen will.

12.41. OAS IN DER PLANUNGSPHASE
ANFORDERN
Wenn ein Spieler wahrend eines Zuges Off-Board Artillerie-
unterstiitzung einsetzen mochte, muss er diese wahrend der

Planungsphase anfordern (siehe 6.2.) und dabei folgende Vo-
raussetzungen erfillen:

44

Erstens muss er dafiir eine OAS-Karte in seiner Kartenhand
haben, die den Einsatz von Artillerieunterstiitzung von au3er-
halb des Spielfeldes erlaubt.

Zweitens muss er (wenn er mit optionalen Kommandopunk-

ten spielt - siehe 6.2.2.) fiir die OAS-Karte einen Kommando-

punkt ausgeben. Die Nutzung des Kommandoschwerpunkt-
Pools ist nicht zulassig. Wenn er nicht mit den optionalen
Kommandopunkten spielt, kann er einfach die OAS-Karte aus-
spielen.

In jedem Fall sollte die Karte verdeckt vor dem Spieler ab-
gelegt werden, der an der Reihe ist. Diese Karte sollte zwar
fir den Gegner sichtbar sein, damit er weil3, dass TA/OAS in
dieser Runde gegen ihn eingesetzt wird, ohne jedoch genau
zu wissen, welche Art von TA/OAS es sein wird.

12.4.2. ANKUNFTSZEITPUNKT DER OAS

Die OAS wird durch das Abfeuern von Erkundungsgeschos-
sen in der Unterstutzungsphase aktiviert.

Der mit der OAS-Karte platzierte Kommandopunkt wird zur
Ankunftszeit ausgegeben, kurz bevor der Angriff der OAS
durchgefihrt wird.

12.4.2.]. ZIELERFASSUNG (”"SPOTTING")

Bei der Verwendung von OAS gibt es einige Anderungen zu
den Regeln in Kapitel 7.0. Die Regeln in der Erweiterung ha-
ben (nur) flir OAS Vorrang, wenn sie widersprichlich sind.

OAS erfordert immer, dass eine weitere, noch nicht aktivierte
Einheit als Artilleriebeobachter (,Spotter") fur ihre Angriffe zu
fungiert. Eine Beobachter-Einheit kann Infanterie oder
Artillerie, nicht aber ein Fahrzeug sein. Allerdings ist QO
flir OAS kein Entdeckungswurf erforderlich, da das
Hexfeld selbst das Ziel ist, nicht die einzelne Einheit darin.

(,LOS", Linie of Sight) zum Zielfeld des OAS haben

(10.3.). Das Zielfeld erhalt einen Marker ,Orientie-

rungspunkt” und wird als nun ,priméres Zielfeld" be-
zeichnet.

@ Die beobachtende Einheit muss eine freie Sichtlinie

Sobald sie zum ersten Mal als Beobachter fungiert hat, wird
sie mit einem Marker ,normale Aktion" markiert.

R Eine Einheit, die fiir OAS spaht, muss fur den ersten Angriff
il immer einen Kommandopunkt ausgeben. Es handelt sich
nicht um eine kostenlose Aktion.

12.4.2.2. ABFEUERN VON
ERKUNDUNGSGESCHOSSEN
Das Abfeuern von Erkundungsgeschossen dient dazu, die

Reichweite und das primare Zielhex vor dem eigentlichen
Feuerschlag einzumessen.

Dazu wirfelt der Spieler, von dem die OAS ausgeht, mit zwei
Wiirfeln: Ein griiner @ Kampfwiirfel bestimmt die Entfernung
der Abdrift vom priméaren Zielhex zu bestimmen, und ein W6
die Richtung der Abweichung.

Hinweis: Einheiten mit der Fahigkeit "Aufklarer” (scout) fligen
einen blauen Wirfel hinzu, um die Entfernung der Abdrift zu
bestimmen. Allerdings zéhlen nur die Schadenspunktsymbole
auf dem blauen Wiirfel zur Bestatigung des primaren Zielhex,
alle anderen Symbole werden ignoriert.

Wenden Sie die folgenden Ergebnisse an und bewegen Sie
den Marker ,Orientierungspunkt” zum neuen Hexfeld.



Elaebnis Effekt
/Q
Primares Zielfeld bestatigt - fiige einen
% blauen Angriffswiirfel fiir den kommenden

Angriff hinzu

%

X Primares Zielfeld NICHT bestatigt - Ziel-
marker um 1 Feld verschieben

Primares Zielfeld NICHT bestatigt - Ziel-

Priméres Zielfeld bestatigt

12.4.3.1. OAS-FEUERMODI

OAS wird als indirektes Feuer behandelt (71.) und verfligt Giber
drei verschiedene Modi flir ihren Angriff. Der Spieler kann un-
ter bestimmten Einschrankungen den Feuermodus fiir jeden
Angriff festlegen.

Die drei Modi des OAS-Feuers sind:
» Rauchschleier (12.4.3.1.1.)

» Streufeuer zum Niederhalten (12.4.3.1.2.)
» Wirkungsfeuer (12.4.3.1.3.)

Note: Die Spieler sollten sich vor dem Wiirfeln des W6 auf
die Kennzeichnung des ersten sekundaren Hexfelds mit der
Nummer '1" einigen.

Zu Beispiel: Wenn das Ergebnis des Wiirfelwurfs wie folgt ist:
Griner Wiirfel = leere Seite, W6 = 1.

Dann wiirde der Wegpunktmarker zum folgenden Hexfeld ver-
schoben werden:

Der Zielmarker wird vom
?e lanten Primérziel-
eld felsig um 2 Felder in
Richtung 1 verschoben.

Note: Erkundungsgeschosse verursachen keine Schaden an
Einheiten.

12.4.3. ARTILLERIEANGRIFF (AKTIONSPHASE)

Sofern der Beobachter nicht zwischenzeitlich eliminiert wur-
de und immer noch eine Sichtlinie zum priméaren Zielhex hat,
kann der Spieler entscheiden, wann er den Artillerieangriff
mit der eingesetzten OAS-Karte starten mochte. Dies kann
anstelle einer Aktivierung oder sogar als Reaktion auf eine
feindliche Bewegungsaktion erfolgen.

Wenn die Spaheinheit vor dem Artillerieangriff eliminiert wur-
de, wird das OAS-Verfahren abgebrochen. Die OAS-Karte
wird auf die Hand zurliick genommen und kann in einer ande-
ren Spielrunde erneut verwendet werden.

Der Artillerieangriff wird wie folgt ausgefiihrt:
» Auswahl des Feuermodus

» Bestimmung des Trefferbereichs

» Angriffsergebnis

Lz marker um 2 Felder verschieben
— 12.4.3.11. RAUCHVORHANG
Result of D6 Direction OAS kann Rauchgranaten abfeuern, um Einheiten an der Be-
1 obachtung ihrer Gegner zu hindern. Bei der Auflosung dieses
- Feuermodus wird automatisch ein Marker ,Rauch" im prima-
2 5{(’9’,’}3]’&93 ren Zielhex platziert. Die flir diesen Feuermodus verwendeten
) Wiirfel und die Anzahl der betroffenen Hexfelder sind auf der
OAS-Karte angegeben.
a4 Sekundére - 2 . :
Zielfelder Die Regeln aus 7.2. gelten fur das Platzieren von Rauchmar-
kern mit folgenden Abweichung:
5] g g
6] » Rauchwiirfel kdnnen bis zum gesamten Trefferbereich

verwendet werden, der auf der OAS-Karte angegeben
ist.

Klarstellung: Wiirfelwirfe zur Auflésung der Rauchwirkung
verursachen niemals Schaden an Einheiten oder Gelande in
einem Hexfeld.

12.4.3.1.2. STREUFEUER ZUM NIEDERHALTEN

OAS - Feuer halt Einheiten nieder, indem es seine Salven
streut, um so viele feindliche Einheiten wie moglich zu errei-
chen. Dies verursacht zwar weniger Schadenspunkte, erhoht
jedoch die Wahrscheinlichkeit, dass eine Einheit niedergehal-
ten wird.

Streufeuer zum Niederhalten ist anwendbar auf:
» Infanterieeinheiten,

» aufgesessene Infanterie,
» Artillerieeinheiten und
» ungepanzerte Fahrzeuge (4.2.2.).

Streufeuer ist nicht anwendbar gegen gepanzerte Fahr-
zeuge (4 .2.2.).

Bei der Auflosung des Streufeuers flihrt der besitzende Spieler
einen Angriff gegen ein primares und ein sekundéres Zielhex
durch. Dazu verteilt er die Angriffswiirfel des primaren Zielhex
so gleichmal3ig wie moglich auf beide Felder.

Der Spieler muss jeder Gruppe eines der beiden Zielhexe zu-
weisen.

Darliber hinaus nimmt er den Wiirfelwert fiir die Sprengkraft
 (12.4. Einheitskarten Vorderseite") zu jeder Gruppe. Wenn
die schieBende Einheit keinen Sprengkraftwiirfel hat, fligt der
Spieler immer einen blauen @ Wiirfel hinzu.

Die Starke der Wiurfel (Starke wird durch deren Farbe be-
stimmt) gegen jede Gruppe, liegt ganz im Ermessen des
Spielers. Jedes Hexfeld wird dann nach Wahl des Spielers mit
einer der beiden Wiirfelgruppen angegriffen Der Spieler, der
die OAS einsetzt, kann entscheiden, welches der beiden Hex-
felder davon betroffen ist.

Die Ergebnisse nicht aufgehobener kritischer Treffer bei
Infanterie-, Artillerie- und ungepanzerten Fahrzeugeinheiten

45

-y
8
o
>
-
2
~
o
>
~
=
]
m
2
(/2]
(=
°
bl
(o]
3




]
o
a
a
>
@
2
(7]
=]
&
<
o3
&
<
-l
<
=
o
S

sind dieselben wie bei einem Angriff durch direkten Beschuss.

Zusatzlich zur Wirkung gegen das eigentliche Ziel konnen
nicht annullierte kritische Treffer des Streufeuers auch auf
das Gelande einwirken (12.4.3.4. und 12.5).

Bei Streufeuer werden alle Schadenspunktsymbole & fiir die
angreifenden Wiirfel stattdessen als ,Niedergehalten”-Sym-
bole X behandelt. Alle anderen Symbole bleiben unverén-
dert.

Die verteidigenden Einheiten erhalten alle ihre normalen Ver-
teidigungswiirfel.

Da die Angriffswiirfel ihre Schadenspunkte in ,Niedergehal-
ten" umwandeln, benotigt die verteidigende Einheit nur Nie-
dergehaltens- oder Schadenspunktsymbole, um sie zu neut-
ralisieren.

Wichtig:

» Kritische Treffer % kdnnen nur kritische Treffer neutra-
lisieren. Kritische Treffer konnen keine Niedergehalten-
oder Schadenspunktsymbole neutralisieren. Dies ist
eine Ausnahme vom direkten Abgleich von Wiirfelsym-
bolen gemaf3 10.7.2.

» Wenn eine Einheit bereits den ,Niedergehalten“-Marker
hat, kann durch weiteres Streufeuerresultat ,Niederge-
halten” X kein Riickzug ausgel6st werden. Jedoch ist es
immer noch maglich, einen Rickzug durch das Zuwei-
sen von kritischen Treffern zu erzwingen (10.7.3, 10.7.5.).
Zusatzliche Niedergehaltensergebnisse bei spateren
indirekten, Distanz- oder Nahkampfangriffen [0sen wie
gewohnt Ruckziige aus.

» Streufeuer gegen aufgesessene Infanterie (10.10.1.) und
ungepanzerte Fahrzeugen (4.2.2.) wird wie indirekter
Beschuss von Fahrzeugen behandelt (7.1.2.).

12.4.31.3. WIRKUNGSFEUER

Wirkungsfeuer bedeutet, dass die OAS ihr Feuer fiir die maxi-
malen Trefferwirkung auf die Zielfelder konzentriert, nachdem
die Entfernung usw. zum Ziel ermittelt wurde.

Die fiir diesen Feuermodus verwendeten Wiirfel und die An-
zahl der betroffenen Hexfelder sind auf der OAS-Karte ange-
geben.

12.4.3.2. OAS-WIRKUNGSZONE

Das Verfahren zur Bestimmung der genauen Wirkungszone
(primare und sekundare Zielfelder) ist dasselbe wie bei den
Erkundungsgeschossen (12.4.2.2.), nur dass jetzt anstelle ei-
nes griinen @ ein gelber Q Kampfwiirfel verwendet wird.

Wichtig: Bevor das primare Feld bestimmt wird, kann der
Spieler den Zielmarker bis zu drei Felder in eine beliebige
Richtung bewegen. Bewegt er den Zielmarker um ein Feld,
hat dies keine Auswirkung. Bewegt der Spieler den Zielmarker
um zwei oder drei Felder, werden nur halbe Erfolgssymbole
flir das Angriffsergebnis gezahlt.

Verwenden Sie die beiden Tabellen in 12.4.2.2, um den ge-
nauen Ort des Einschlags zu bestimmen, und verschieben Sie
den Orientierungsmarker erneut. Dies ist dann das endgliltige
primare Zielhex fiir den Artillerieangriff.

12.4.3.3. ANGRIFFSERGEBNIS

Um das Ergebnis des OAS-Angriffs zu ermitteln, wiirfelt der
OAS-Spieler nun seine Angriffswiirfel nun entsprechend der
OAS-Einheitenkarte.
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Der Verteidiger erhalt alle normalen Verteidigungswiirfel ge-
maf 10.9. - 10.9.8.

Der Einschlagsbereich fiir Infanterie- und Artillerieeinhei-
ten, der auf der Einheitenkarte verwendet werden sollte, ist
"Oben".

& Der Einschlagbereich fiir Fahrzeugeinheiten hangt da-
von ab, ob beim Angriffswurf gegen sie ein kritischer
Treffer erzielt wurde. Wenn dies der Fall war, sollten die

Spieler sich auf 7.1.2. beziehen.

Der OAS-Angriff wird dann gemaf3 10.7. - 10.7.6. aufgelost.

Der deutsche Spieler
hat sich auf dieses
letzte primére Zielfeld

Nach dem Wiirfeln

gibt es eine Ver-

schiebun

{ge/ber, lrfel =1 Feld
erschiebung und

schwarzer D6 zeigt in

Die US Rifles im roten
Feld werden durch
s , den Artillerieschlag
2L AT voll getroffen.
s 43 0 ¥ e ot . Das deutsche HMG42
b & W - o ¥ und die zweite Grup-
pe von US Rifles wer-
den von den Wiirfeln
fir die sekundéren
Felder getroffen.

12.4.3.4. ZERSTORUNG VON GEBAUDEN,
BEFESTIGUNGEN UND HINDERNISSEN
Als Folge eines nicht aufgehobenen kritischen Treffers kann

ein OAS-Angriff ein Gebaude oder eine Befestigung zum Ein-
sturz bringen oder zerstoren (12.5.).

Im Falle eines nicht aufgehobenen kritischen Treffers zerstort
ein OAS-Angriff ein Hindernis (Stacheldraht, Panzersperre).
Der Marker flir das Hindernis wird entfernt.

12.4.3.5. KRATER DURCH OAS-ANGRIFFE

Im Falle eines nicht annullierten kritischen Treffers bei einem
OAS-Angriff wird ein Marker ,Krater" auf dieses Hex gelegt.
Dies gilt fiir alle Felder, die StraBen, Baumalleen, freies Gelan-
de, lichten Wald, Olivenhaine und Weinberge sowie Busch-
gelande zeigen.

Der aktive Spieler platziert einen Kratermarker gemaR der
folgenden Abbildung. Das Gelande andert seinen Charakter
aufgrund des Kratermarkers. Dieses Hex hat nun alle in der
untenstehenden Tabelle gezeigten Effekte.

Krater- Kratermar-

marker kierung fiir

fur freies Baum-

Gelénde alleen-Ge-
lande




Vorheriges Terrain

Beispiele fiir Kratermarker

12.5. EXPLOSIONSWERTE GEGEN
GEBAUDE UND BEFESTIGUNGEN

Zusatzlich zur Zielauswahl von Gebauden oder Befestigun-
gen uber OAS konnen Gebaude oder Befestigungen durch
Flugzeuge und Einheiten mit Explosionswerten beschadigt
werden.

Hinweis: Den Einsatz der Explosionswerte @ durch Einhei-
ten konnen die Spieler auch ohne die optionalen Regeln fiir
TA/OAS in das Spiel einflieBen lassen.

Explosionswerte bedeuten, dass jedes von der verteidigen-
den Einheit besetzte Gebdude oder jede Befestigung durch
direkten oder indirekten Distanzbeschuss zerstort werden
kann. Wenn ein Gebaude oder eine Befestigung zerstort wird,
werden die verteidigenden Einheiten entweder auf ihre halbe
Starke umgedreht oder eliminiert.

Selbst wenn das Gebaude oder die Befestigung nicht zerstort
wird, kdnnen die verteidigenden Einheiten darin Schadens-
punkte erhalten oder niedergehalten werden.

Sprengwerte kommen ins Spiel, wenn bei einem Fernkampf-
angriff oder einer Spezialfahigkeit (siehe z.B. Einheitskarte
4.4.)) ein Angriffswurf in einem nicht aufgehobenen kritischen
Treffer-Symbol endet. Wenn dies geschieht, muss des Weite-
ren fir jedes nicht aufgehobene kritische Treffer-Symbol ge-
prift werden, ob das Gebaude zerstort wird. Dies gilt nicht
beim Abfeuern von Rauchgranaten.

Verfahren:

1. Der aktive Spieler wirfelt nun den Sprengwert-Wiirfel
gemalB der TA/OAS-Befehls- oder Einheitenkarte.

o

Der verteidigende Spieler wiirfelt mit dem starksten
Gelande-Verteidigungsbonus des Gebaudes oder der
Befestigung gemaR der Gelandetabelle.

Dies wird mithilfe des Wirfelabgleichs gemal3 10.7.2 aufge-
[Ost:

Ergeb-
nis

Effekt

Gebaude oder Befestigung stiirzt ein - alle Einhei-
ten innerhalb dieses Feldes werden eliminiert

o

Gebaude oder Befestigung stiirzt ein - alle Einhei-
ten in diesem Feld werden auf halbe Starke zurlick-
gesetzt

Gebaude oder Befestigung stiirzt ein - alle Einhei-
ten innerhalb dieses Feldes erleiden einen Schaden

Gebaude oder Befestigung nicht eingestiirzt - alle
Einheiten in diesem Feld flihren einen Riickzug
durch

© ° B

nwy —
kers Ju 87D Stuka
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Gebéaude oder Befestigung nicht eingestiirzt - alle
Einheiten in diesem Feld werden niedergehalten

X

» Wenn ein Gebaude zusammenbricht, legt der verteidi-
gende Spieler einen Ruinenmarker auf das Feld.

Das Gelande verandert aufgrund des Ruinenmarkers seine
Eigenschaften gemaf der folgenden Tabelle.

Terrain Defense Bonus
D6 Roll Modifiers

[ S <

Brush, trees & .
craters

Movement cost for each movement | Vehicle Damage LOS Eleva
ype : med | 05w

Terrain Type

Craters

© |1
@ 1 2 | siocked

« o @] o
o« |@| B

Q @ O+

Klarstellung: Briicken kénnen auf diese Weise nicht zerstort
werden. .

» Wenn ein Bunker, ein MG-Nest oder Geschiitzstellung
zusammenbricht, muss der verteidigende Spieler diesen
Marker auf die Grabenseite umdrehen.

» Wenn ein Schitzengraben oder eine Sandsackstellung
zusammenbricht wird der Marker entfernt.

Vorheriges Terrain

Beispiele fiir Ruinenmarker

Ruinenmarker
—flr Gebaude-
geldnde

ACTION PHASE

%@%gﬁ mu:it caus.es ane
Kratermar-
kierung fiir

Olivenhain-

Gelande
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STATUS MARKERS

13.0 ZIEJSAMMENFASSUNG DER STATUSMARKER UND IHRER

EFFEKT

In der Organisationsphase wird das Spielbrett fiir die nachste
Runde aktualisiert. Beide Spieler konnen dies gleichzeitig tun.

Fiihren Sie die folgenden Schritte der Reihe nach durch, be-
ginnend mit den weilBen Markern:

1. Entfernen Sie alle Statusmarker mit weiBem Hinter-
grund vom Spielplan.

2. Drehen Sie alle Statusmarker mit gelbem Hintergrund
auf ihre Ruckseite.

3. Alle griinen Statusmarker verbleiben auf ihren jeweili-
gen Feldern.

4. Tausche alle schwarzen verdeckte Atkionsmarker mit
den roten Statusmarkern fiir den Hinterhalt (Ambush)
aus.

5. Alle roten Statusmarker verbleiben auf ihren jeweiligen
Einheiten.

6. Verringern Sie die Anzahl der Rauchmarker auf jedem
Feld um eins.

7. Der Rundenmarker wird um ein Feld vorgerickt.

8. Die Zielmarker fir alle Zielfelder werden auf die Seite
der Seite gedreht, die sie besetzt. Wenn keine Einheiten
ein Zielfeld besetzt, bleibt der Zielfeldmarker auf seiner
aktuellen Seite.

Wichtig: Ungepanzerte Fahrzeuge (4.2.2) konnen ein Ob-
jektfeld nicht besetzen.

13.. ALLGEMEINE STATUSMARKER

Im Unterschied zu anderen Statusmarkern kann einer Einheit
mit einem allgemeinen Statusmarker eine Marker fiir den Ak-
tions- oder Moralstatus hinzugefligt werden (Ausnahme: Nah-
kampf).

Halbe Stérke: Wenn eine Einheit die halbe Star-
ke erreicht hat, wird ihr Marker umgedreht. Die-
ser Status wirkt sich auf den Angriff einer Einheit
im Fernfeuer aus und kann auch ihren Angriff im
Nahkampf beeintrachtigen.

Immobilisiert: Diese Einheit kann keine Bewe-
gungsaktion durchfiihren. Wenn sie zum Riickzug
gezwungen wird, gibt die Besatzung das Fahrzeug

IMMOBILE N q
auf und es wird aus dem Spiel entfernt.

Eingegraben: Diese Infanterieeinheit ist eingegra-
ben. Das bedeutet, dass sie fir die Verteidigung ei-
nen zusatzlichen griinen @ Wiirfel erhalt. Der Mar-
ker ,Eingegraben” bleibt im Hexfeld, bis die Einheit
sich bewegt oder eliminiert wird. Eine Ausnahme hiervon ist
die Aktion ,Verstarken” (9.8.2.). Nach einer Abloseaktion bleibt
der ,Eingegraben” - Marker liegen.

1 Angriffswiirfel -1: Die Einheit verliert ihren
@@ schwachsten Wiirfel beim SchieBen, wenn sie in
amacoe der vorherigen Runde eine schnelle Aktion ausge-

flihrt hat. Wenn sie nicht feuert, kann dies ignoriert
werden. Der Angriffswiirfel -1 wird ersetzt, wenn ein Aktions-
statusmarker darauf platziert wird. Einheiten werden auch mit
einem Angriffswiirfel -1 Marker gekennzeichnet, wenn sie als
Beobachter fiir indirektes Feuer oder OAS-Angriffe fungiert

Verdeckte Einheit: Eine Einheit mit Statusmarker

Verdeckt" erhalt einen zusatzlichen blauen @ Verteidigungs-
wiirfel. Der ,Verdeckt" - Marker bleibt auf einer Einheit, bis sie
aktiviert wird und eine andere Aktion durchfiihrt, einen Moral
- Statusmarker erhalt (z.B.: Bewegung, Feuererdffnung,...) oder
sich im Nahkampf steht. Wenn z.B.: Der Spieler diese Einheit
aktiviert, um eine normale Aktion auszufiihren, wird der ,Ver-
deckt" - Aktionsmarker gegen einen normalen Aktionsmarker
ausgetauscht. Gegnerische Einheiten, die auf eine Einheit mit
einem Marker ,Verdeckt" feuern wollen, missen einen Aufkla-
rungswurf vornehmen (siehe 10.5.).

Das Ergebnis des Wurfs wird um -2 reduziert. Wenn eine Ein-
heit mit einem ,Verdeckt" - Marker angreift, wird behandelt
als hatte sie den Angriffswiirfel -1 Marker (siehe 13.1.). Diese
Einheit verliert ihren schwachsten Wiirfel beim Feuern.

Dieser Marker wird ersetzt, wenn ein Aktions- oder Moralsta-
tusmarker darauf platziert wird.

Hinterhalt: Wenn eine Einheit mit einem ,Verdeckt"
- Statusmarker in der Spielrunde nicht aktiviert
wurde, wird dieser Statusmarker wahrend der
nachsten Organisationsphase gegen einen roten
,Hinterhalt" - Statusmarker ausgetauscht. Die Einheit ist dann
fir einen Hinterhalt in Stellung gegangen und wartet auf den
Feind.

Der Statusmarker ,Hinterhalt" bleibt auf der Einheit liegen, bis
sie aktiviert wurde und eine andere Aktion durchfiihrt (z.B.:
Bewegung, Feuereroffnung,..) oder sich in einen Nahkampf
verwickelt wird. Wenn z.B. der Spieler diese Einheit aktiviert,
um eine normale Aktion auszufiihren, wird der ,Verdeckt" -
Aktionsmarker gegen einen Marker ,normale Aktion" ausge-
tauscht.

Feindliche Einheiten, die auf eine Einheit mit einem ,Verdeckt"
- Marker feuern wollen, miissen einen Aufklarungswurf vor-
nehmen (siehe 10.5.). Das Ergebnis des Wurfs wird um -2 re-
duziert.

Eine Einheit mit einem ,Hinterhalt" - Statusmarker erhalt einen
zusétzlichen blauen @ Verteidigungswiirfel.

Ein Angreifer mit einem ,Hinterhalt" - Statusmarker erhalt
automatisch ein "X"-Symbol (Niedergehalten), wenn er feuert.

Ein Verteidiger, der aus dem Hinterhalt mit Fernkampf be-
schossen wird, verliert den schwachsten Verteidigungsbo-
nuswiurfel des Gelandes. Dies ist kumulativ zu anderen Ver-
teidigungswiirfelmodifikationen.

Wenn die verteidigende Einheit mit Hinterhalt markiert ist,
darf sie in dieser ersten Nahkampfrunde einen zusétzlichen
grinen @ Angriffswiirfel hinzufiigen.

Dieser Marker wird ersetzt, wenn ein Aktions- oder Moralsta-
tusmarker darauf platziert wird.

13.2. AKTIONSSTATUS-MARKER

Eine Einheit kann nur einen einzigen Aktionsstatus-Marker
haben. Der Spieler sollte dem Gegner zu Beginn einer Akti-
vierung die flr diese Einheit gewahlte Aktion mitteilen. Sobald
die Aktion bekannt gegeben wurde, muss die Einheit diese
Aktion fiir den Rest des Zuges ausflihren Der Aktions-Marker
kann dann am Ende der Aktivierung auf der Einheit platziert
werden, um den Aktionsstatus festzuhalten.

)

NORMAL
ACTION

Normale Aktion: Diese Einheit fiihrt eine normale
Aktion durch. Meist handelt es sich dabei um eine



Bewegungsaktion, aber auch andere Aktionen konnen damit
abgedeckt werden. In einer normalen Aktion kann die Einheit
nicht feuern.

Schnelle Aktion: In einer schnellen Aktion verlie-
ren Infanterie- und Artillerieeinheiten ihren
schwachsten Verteidigungswiirfel. Fahrzeuge da-
gegen konnen je nach dem Feuerstatus der angrei-
fenden Einheiten einen zuséatzlichen Verteidigungswiirfel er-
halten (siehe Tabelle zur Modifikation des Distanzbeschusses),
d.h. sie erhalten immer einen besseren Verteidigungswiirfel
als beim Verzicht auf eine schnelle Aktion. Bestimmte Aktivi-
taten - z.B. Notausstieg - erfordern eine schnelle Aktion.

FAST
ACTION

Verzégerte Aktion: Diese Einheit hat ihre Bewegungsra-
te Uberschritten. Alle Modifikationen von Wirfelresultaten
werden behandelt, als hatte die Einheit eine normale Aktion
durchgefiihrt. Wenn sie jedoch niedergehalten wird, flihrt sie
stattdessen einen Ruckzug durch.

Eingraben: Infanterieeinheiten konnen ihre Positi-
on durch die Aktion ,Eingraben” starken.

PIGIN ' |n der nachsten Spielrunde gilt die entsprechende

Einheit als eingegraben und erhalt einen zusatzli-
chen griinen @ Verteidigungswiirfel. Wahrend des Eingrabens
verliert die Einheit indes ihren schwéachsten Verteidigungs-
wirfel, wobei jedoch immer mindestens ein Verteidigungs-
wdrfel erhalten bleibt.

Feuern: Eine Einheit feuert ohne sich zu bewegen.
Das ist die optimale Art des Feuerns auf Distanz
und hat am wenigsten negative Modifikatoren auf
der Tabelle fur den Distanzbeschuss zur Folge (sie-
he Spielhilfe). Einheiten im Feuermodus sind automatisch ent-
deckt.

FIRING!

Turmfeuer: Diese Einheit feuert auBerhalb ihres
© Schussbereichs und halt dabei an. Ein bewegungs-
unfahiger Panzer mit einem Turm kann immer noch
Turmfeuer abgeben. Einheiten im Turmfeuermodus
sind automatisch entdeckt.

)¢ ©)

MOVE & FIRE FIRE & MOVE

TURRET FIRE

Bewegen & Feuern / Feuern & Bewe-
gen: Diese Einheit kann entweder bis zur
halben Bewegungsrate ziehen und noch
feuern ODER erst feuern und dann noch

die Halfte der Bewegungsrate ziehen. Das ist die am wenigs-
ten wirksame Art des Feuerns. Wenn eine Einheit sich bewegt
und dann feuert, ist sie automatisch entdeckt. Wenn sie ge-
feuert hat und sich dann bewegt, ist ein Aufklarungswurf er-
forderlich.

4 Artillerieeinheiten kénnen keine solche Bewegungs- &
Feuer- oder Feuer- & Bewegungsaktion durchfiihren.

@_z Verdeckte Aktion: Infanterieeinheiten: Die Verde-

2 o cken-Aktion funktioniert wie eine normale Bewe-

HIDEACTION o ngsaktion, aber das Bewegungslimit liegt bei ma-

ximal 1 Feld pro Aktivierung. Verdeckte Bewegungen

sind nicht moglich, wenn das Bewegungslimit auf der Einheits-

karte (normalerweise 2 fiir Infanterieeinheiten) zu einer verzo-

gerten Aktion fliihren wiirde (siehe raues Geldande 9.5.). Ver-

deckte Bewegungen sind nicht méglich, wenn die Einheit die
Eigenschaft "langsam" aufweist.

Fiir alle Einheitstypen: Eine Einheit mit dem -Aktionssta-
tus-Marker ,Verdeckt" erhilt einen zusatzlichen blauen W
Verteidigungswiirfel. Feindliche Einheiten missen vor dem
Beschuss einer verdeckten Einheit einen Aufklarungswurf
vornehmen (siehe 10.5.), dessen Ergebnis um -1 reduziert wird.
Dieser Abzug gilt nicht flr Einheiten, die ihrerseits als ver-
deckte markiert sind (siehe 9.12.1).

13.3. MORAL - STATUSMARKER

Ein Moral - Status ersetzt immer den Aktionsstatus-Marker
einer Einheit. Das ist fiir Nahkampfe relevant, da es darlber
entscheidet, wie schwierig es ist, einer Einheit Treffer zuzu-
figen. Eine Einheit mit einem Moral - Statusmarker kann in
diesem Zug nicht aktiviert werden.

Niedergehalten: Die Einheit hat sich am Boden in
Deckung geworfen und liegt flach, um gegneri-
N schem Beschuss zu entgehen. Niedergehaltene In-
SUPPRESSED. fanterie- und Artillerieeinheiten erhalten in der Ver-
teidigung einen griinen @ Wiirfel hinzu. Jede Einheit, die als
niedergehalten markiert ist, hat ihre Aktivierung beendet.
Kassiert eine Einheit ein zweites ,Niedergehalten" - Ergebnis
aus einem weiteren separaten Wiirfelergebnis, flihrt sie an-
statt niedergehalten zu werden einen Riickzug durch. Zusatz-
liche ,Niedergehalten" - Resultate aus demselben Wirfeler-
gebnis werden dagegen ignoriert.

Wenn eine verteidigende Einheit als niedergehalten markiert
ist, kann sie in der ersten Runde eines Nahkampfs nicht an-
greifen.

Riickzug: Die Einheit auf dem Ruckzug fuhrt eine

schnelle Aktion (nur zwecks Bestimmung des Be-

raeack  Wegungsrate und des Status eines Reaktionsfeu-

ers) weg von der Richtung des Angriffs durch. Der

Abstand zwischen ihr und feindlichen Einheit sollte dabei in

jedem Hexfeld zunehmen. Sollte dies an irgendeinem Punkt

wahrend des Riickzugs nicht moglich sein, nimmt die Einheit

einen Schadenspunkt und bleibt im letzten Hexfeld zurtick, in
das sie sich zurlickziehen konnte.

o Die Fahrzeugeinheiten kénnen vorwarts oder riickwarts
bewegt werden.

Ausnahmsweise konnen Einheiten auf dem Riickzug nicht
von gunstigen Verteidigungsmodifikatoren des Gelandes
profitieren. Nachdem Abschluss der Riickzugbewegung be-
kommen sie ihre Verteidigungswiirfel fiir das Gelande in dem
Hexfeld zurlick, in dem sie sich dann befinden.

Artillerie- oder bewegungsunfahige Einheit werden eliminiert,
wenn sie zum Riickzug gezwungen werden. Alle Einheiten
werden eliminiert, wenn sie jemals ein zweites Riickzugsre-
sultat erhalten.

Falls eine Einheit das Hexfeld einer feindlichen Einheit betritt,
die aktuell auf dem Riickzug ist, wird diese feindliche Einheit
eliminiert.

Der Riickzugsmarker verbleibt auf der Einheit und wird in der
Organisationsphase umgedreht, es sei denn, besondere Um-
stande, wie z.B. Effekte von Kommandokarten, erlauben ihre
Entfernung.
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ASSAULT - RESSOURCEN UND

UNTERSTUTZUNG

Assault Sicily 43 ist das erste Spiel in der Westfront-Reihe der
Assault-Serie, dem noch viele weitere folgen sollen.

Wenn Sie mehr liber das Assault-Spielsystem erfahren moch-
ten, sind Sie hier genau richtig.

Diese Seite bietet Links zu Hintergrundinformationen, Bewer-
tungen, Online-Ressourcen usw. Um auf diese zusatzlichen
Inhalte zuzugreifen, scannen Sie einfach die Codes mit der
Kamera lhres Mobiltelefons oder geben Sie die Links in Ihren
Webbrowser ein.

WER SIND WIR?

""Wir lieben, was wir hier tun. Wir lieben es, schnelle takti-
sche Spiele zu entwerfen und zu spielen. Wir lieben es, un-
sere Ideen mit Ihnen zu teilen und sie auf lhren Spieltisch zu
bringen. Dazu ist uns kein Weg zu weit. Wir héren auf Ihr
Feedback und Ihre Voorschlage, um unser Spielsystem zu
verbessern! Zusammen mit lhrer Unterstiitzung sind wir As-
sault! Games!"

Wir sind ein kleines Team erfahrener Brettspieler, die sich seit
geraumer mit der Entwicklung dieses
neuen taktischen Systems beschaftigen.
Die Herausforderung besteht fiir uns dar-
in, die optimale Mischung aus Realitats-
nahe, Spielbarkeit, ausbalancierten Sze-
narien und ziigigem Spiel zu finden. Wir
streben an, unsere Regeln auch fur Ein-
steiger leicht verstandlich zu halten. Die
Entwicklung des Systems und die Produktion der Spiele ist
eine Leidenschaft, der wir in unserer Freizeit nachgehen,
wenn unsere Familien und unsere Jobs Zeit dafiir lassen. Wir
hoffen, dass Ihnen das Resultat unserer Bemiihungen zusagt
und mochten allen unseren Unterstlitzern, unseren Familien
und Freunden danken, die dieses Hobby mdglich machen.

I
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LITERATUREMPFEHLUNGEN

Wir sind uns der Tatsache bewusst, dass unsere Spiele nie-
mals eine exakte Simulation historischer Fakten sein kénnen,
aber sie basieren dennoch auf griindlichen Recherchen der
historischen Gegebenheiten. Entsprechend flillen sich unsere
Bucherregale mit immer neuen neuen Blchern zu den The-
men der jeweiligen Spielentwicklungen. Im Folgenden finden
Sie eine Auswahl der Quellen, auf die wir fiir Assault Sicily 43
zuriickgegriffen haben; sie beleuchten den historischen Hin-
tergrund und die Entscheidung fiir manche Regeldetails des
Spiels.

» Carlo D'Este: "Bitter Victory"

50

» James Holland: "Sicily ‘43"

Lt. Col. Albert N. Garland: "Sicily and the Surrender of
Italy"”

v

Edmund Theil: "Kampf um Italien”
Helmut Wilhelmsmeyer: “Der Krieg in Italien 1943-1945"

Franz Kurowski: "Das Tor zur Festung Europa"

VRV VIV

Fritz Hahn: "Waffen und Geheimwaffen des deutschen
Heeres 1933-1945"

v

George F. Nafziger: "The German Order of Battle"

WEBSITE VON ASSAULT GAMES

Unsere Website bietet eine Vielzahl von Res-
sourcen, darunter: PDF der Spielregeln, Errata
und spielrelevante Inhalte flr unsere Spiele
zum Herunterladen sowie Informationen uber
laufende und neue Projekte. Dazu konnt ihr
euch in der Community vernetzen um neue
Spielpartner zu finden.

Tragen Sie sich in den Assault Games Newsletter ein um keine
Neuigkeiten zu versaumen!

Uberdies erreichen Sie iiber unsere Homepage auch unseren
Webshop.

https://www.assault-games.com/

VIDEO-RESSOURCEN

Unter den u.a. Links finden Sie Videos mit Besprechungen,
Unboxing-Videos, Tutorials usw. zu unseren Spielen auf You-
Tube. Geben Sie einfach den Namen unserer
Spiele ein oder klicken Sie auf die zahlreichen
Links im Bereich ,Bewertungen” auf unserer
Website.

https://www.youtube.com/@assaultga-
mes167/featured

TABLETOP SIMULATOR

Der Tabletop Simulator (TTS, auf Steam erreichbar) ist eine
ausgezeichnete Spiel-Plattform zum Inline -
Spielen entweder solo oder mit Ihren Freun-
den.

https://steamcommunity.com/sharedfiles/
filedetails/?id=2944906460

VASSAL-MODUL

Sobald ein finales VASSAL-Module fiir Assault Sicily 43 fertig
ist, finden Sie es hier.

https://www.assault-games.com/probiers-aus/vassal/

WERDEN SIE TEIL DER COMMUNITY

Zu unseren aktuellen und zukiinftigen Projekten finden Sie
weitere Informationen im Internet.

Dabei Assault Sicily 43 auf BoardgameGeek ist eine idealer
Ausgangspunkt.


https://www.assault-games.com/
https://www.youtube.com/@assaultgames167
https://www.youtube.com/@assaultgames167
https://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?id=2944906460
https://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?id=2944906460
https://assault-games.com/probiers-aus/vassal/

Dort finden Sie Videos, Bewertungen und Zusatzmaterialien
zum Herunterladen. Dariiber hinaus kdnnen
Sie dort Uber das Spiel diskutieren, uns Fra-
gen stellen oder eigene Anregungen in den
verschiedenen Foren zur Diskussion stellen.

Dort erhalten Sie auch Unterstltzung sowohl
von uns und als auch von anderen Spielern
des Assault-Systems. Wir beteiligen uns aktiv
an diesen Foren und freuen uns auf Ihr Feedback, damit wir
das Assault-System weiter verbessern konnen.

https://boardgamegeek.com/boardgame/376753/assault-si-
cily-43

ASSAULT GAMES SOCIAL MEDIA

Wir wirden uns freuen, wenn Sie uns
serem weiteren Weg begleiten
Wir danken lhnen fiir Ihre Unterstiitzung.

auf un-
wirden.

Um (ber unsere Ideen und Veroffentlichungen auf dem Lau-
fenden zu bleiben, empfehlen wir Ihnen, uns auf Twitter, Face-
book oder Instagram zu folgen. Die folgenden Codes helfen
Ihnen, sich zu verbinden.

https://twitter.com/AssaultGames]

https://www.facebook.com/assaultga-
mescom

https://www.instagram.com/assault.
games/

https://bsky.app/profile/assaultgames.
bsky.social

https://www.threads.net/@assault.
games

ASSAULT KONTAKT

Haben Sie weitere Fragen oder Hinweise? Kontaktieren Sie

uns per E-Mail unter: E IE
| !% -

[=]%

info@assault-games.com

ASSAULT OSTFRONT REIHE

Assault Red Horizon 41 war das erste unserer Spiele, das 2021
nach einer erfolgreichen Crowdfunding-Kampagne veroffent-
licht wurde. Diese Box ist das Basisspiel fiir die Ostfront-Serie,
die wir auch in Zukunft noch aus-
bauen und mit neuen Modulen er-
weitern wollen.

ASSAULT

In Red Horizon 41 spielen Sie takti-
sche Gefechte aus der ersten Phase
des Unternehmens Barbarossa. Das
Spiel enthalt auch eine Kampagne
namens "Crossing The Narew", in
der die Spie-
ler in der Rolle
eines Kompa-
niechefs meh-
rere Szenarien
durchspielen.
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Eine Neuauflage dieser Box ist flir 2025 TON
geplant. AuBerdem arbeiten wir an einer @E"m -
neuen, groBeren Kampagnenerweite- § ‘
rung fiir Red Horizon 41. Dabei werden
die Regeln der Ostfront-Serie auf Versi-
on 2.0 aktualisiert und alle notwendigen
Spielmaterialien werden dem Update angepasst.

=
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WEITERE PRODUKTE

Assault Games ist ein deutscher Verlag, der nicht hauptberuf-
lich, sondern vielmehr als Hob-
by betrieben wird. Es ist uns
wichtig, unseren Unterstltzern
unseren Dank auszusprechen.

Deshalb habe ich ein ,Units &
Artwork-Buch" erstellt, genauso
wie schon flir Red Horizon 41.
In diesem Buch finden Sie alle }
Illustrationen, die der Graphiker
Michael flir das Projekt geschaf-
fen hat.

Darliber hinaus enthalt das
Buch historische Informationen
zu den verschiedenen Einheiten
und sowie interessanten Details
zu deren taktischem Einsatz im
Spiel.

UNITS & ARTWORK

—_ ——

fyeny wotgeIedn 'Ly AInp ”

ONNZLNLISYILNN ANN N!DHﬂOSSi!I-



https://boardgamegeek.com/boardgame/376753/assault-sicily-43
https://boardgamegeek.com/boardgame/376753/assault-sicily-43
https://twitter.com/AssaultGames1
https://www.facebook.com/assaultgamescom
https://www.facebook.com/assaultgamescom
mailto:info@assault-games.com

INDEX

INDEX

A

Adrenalinschub 36
Aktionsstatus-Marker 48
Allgemeine Statusmarker 48
Anfordern von TAS 41
Angriffs- und Verteidigungswurfel 28
Angriffswurfel 7
Angriffswiirfel bei Fernkampf 30
Anndherungshindernisse
Panzersperren 20
Stacheldraht 20
Steile Abhange 20
Steinmauern 19
Artillerieangriff 45
Artilleriebewegung
Artillerie ausrichten 15
Befestigungen 18
Bewegen und Feuern 16
Schnelle Bewegung 16
Stacheldraht 20
Steinmauern 19
Verdeckte Aktion & Hinterhalt 24
Artillerieunterstiitzung 44
Aufgesessene Infanterie 32
Aufklaren von Zielen (Spotting) 27
Automatisches Aufklaren 28
Indirektes Feuer 14
Automatisches Aufklaren 28

Einheitenklasse 7

Feuerbereich 7

Fraktionssymbol 7

Punktwert der Einheit bei halber Starke 7

Symbol fir den Einheitentyp 7
Einheitenmarker 7
Einheitenspezifische Regeln 6
Erfahrungsstufen 7, 30

Elite 7

Kampferprobt 7

Regular 7

Rekrut 7

Veteran 7
Eroberung von Zielfeldern 22
Explosionswerte gegen Gebaude und Befestigungen 47

Fahrzeugbewegung
Baumalleen 18
Bewegen und Feuern 16
Gelandeschaden 23
Innerdrtliche Stralen 18
Minenfelder 20
Panzersperren 20
Schnelle Bewegung 16
Steile Abhange 20
StraRen und Wege 17
Transport 23
Uberrollen von Artillerieeinheiten 23

B Verdeckte Aktion & Hinterhalt 24
Basisbewegungseriaubnis 7 Fernkampf gegen Fahrzeuge die Einheiten transportieren 32
Befestigungen Feuerbereich 28
Artilleriestellungen 19 Feuemd (,fiing") 26 )
Bunker 19 Feuern und bewegen (,fire / move*) 26
MG-Nest 19 Flakfeuer 42
Sandsackstellungen 19 Flankiert 35
Schiitzengraben 19 Formationskarten 6

Besondere Gelandearten G
Baumalleen 18 =
Gebaude 17 CElEersd
Hiigel 17 Einfache Gebaude (Stufe 1) 17
e e T Mehrstockige und grof’e Gebaude (Stufe 2) 17
Schieichpfade 18 Gelandewtirfel zur Verteidigung 30
StralRen und Wege 17 Gepanzerte Fahrzeuge 6

Bewegen und feuern (,move / fire* 26 H

D halbe Starke der Einheit 7
Deckungsfeuer 25 :efoEIt;kgunkt £
Direktes Feuer 7, 26 (.a. S :

Hohenunterschiede 27

. |
Eigenbeschuss 43
E:gh eitenkall':e 7 Indirektes Feuer 26

Basisbewegungserlaubnis 7 Feuerleitung fuir indirekten Beschuss 14
Bewegungsart 7 Indirekter Beschuss von Fahrzeugen 14

52



Rauch schieen 15
Infanteriebewegung
Befestigungen 18
Eingraben 22
Panzersperren 20
Schleichpfade 18
Schnelle Bewegung 16
Stacheldraht 20
Steile Abhange 20
Steinmauern 19
Verstarken einer Position 22

Optionale Regeln 6

P

Passen 15
Punktwert 7
Punktwerte 6

X3aNI

K

Kampferprobt 7
Kampfwirfel 7
Kommandokarten
Jederzeit 8
Kommandokarte ausspielen 15
Kommnadokartendeck 11
Spezial 8
Vor der Aktivierung 8
Ziehen von Kommandokarten 12
Kommandopunkte 7
Kritische Treffer 29

Rauch 26

Rauch schiefden 15
Rauchvorhang 45
Reaktionsfeuer 15
Regular 7

Reichweite 7
Reichweiten-Faktor 26
Rekrut 7

S

M

Maximale Reichweite 7
Minenfelder
Behandlung von Minenfeldern 21
Betreten 21
Platzierung der Minenfelder 21
Verlassen 21
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