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 SEQ CHAPTER \h \r 1Einleitung

Als die deutsche Wehrmacht 1941 die Sowjetunion überfiel, löste dies den größten Konflikt aus, den die Welt je gesehen hat. Nun übernimmst du das Kommando über die Soldaten, die in diesem gewaltigen Konflikt kämpften.

Der Zweite Weltkrieg: Barbarossa 1941 verwendet das Art of Tactic-System. Dieses System hat einen einzigartigen Stil, der es von anderen Tabletop-Strategiespielen absetzt: Die Spieler bewegen ihre Einheiten nicht abwechselnd auf dem Spielbrett. Stattdessen geben beide Spieler im Geheimen ihren Truppen Befehle. Dann werden diese Befehle gleichzeitig ausgeführt! Du musst nicht warten, während ein Mitspieler überlegt und seinen Zug macht. Beide Spieler sind stets am Zug.

Die Regeln sind leicht erlernt, weil sich alle Informationen, die für die jeweilige Einheit benötigt werden, auf der entsprechenden Karte der Einheit befinden. Jeder Befehl, den man der Einheit geben kann, wird auf der Karte angezeigt neben den Eigenschaften und Werten, die diese Einheit in der Schlacht auszeichnen.

Das Spiel wird auf einem Brett mit sechseckigen Feldern gespielt, die Hexe genannt werden (von Hexagon, d.h. Sechseck). Jedes Hex ist durch einen bestimmten Geländetyp gekennzeichnet und dem Hex ist eine Zahl zugeordnet, die man verwendet, wenn man seinen Truppen Befehle erteilt.

In diesem Starter-Set findet man acht verschiedene Szenarien. Jedes Szenario konzentriert sich dabei auf einen kleinen Teil des großen Kampfes an der Ostfront des Zweiten Weltkriegs. In Wirklichkeit ist aber die Anzahl an Szenarien, die man spielen kann, unbegrenzt. Man kann nämlich seine eigenen Szenarien entwickeln oder man findet weitere auf unserer offiziellen Webseite: www.art-of-tactic.com

Der Zweite Weltkrieg: Barbarossa 1941 ist nur ein Teil des Art of Tactic-Systems. Dies ist der Ausgangspunkt für eine umfassende Wiedergabe des Krieges. Man kann zusätzliche Einheiten erwerben, einige, die in diesem Stater-Set sind, und einige, die komplett neu sind. Und man braucht keine besonderen Regeln für die neuen Einheiten: Alle ihre Fähigkeiten und Optionen sind direkt auf der Einheitenkarte abgedruckt! Viel Glück in Deinen Schlachten!

Spielvorbereitungen

Ehe man mit dem Spiel anfangen kann, muss man die einzelnen Teile sorgfältig aus dem Rahmen lösen und sie entsprechend den Abbildungen zusammensetzen.

Sobald man fertig ist, wählt man das Szenario aus, das man spielen möchte. Jedes Szenario listet die Ziele und die Einheiten beider Seiten auf. Das Szenario zeigt ebenfalls die Karte des Schlachtfeldes. Man baut das Spielbrett und die Einheiten wie in dem Szenario angegeben auf. Nach den ersten paar Spielen kann man dann sogar eigene Szenarien entwerfen! Diese Regeln gehen davon aus, dass man zu zweit spielt. Jeder Spieler kommandiert eine der beiden Armeen: die deutsche oder die sowjetische. Falls mehr als zwei Spieler spielen, werden die Einheiten einer oder beider Armeen unter den Spielern aufgeteilt (die Aufteilung bleibt den Spielern überlassen). Unabhängig von der Anzahl der Spieler in jeder Armee kämpfen sie stets als ein Team - Deutsche gegen Sowjets.

Einheiten und Einheitenkarten

Ehe du deine Armee in einer Schlacht befehligen kannst, musst du einige grundlegende Konzepte verstehen. Deine Armee besteht aus „Einheiten“. Jede Einheit wird auf dem Spielbrett durch ein Modell repräsentiert und hat eine entsprechende Einheitenkarte, auf der alle Fähigkeiten und Eigenschaften der Einheit angegeben sind. Die Karte gibt ebenfalls an, welche Befehle der Einheit erteilt werden können.

Abbildung 1: eine Einheit und die entsprechende Einheitenkarte

die Einheitenkarte

Die Vorderseite einer Karte

Die Vorderseite eine Einheitenkarte zeigt alle Fähigkeiten und Eigenschaften der Einheit:

1. Einheitentyp 

Das Symbol in dieser Box zeigt an, welchen Einheitentyp sie wiedergibt. Unterschiedliche Typen von Einheiten werden durch das Gelände und feindliche Angriffe in unterschiedlicher Weise beeinflusst. Es gibt acht unterschiedliche Typen von Einheiten in dem Spiel:

Infanterie

Artillerie

Fahrzeuge

gepanzerte Fahrzeuge

leichte Panzer

mittlere Panzer

schwere Panzer

Kampfflugzeuge 

Sobald ein Einheitenmodell zusammengesetzt wurde, wird eine der nummerierten Fahnen auf der Basis angebracht. Man muss die Zahl der Fahne in die Einheitentyp-Box auf der entsprechenden Einheitenkarte eintragen. So ist es stets klar, welche Karte zu welcher Einheit gehört.
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2. Einheitensymbol
Das Einheitensymbol hilft dabei, ein Modell der richtigen Einheitenkarte zuzuordnen.

3. Einheitengröße
Dies zeigt die maximale Größe einer Einheit an. Alle Einheiten beginnen das Spiel mit voller Stärke. Wenn die Einheit einen Verlust erleidet, wird ein Symbol in dieser Reihe abgestrichen (vgl. Feuertest). Wenn das letzte Symbol abgestrichen ist, ist die Einheit zerstört worden und das Modell der Einheit wird vom Spielbrett genommen.

Abbildung 2: Diese Einheit hat einen Verlust erlitten. Wenn die Einheit einen weiteren Verlust erleidet, wird sie zerstört werden.

4. Tapferkeit
Jede Einheit hat einen Zahlenwert, der den Kampfgeist der Einheit wiedergibt: ihren Grad an Ausbildung, die Erfahrung des Kommandanten der Einheit und die Fähigkeit der Soldaten zusammenzuarbeiten. Dieser Wert wird „Tapferkeit“ genannt. Der Tapferkeitswert der Einheit gibt an, wie die Einheit in kritischen Situationen reagiert (vgl. Tapferkeitstest).

1 - der anfängliche Tapferkeitswert der Einheit

2 - die Würfel, mit denen man würfeln muss, um einen Tapferkeitstest für diese Einheit durchzuführen.

3 - die Anzahl an Tapferkeitspunkten, die die Einheit jedes Mal verliert, wenn sie einen Verlust hinnimmt.

4 - die Box für den aktuellen Tapferkeitswert: Wenn die Einheit Tapferkeit verliert, trägt man den neuen Wert in dieser Box ein.

Eine Einheit erhält einen Bonus für ihren Tapferkeitswert, wenn sie in der Nähe einer Hauptquartier-Einheit aufgestellt ist.

5. Verteidigungswert 

Jede Einheit hat einen Verteidigungswert. Diese Zahl gibt die Fähigkeit der Einheit an, Schaden zu vermeiden, wenn der Feind angreift. Beinhaltet ist damit nicht nur defensive Ausrüstung (wie etwa die Panzerung eines Panzers), sondern auch der Grad der Ausbildung und Vorbereitung der Einheit. Zum Beispiel wird eine Einheit aus T- 34 Panzern mit durchschnittlichen Besatzungen einen geringeren Verteidigungswert haben als eine Einheit identischer Panzer mit Besatzungen aus gut ausgebildeten Gardesoldaten.

1 - der Grundverteidigungswert der Einheit.

2 - Aktueller Verteidigungswert: Wenn der Verteidigungswert der Einheit reduziert wird, trägt man in dieser Box den neuen Wert ein.

Der Verteidigungswert wird verwendet, um zu bestimmen, ob die Einheit Verluste hinnehmen muss, wenn sie angegriffen wird (vgl. Feuertests).

Jedes Mal wenn eine Einheit durch feindliches Feuer getroffen wird, wird der aktuelle Verteidigungswert um eins reduziert. Wenn die Einheit bei einem Treffer einen Verteidigungswert von 0 hat, erleidet sie stattdessen einen Verlust.

Wichtig: Am Anfang jeder Runde wird der aktuelle Verteidigungswert aller Einheiten auf den Grundverteidigungswert zurückgesetzt. Einige Arten von Befehlen, Befestigungen oder Geländearten können den Verteidigungswert einer Einheit erhöhen (oder senken). Addiere (oder subtrahiere) alle diese Modifikatoren zum (bzw. vom) aktuellen Verteidigungswert der Einheit.

6. Fähigkeiten der Einheit

Einige Einheiten haben eine oder mehrere besondere Fähigkeiten, die sie auf dem Schlachtfeld verwenden können. Die vollständigen Regeln für diese Fähigkeiten befinden sich in dem Abschnitt „Fähigkeiten von Einheiten“ in diesem Regelheft.

7. Status der Einheit
Die Umstände auf dem Schlachtfeld können dazu führen, dass eine Einheit einen besonderen Status erhält. Zum Beispiel kann eine Infanterieeinheit auf einem Transportfahrzeug aufsitzen und so den Status Aufgesessen erhalten. Alternativ könnte eine Einheit durch freundliches Feuer unterdrückt werden und so den Status Unterdrückt erhalten. Sobald einer Einheit ein neuer Status zugewiesen wird, wird die entsprechende Status-Box auf der Karte der Einheit markiert. Wenn die Einheit nicht länger diesen Status hat, wird die Markierung von der Box entfernt. Eine Einheit behält den markierten Status, bis sich der Status wieder verändert. Der Status einer Einheit kann einige ihrer Fähigkeiten verändern wie etwa den Verteidigungswert oder die Feuerstärke.

8. Munitionsvorrat

Die Reihe von Munitionssymbolen am unteren Rand der Einheitenkarte zeigt die maximale Anzahl an Munitionspunkten an, die die Einheit haben kann. Einheiten beginnen das Spiel mit dem Maximum an Munitionspunkten.

Jedes Symbol auf der Karte repräsentiert einen Munitionspunkt. Viele Befehle verlangen, dass eine Einheit einen oder mehrere Munitionspunkte ausgibt (vgl. „Befehle“). Sobald eine Einheit einen dieser Befehle ausführt, muss sie die entsprechende Anzahl an Munitionspunkten, die in der Beschreibung des Befehls angegeben ist, abstreichen.

Wenn eine Einheit keine Munitionspunkte mehr übrig hat, kann sie keine Angriffe durchführen (dies gilt auch für Nahkampf).

Wenn eine Einheit zusätzliche Munition erhält, werden die Markierungen auf der Karte wegradiert, um so die neu erhaltenen Munitionspunkte festzuhalten.

Einige Einheiten haben einen begrenzten Vorrat an besonderer Munition, wie etwa Rauchgranaten. Dieser Vorrat wird ebenfalls auf der Einheitenkarte angegeben.

9. Kosten der Einheit
Dieser Wert zeigt die relative Stärke einer Einheit im Spiel an. Man muss eine entsprechende Anzahl an Stärkepunkten entsprechend dem Wert dieser Einheit ausgeben, um diese Einheit zur eigenen Armee hinzuzufügen. Viele Szenarien erlauben es auszuwählen, welche Einheiten in der Schlacht verwendet werden, indem man Stärkepunkte erhält, mit denen man Einheiten kaufen kann.
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1- Zieltypen
Nur wenige Einheiten führen Waffen mit sich, mit denen sie jede feindliche Einheit beschädigen können. Jeder Typ feindlicher Einheiten, der von dieser Einheit bei einem Angriff beschädigt werden kann, wird in dieser Tabelle angegeben. Eine Einheit kann nicht eine feindliche Einheit von einem Typ angreifen, der nicht auf der Karte der Einheit aufgeführt ist. Ein Einheitentyp, der mit einem Armee-Symbol (X oder Y) gekennzeichnet ist, kann nur im Nahkampf angegriffen werden. 

Im obigen Beispiel kann die Einheit auf Infanterie und ungepanzerte Fahrzeuge normal feuern. Gepanzerte Fahrzeuge kann sie nur im Nahkampf angreifen. Die Einheit kann keinerlei Panzer oder Flugzeug angreifen.

2- Feuerstärke-Tabelle
Jedes Mal wenn eine Einheit angreift, muss man bestimmen, wie viel Feuerstärke die Einheit zum Einsatz bringen kann. Die Feuerstärke ist die Anzahl an Würfeln, mit denen man würfelt, wenn die Einheit einen Feind angreift. Die Tabelle auf der Einheitenkarte gibt die Feuerstärke an, die die Einheit verwendet, abhängig vom Typ der angegriffenen feindlichen Einheit. Die erste Spalte der Tabelle zeigt die Feuerstärke der Einheit, wenn sie noch keine Verluste hingenommen hat. Wenn die  Einheit Verluste hingenommen hat, werden die anderen Spalten der Tabelle verwendet. Für jeden hingenommenen Verlust nimmt man eine Spalte weiter rechts. 

3 - das Reichweitendiagramm
Das Diagramm zeigt, aus welcher Entfernung eine Einheit eine feindliche Einheit angreifen kann und wie genau die Einheit auf unterschiedliche Entfernungen schießt. Das Armeesymbol in dem ersten Feld des Diagramms gibt das Hex an, in dem die Einheit aufgestellt ist, während sie feuert. Der Wert in diesem Feld wird nur im Nahkampf verwendet.

Die Zahl in jedem Feld auf dem Diagramm repräsentiert die Genauigkeit der Einheit, wenn sie auf eine feindliche Einheit in der entsprechenden Entfernung feuert. Um einen Feind zu treffen, muss man den Genauigkeitswert oder niedriger würfeln (vgl. Feuertests). Im obigen Beispiel treffen nur Würfel, die eine I zeigen, wenn für einen Angriff gewürfelt wird.

Das Würfelsymbol unter dem ersten Feld auf dem Reichweitendiagramm gibt die Nahkampffähigkeit der Einheit an. Dies ist die Anzahl an Würfeln, die die Einheit verwendet, wenn sie mit einer feindlichen Einheit im Nahkampf ist (vgl. Nahkampf). 

Einige Einheiten, vor allem Artillerie, können gegnerische Einheiten nicht angreifen, wenn diese zu nah sind. Falls ein X in einem Feld auf dem Reichweitendiagramm auftaucht, kann man feindliche Einheiten aus dieser Entfernung nicht angreifen.

Anmerkung: Wenn eine Einheit von einer höheren  Höhenstufe feuert, wird ihre Maximalreichweite um eins erhöht (vgl. Gelände).

Die Rückseite einer Karte

Die Rückseite jeder Einheitenkarte gibt den Typ und das Symbol der Einheit an (genau wie auf der Vorderseite der Karte). Unter diesen Symbolen befinden sich eine Reihe von Befehlsboxen. Diese geben alle Befehle an, die man dieser Einheit erteilen kann. Man kann einen Befehl an eine Einheit nur erteilen, wenn sich die entsprechende Art Befehls- Box auf der Rückseite der Einheitenkarte befindet. Die genauen Beschreibungen für jeden Befehl können in dem Abschnitt „Befehle“ gefunden werden, der auf Seite XXX anfängt.

Der Verlauf einer Schlacht

Eine Partie Der Zweite Weltkrieg: Barbarossa 1941 wird über eine Reihe von Runden gespielt. Die Anzahl der gespielten Runden wird durch das Szenario vorgegeben, das vor Spielbeginn ausgewählt wurde. Jede Runde ist in zwei Phasen unterteilt: die Planungsphase und die Ausführungsphase. Die zwei Phasen müssen in dieser Reihenfolge abgewickelt werden. Eine Phase ist abgewickelt, sobald alle Spieler alle ihre Aktionen für diese Phase durchgeführt haben. Kein Spieler kann Aktionen ausführen, ehe nicht alle Spieler die Planungsphase vollendet haben. Sobald die Ausführungsphase abgeschlossen ist, endet die aktuelle Runde und die nächste Runde fängt mit einer neuen Planungsphase an.

Die Planungsphase 

Einheiten Befehle erteilen

Alle Spieler müssen im Geheimen ihren Einheiten Befehle erteilen. Auf keinen Fall sollten bereits in dieser Phase die Befehle dem Gegner preisgegeben werden! Man kann nur einen Befehl an jeweils eine Einheit während einer Runde erteilen. Um einen Befehl zu erteilen, markiert man die entsprechende Befehlsbox auf der Rückseite der Einheitenkarte, die dem Befehl entspricht, von dem man wünscht, dass die Einheit ihn ausführt. Einige Befehle verlangen auch, dass man zusätzliche Informationen angibt, wie etwa das Ziel eines Angriffs. Nachdem man den Befehl für die Einheit aufgeschrieben hat, legt man die Karte mit der Rückseite nach oben auf den Tisch.

Sobald alle Spieler die Befehle an alle ihre Einheiten erteilt haben, endet die Planungsphase.

Die Ausführungsphase
Das Ausführen von Befehlen

Die Spieler müssen nun alle ihre Einheitenkarten umdrehen und die Rückseite offenlegen, so dass ihre jeweiligen Gegner alle erteilten Befehle sehen können. Danach können keinerlei Befehle aufgehoben oder verändert werden!

Alle Einheiten führen nun ihre Befehle aus und zwar in der unten angegebenen Abfolge. Alle Einheiten mit dem 1. Befehl (Verteidigen) führen ihre Befehle aus, bevor irgendwelche Einheiten mit dem 2. Befehl (Unterdrückungsfeuer) ihre Befehle ausführen usw. Befehle derselben Art finden immer zur gleichen Zeit statt. Um das Spiel zu vereinfachen, können die Spieler ihre Befehle abwechselnd ausführen, aber die Effekte der jeweiligen Aktionen sind stets gleichzeitig.

Beispiel: Zwei Einheiten der verfeindeten Armeen haben beide den Befehl Feuer eröffnen (und zwar auf die jeweils andere Einheit) erhalten. Da die Angriffe zur selben Zeit erfolgen, wird jeglicher Schaden, den die Einheiten erleiden, nicht die Feuerstärke reduzieren, ehe nicht beide Angriffe vollständig durchgeführt wurden.
[Page 5]
Abfolge der Ausführungsphase

Die Ausführungsphase ist in 12 Schritte unterteilt. Jeder Schritt muss vollständig ausgeführt werden, bevor der nächste Schritt erfolgen kann.

1. Befehl - Verteidigen: Alle Einheiten mit dem Befehl Verteidigen führen ihre Aktionen aus.

2. Befehl - Unterdrückungsfeuer: Alle Einheiten mit dem Befehl Unterdrückungsfeuer führen ihre Aktionen aus.

3. Befehl - Feuer eröffnen: Alle Einheiten mit dem Befehl Feuer eröffnen führen ihre Aktionen aus.

4. Tapferkeitstest: Jede Einheit, die Verluste auf Grund von feindlichem Feuer hinnehmen musste, muss einen Tapferkeitstest durchführen.

5. Luftschläge: Flugzeuge führen ihre Missionen aus und Luftkämpfe werden abgewickelt.

6. Befehl - Sturmangriff: Alle Einheiten mit Sturmangriff -Befehlen führen ihre Aktionen aus.

7. Tapferkeitstest: Jede Einheit, die Verluste im Nahkampf hinnehmen musste, muss einen Tapferkeitstest durchführen.

8. Befehl - Hinterhalt: Alle Einheiten mit dem Befehl Hinterhalt führen ihre Aktionen aus.

9. Befehl - besondere Befehle: Alle besonderen Befehle werden abgewickelt.

10. Befehl - Bewegen: Alle Einheiten mit dem Befehl Bewegen führen ihre Aktionen aus.

11. Tapferkeitstest: Jede Einheit, die noch einen Tapferkeitstest durchführen muss, macht dies jetzt.

12. Status aktualisieren: Die Zeitbox wird markiert und die Einträge auf den Befehlsboxen der Einheitenkarten werden entfernt. Unterdrückte Einheiten überprüfen, ob sie sich erholen.

Die Kampfregeln

Diese allgemeinen Regeln gelten während des Spiels zu allen Zeiten. Sie behandeln, wie die Aktionen der Einheiten während der Ausführungsphase abgewickelt werden:

Feuertests

Wenn eine Einheit einen Feind angreift, muss sie einen Feuertest durchführen. Man befolgt dabei die folgenden Schritte

1. Man bestimmt die Sichtlinie und die Entfernung zum Ziel.

2. Man bestimmt den Typ des Ziels.

3. Man bestimmt die Feuerstärke der angreifenden Einheit (die Anzahl der Würfel, mit  denen man wie auf der Einheitenkarte angegeben würfelt).

4. Man würfelt mit den Würfeln.

5. Man vergleicht das Ergebnis der Würfelwürfe unter Berücksichtigung der Entfernung des Ziels mit dem Genauigkeitswert, der auf dem Reichweitendiagramm der Einheit angegeben ist.

6. Man entfernt die Würfel, die ein höheres Ergebnis haben als den Genauigkeitswert.

7. Die verbleibenden Würfel sind Treffer.

8. Man reduziert den Verteidigungswert der Zieleinheit um 1 für jeden Treffer, bis dieser Wert auf 0 gesunken ist.

9. Verbleibende Treffer fügen Verluste zu (man streicht ein Einheitengrößen-Symbol für jeden verbleibenden Treffer von der Karte ab).

Anmerkung: Wenn mehrere Einheiten auf dasselbe Ziel feuern, werden alle Treffer addiert. Man würfelt und zählt alle Treffer, ehe man den Verteidigungswert der Einheit reduziert und/oder Verluste zufügt.

Wichtig: Am Anfang jeder Runde wird der Verteidigungswert aller Einheiten auf den vollen Wert zurückgesetzt. Im Gegensatz dazu sind erlittene Verluste dauerhaft.

Abbildung 3: Der sowjetische T-26-Zug hat das Feuer auf den deutschen Pz II-Zug eröffnet, der sich über ein offenes Feld bewegt. Der Feuertest wird wie folgt abgewickelt:

1. Der Deutsche Pz II ist zwei Hexe entfernt vom sowjetischen Panzer. Daher ist die Reichweite 2.

2. Der Einheitentyp der Zieleinheit ist ein leichter Panzer. Daher verwenden die sowjetischen Panzer den Feuerstärkenwert aus der vierten Spalte der Tabelle.

3. Da der sowjetische Panzerzug auf voller Stärke ist, würfelt man mit 7 Würfeln.

4. Der sowjetische Spieler würfelt. Die Ergebnisse sind 1,1, 2,4, 4,5 und 5.

5. Das Reichweitendiagramm gibt einen Genauigkeitswert von 2 an für ein Ziel, das zwei Hexe entfernt ist.

6. Alle Würfel die ein höheres Ergebnis als zwei haben, werden beiseite gelegt. Somit verbleiben 3 Würfel (1,1 und 2).

7. Da 3 Würfel übrig geblieben sind, haben die sowjetischen Panzer drei Treffer erzielt.

8. Der aktuelle Verteidigungswert des deutschen Pz II Zuges ist 2 (die Zahl im Helm). Zwei der drei Treffer reduzieren diesen Wert auf 0, so dass eine 0 in die Verteidigungswert-Box als aktueller Wert eingetragen wird.

9. Der dritte Treffer fügt einen Verlust zu: Man streicht eines der deutschen Pz II Panzersymbole auf der Einheitenkarte im Abschnitt für Einheitengröße ab.

Sichtlinie 
Um auf eine feindliche Einheit schießen zu können, muss man in der Lage sein, sie zu sehen. Dies wird „Sichtlinie“ genannt.

Die Sichtlinie ist eine gedachte gerade Linie, die vom Mittelpunkt des Hexes der feuernden Einheit zum Mittelpunkt des Hexes läuft, in dem die feindliche Zieleinheit platziert ist. Um das Ziel zu sehen, darf die Sichtlinie nicht durch irgendwelche Hexe verlaufen, die Gelände enthalten, das die Sichtlinie blockiert, wie etwa Gebäude oder Hügel. Die Geländebeschreibungen geben an, welche Hexe die Sichtlinie blockieren.

Es wird empfohlen, dass man einen Bindfaden oder ein vergleichbares gerades Objekt verwendet, das man zwischen die Mittelpunkte der beiden Hexe legt, um festzustellen, ob eine Einheit das Ziel sehen kann.

Keine Sichtlinie

Sichtlinie

Abbildung 4: Diese deutsche Maschinengewehr-Einheit ist von einer Reihe von Feinden umgeben. Die weißen Pfeile zeigen an, in welchen Fällen die Sichtlinie frei ist (und die Einheiten auf den Feind schießen können). Die schwarzen Pfeile zeigen an, in welchen Fällen die Sichtlinie durch das Gelände blockiert wird (und die Einheiten nicht auf den Feind schießen können). Falls die Sichtlinie entlang der Kante zweier Hexe mit blockierendem Gelände verläuft, ist die Sichtlinie blockiert.
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Schussfeld

Manche Einheiten haben nur ein begrenztes Gebiet, auf das ihre Kanonen bzw. Gewehre feuern könnten. Dies wird Schussfeld genannt. Das Schussfeld wird auf der Einheitenkarte als eine der Eigenschaften der Einheit angegeben. Das Schussfeld ist eine kegelförmige Anordnung von Hexen, die aus der Vorderseite der Einheit auf dem Spielfeld hervorgeht. Die Einheit kann nur auf eine feindliche Einheit feuern, wenn diese sich in einem Hex befindet, das ein Teil des Schussfeldes ist. Die Einheit kann nicht auf irgendwelche Hexe feuern, die außerhalb des Schussfeldes liegen.

Wenn eine Einheit die Schussfeldeigenschaft auf ihrer Einheitenkarte hat, muss diese Einheit auf dem Spielbrett so platziert werden, dass sie auf eine Seite des Hexes, in dem sie aufgestellt ist, ausgerichtet ist. Dies bestimmt dann die Ausrichtung des Schussfeldes der Einheit.

Abbildung 5: Diese Maschinengewehr-Einheit hat ein begrenztes Schussfeld. Sie kann nur auf Einheiten vor ihr feuern. Die Einheit muss auf eine einzelne Seite des Hexes ausgerichtet sein. Das Schussfeld der Einheit (die farbigen Hexe in der Abbildung) fängt an der Vorderseite der entsprechenden Hexseite an.

Anmerkung: Wenn eine Einheit nicht die Schussfeldeigenschaft hat, hat diese Einheit kein begrenztes Schussfeld und kann auf den Feind in allen Richtungen feuern.
Rücken und Flanken

Die Hexseite gegenüber derjenigen, auf welche die Einheit ausgerichtet ist, ist der Rücken der Einheit. Die anderen Seiten sind die Flanken der Einheit. Wenn ein Sturmangriff auf eine Einheit aus dem Rücken oder über die Flanken erfolgt, muss die Einheit einen Tapferkeitstest vor dem Nahkampf bestehen. Anderenfalls wird sie unterdrückt. Zusätzlich erhält die Einheit, wenn der Sturmangriff auf sie über die Flanken oder aus dem Rücken erfolgt, keinen Verteidigungsbonus für Schützengräben. Eine Einheit, die kein Schussfeld hat, ist auf alle Hexseiten ausgerichtet. Eine solche Einheit hat weder Flanken noch Rücken und alle Sturmangriffe erfolgen gegen die Vorderseite der Einheit. Falls eine Einheit mit einem Schussfeld zusammen mit einer Einheit ohne Schussfeld im gleichen Hex steht, wird davon ausgegangen, dass die zweite Einheit die Flanke und den Rücken der ersten deckt. Keine der beiden Einheiten muss in diesem Fall einen Tapferkeitstest vor einem Sturmangriff durchführen und der Nahkampf folgt den normalen Regeln.

Feuer auf eine Einheitengruppe
Es ist möglich, mehr als eine feindliche Einheit zu treffen, wenn drei oder mehr Einheiten in demselben Hex sind, da in einem solchen Fall eine hohe Dichte an Zielen vorliegt. Jedoch ist dies nur möglich, wenn alle Zieleinheiten zum selben Typ gehören (z.B. Infanterieeinheiten). Wenn man auf eine Einheitengruppe feuert, befolgt man die folgenden Schritte:

1. Man wählt eine der Einheiten als Hauptziel aus.

2. Man führt einen Feuertest gegen dieses Ziel durch.

3. Sobald man Schritt 6 des Feuertests erreicht hat, nimmt man die Hälfte der Würfel (aufgerundet) und legt sie beiseite. Diese Würfel sind die Feuerstärke für einen zusätzlichen Angriff auf eine weitere Zieleinheit (desselben Typs wie das Hauptziel in diesem Hex).

4. Man führt dann einen Feuertest gegen diese Einheit durch (wobei man die beiseite gelegten Würfel verwendet).

5. Sobald man Schritt 6. dieses Feuertests erreicht hat, nimmt man wieder die Hälfte der Würfel und legt sie beiseite. Diese Würfel werden für einen zusätzlichen Angriff auf die nächste Zieleinheit verwendet.

6. Man fährt so fort, bis entweder auf alle Einheiten dieses Typs in diesem Hex geschossen wurde, oder man nur noch einen Würfel für einen Angriff würfelt. Sobald letzteres eintritt ist dies der letzte zusätzliche Angriff (unabhängig davon, welches Ergebnis man mit diesen Würfelwurf erzielt hat - Treffer oder kein Treffer). Anschließend kann man keine weiteren Einheiten in diesem Hex angreifen.

Beispiel: Ein sowjetisches Maschinengewehr feuert mit Feuerstärke 10 auf ein Hex, in dem 4 deutsche Infanterie-Einheiten stehen. Der sowjetische Spieler führt den Angriff auf die erste Einheit durch und würfelt sechs Treffer. Er legt damit vier Würfel beiseite. Nachdem dieser Angriff gegen das Hauptziel beendet wurde, nimmt der sowjetische Spieler die Hälfte der beiseite gelegten Würfel (zwei Würfel) und würfelt erneut für einen Angriff gegen eine weitere deutsche Einheit. Dieses Mal erzielt er keinen Treffer und legt beide Würfel beiseite. Nun führt er einen 3. Angriff gegen eine weitere deutsche Einheit durch, aber diesmal verwendet er nur die Hälfte der beiseite gelegten Würfel (1 Würfel). Unabhängig davon, ob er nun trifft oder nicht in diesem dritten Angriff, wird er keinen weiteren zusätzlichen Angriff gegen die letzte deutsche Einheit  durchführen können.

Nahkampf
Nahkampf ist der Kampf zwischen feindlichen Einheiten, die in demselben Hex stehen. Eine Einheit kann nur dann ein Hex betreten, in dem eine feindliche Einheit steht, und so den Nahkampf beginnen, wenn sie zuvor den Befehl Sturmangriff erhalten hat. Die verteidigende Einheit braucht diesen Befehl nicht erhalten zu haben, um im Nahkampf zu kämpfen.

Wichtig: Einheiten, die keine Munition haben, können nicht im Nahkampf kämpfen.

Eine Einheit, die sich gegen einen Sturmangriff verteidigt, wählt aus, welche der angreifenden Einheiten sie im Nahkampf angreift.

Im Nahkampf muss man die folgenden drei Schritte absolvieren:

1 - Jede Einheit, die in den Nahkampf verwickelt ist, muss einen Munitionspunkt ausgeben.

2 - Jede Einheit im Nahkampf führt einen Feuertest gegen die feindliche Einheit durch.

3 - Falls Einheiten beider Seiten am Ende einer Runde im selben Hex stehen, sind sie im Nahkampf „gebunden“. In der nächsten Runde können diesen Einheiten keine anderen Befehle erteilt werden als der Befehl Sturmangriff (sowie der Befehl Bewegen, wenn sie sich zurückziehen sollen). Einheiten, die im Nahkampf gebunden sind, müssen weiterhin in Schritt 6 Nahkampf in den weiteren Runden kämpfen.

Man markiert die Einheitenkarten aller Einheiten, die im Nahkampf gebunden sind, und gibt dabei auch die Identifikationsnummer der feindlichen Einheit an, mit der sie sich im Nahkampf befinden.

Einheiten im Nahkampf

Einheiten im Nahkampf können nicht das Ziel von Feuerangriffen sein, auch nicht von Einheiten mit dem Befehl Hinterhalt oder Verteidigen. Einheiten im Nahkampf können jedoch das Ziel eines Sturmangriffs sein. Infanterieeinheiten können nur dann gepanzerte Einheiten (leichte, mittlere oder schwere Panzer) im Nahkampf angreifen, wenn das Hex offenes Waldgelände, ein Dorf oder eine Stadt enthält.

Falls eine leichte, mittlere oder schwere Panzereinheit, die die Fähigkeit Panzerpanik hat, eine Infanterieeinheit im Nahkampf angreift, muss der Infanterieeinheit vor dem Nahkampf ein Tapferkeitstest gelingen. Andernfalls wird die Infanterieeinheit unterdrückt.

Artillerieeinheiten würfeln im Nahkampf mit nur einem Würfel für jedes nicht abgestrichene Einheitensymbol auf der Einheitenkarte (sogar dann, wenn die Artillerieeinheit nicht dieses Symbol zeigt XXX).

Rückzug aus dem Nahkampf

Einheiten im Nahkampf können sich aus dem Kampf zurückziehen. Man muss dieser Einheit den Befehl Bewegen erteilen.

Einheiten können sich nur in ein angrenzendes Hex zurückziehen. Sobald eine Einheit sich zurückzieht, führt die feindliche Einheit ihren Nahkampf-Feuertest wie gewohnt durch. Die sich zurückziehende Einheit führt ihren Nahkampf-Feuertest in dieser Runde nicht durch.
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Wenn eine sich zurückziehende Einheit Verluste hinnimmt, muss sie einen Tapferkeitstest durchführen. Falls dieser Test nicht erfolgreich ist, zieht sich die Einheit in das angrenzende Hex zurück, aber sie ist nun unterdrückt (man markiert dies in der Unterdrückt-Box auf der Einheitenkarte).

Gegenangriff

Es ist möglich, dass 2 feindliche Einheiten beide den Befehl erhalten haben, auf die jeweils andere Einheit einen Sturmangriff durchzuführen. Beide Einheiten führen die dazugehörige Bewegung wie gewohnt durch, bis sie in benachbarten Hexen stehen. Dann würfelt jede Einheit mit einem Würfel. Die Einheit mit dem höheren Ergebnis bewegt sich in das Hex der feindlichen Einheit und der Nahkampf wird durchgeführt (bei gleichem Ergebnis wird erneut gewürfelt). 

Tapferkeitstest

Soldaten sind keine Maschinen. Da sie menschliche Wesen sind, wirken sich Furcht, Panik und der starke Überlebenswille auch auf dem Schlachtfeld auf sie aus. Diese Instinkte werden in dem Spiel durch den Tapferkeitstest wiedergegeben. So gibt es eine Reihe von Fällen, in denen eine Einheit einen Tapferkeitstest durchführen muss:

1 - wenn die Einheit das Ziel von Unterdrückungsfeuer ist.

2 - wenn die Einheit Verluste erleidet.

3 - wenn eine gepanzerte Einheit eine Einheit mit einem Sturmangriff angreift und dabei Panzer-Panik auslöst.

4 - wenn die Einheit von Flugzeugen bombardiert wird.

5 - wenn auf die Einheit ein Sturmangriff in ihrem Rücken oder in ihrer Flanke erfolgt.

Um einen Tapferkeitstest durchzuführen, würfelt der Spieler mit zwei Würfeln. Falls das Gesamtergebnis der Würfel kleiner oder gleich dem aktuellen Tapferkeitswert der Einheit ist, hat die Einheit den Test bestanden. Anderenfalls schlägt der Test für diese Einheit fehl.

Beispiel: Das deutsche Sd Kfz 251/1 Kettenfahrzeug hat durch feindliches Feuer einen Verlust erlitten. Daher muss es einen Tapferkeitstest durchführen. Der deutsche Spieler würfelt mit zwei Würfeln und addiert die Ergebnisse. Der aktuelle Tapferkeitswert der Einheit ist 7. Wenn das Ergebnis 7 oder weniger ist, hat die Einheit den Test erfolgreich abgelegt. Wenn das Ergebnis 8 oder höher ist, hat die Einheit den Test nicht bestanden.

Ein fehlgeschlagener Tapferkeitstest

Sobald eine Einheit einen Tapferkeitstest nicht besteht (egal aus welchem Grund), wird sie sofort unterdrückt.

1 - Sobald eine Einheit einen Tapferkeitstest nicht besteht, wird dies sofort in der Unterdrückt-Box eingetragen.

2 - Wenn eine unterdrückte Einheit in einen Nahkampf verwickelt ist, wird der Genauigkeitswert, der in der Unterdrückt-Box angegeben ist, an Stelle des Wertes im Reichweitendiagramm verwendet.

Man führt diese Schritte durch, sobald eine Einheit einen Tapferkeitstest nicht besteht:

1. Man kennzeichnet dies in der Unterdrückt-Box auf der Einheitenkarte.

2. Alle Befehle dieser Einheit für den Rest der Runde werden sofort aufgehoben (man entfernt die entsprechenden Markierungen auf den Befehlsboxen).

3. Jeglicher Bonus für den Verteidigungswert der Einheit (sei es, dass er von Befehlen, vom Gelände, von Befestigungen oder ähnlichem herrührt) wird aufgehoben.

Solange die Einheit unterdrückt ist, kann sie keine normalen Angriffe durchführen. Sie kann sich immer noch im Nahkampf selbst verteidigen, wenn eine feindliche Einheit einen Sturmangriff auf sie durchführt. Jedoch wird in diesem Fall die Genauigkeit für den Feuertest auf den Wert in der Unterdrückt-Box auf der Einheitenkarte reduziert.

Am Beginn der nächsten Runde (vor der Planungsphase):

1. Man markiert die Fahne in der Tapferkeitsbox auf der Einheitenkarte.

2. Der Einheit können keine Befehle in dieser Runde erteilt werden.

Am Ende der Ausführungsphase (Schritt 12) müssen alle Einheiten, die eine Markierung an der Fahne in der Tapferkeitsbox haben, einen Tapferkeitstest durchführen. Wenn die Einheit ihn besteht, ist sie nicht länger unterdrückt: In diesem Fall entfernt man die Markierung in der Tapferkeitsbox und in der Unterdrückt-Box. Falls die Einheit den Test nicht besteht, bleibt sie für eine weitere Runde unterdrückt.

Verborgene Einheiten
Jede Einheit, deren Hinterhaltbox gekennzeichnet ist, gilt als verbogen. Verborgene Einheiten können nicht das Ziel von folgenden Befehlen werden: Feuer eröffnen, Unterdrückungsfeuer, oder Sturmangriff.

Einheiten, die auf ein solches Hex feuern können (wie etwa Artillerie) können in ein Hex feuern, in dem eine verborgene Einheit steht. In diesem Fall führen sie den Feuertest gegen die verborgene Einheit wie gewohnt durch.

Eine feindliche Einheit kann eine verborgene Einheit aufdecken, wenn sie sich in einem benachbarten Hex befindet. Manche Einheiten haben den besonderen Befehl Erkunden auf ihrer Einheitenkarte. Diese Einheiten können verborgene Einheiten aus größerer Entfernung aufdecken. Falls eine Einheit aufgedeckt wurde, gilt sie nicht länger als verborgen: Man setzt das Modell der Einheit zurück auf das Spielbrett und entfernt die Kennzeichnung von der Hinterhalt-Box auf der Einheitenkarte.

Falls eine feindliche Einheit Befehle hat, sich in oder durch ein Hex zu bewegen, in dem eine verborgene Einheit steht, muss die Einheit ihre Bewegungen in einem zur verborgenen Einheit angrenzenden Hex beenden und die verborgene Einheit wird automatisch aufgedeckt.

Feuer durch verborgene Einheiten

In Schritt acht der Ausführungsphase (Hinterhalt) kann eine verborgene Einheit auf eine feindliche Einheit, die sich innerhalb ihres Schussfeldes bewegt feuern (dies ist vergleichbar mit dem Feuer durch Einheiten, die den Befehl Verteidigen erhalten haben). Wenn sich mehrere feindliche Einheiten durch das Schussfeld bewegen, muss man auswählen, auf welche einzelne feindliche Einheit man feuern möchte.

Die Einheit im Hinterhalt muss für den Angriff einen Munitionspunkt ausgeben. Die Einheit im Hinterhalt führt wie gewohnt einen Feuertest durch, wenn sie angreift, wobei sie einen Bonus von plus 1 auf die Feuerstärke erhält. Wenn die Zieleinheit getroffen wurde (sogar dann, wenn sie keine Verluste erleidet), muss sie einen Tapferkeitstest durchführen. Wenn dieser gelingt, kann sie ihre Bewegungen fortsetzen. Falls der Test nicht gelingt, ist die Einheit fortan unterdrückt und kann sich in dieser Runde nicht weiter bewegen.

Sobald eine verborgene Einheit feuert, wird sie automatisch aufgedeckt: Man setzt das Modell der Einheit zurück auf das Spielbrett und entfernt die Kennzeichnung von der Hinterhalt-Box auf der Einheitenkarte.

Zeit-Box
Einige Befehle werden sofort durchgeführt, wie etwa Feuern. Jedoch verlangen andere Befehle ein Vielfaches an Zeit, um durchgeführt zu werden. Diese längeren Befehle haben mehrere Zeit-Boxen in der entsprechenden Befehlsbox.

Ein Befehl, der zusätzliche Zeit-Boxen hat, wird nicht sofort vollständig durchgeführt, wenn er in der Ausführungsphase abgewickelt wird. Stattdessen wird in Schritt 12 eine der Zeit-Boxen, die für diesen Befehl vorgesehen sind, abgestrichen. Sobald die letzte Zeit-Box abgestrichen wird, hat die Einheit den Befehl vollständig ausgeführt. Wenn einer Einheit ein Befehl mit Zeit-Boxen erteilt wurde, kann man ihre Aktion während einer späteren Runde unterbrechen, indem man alle Markierungen von der entsprechenden Befehlsbox entfernt (inklusive aller Zeit-Boxen) und ihr einen neuen Befehl erteilt. Jedoch geht dabei aller Fortschritt, den die Einheit beim Erfüllen dieses Befehls gemacht hat, verloren. Wenn man später versucht, denselben Befehl wieder zu erteilen, muss die Einheit von neuem beginnen (wobei alle Zeit-Boxen unmarkiert sind).

Befehle

Während der Planungsphase erteilt man jeder seiner Einheiten Befehle. Diese Befehle bestimmen, wie sich die Einheit während der Ausführungsphase verhalten wird. Jede Einheit kann genau einen Befehl pro Runde erhalten.

Verteidigen

Dieser Befehl weist eine Einheit an, ein bestimmtes Gebiet auf dem Schlachtfeld zu verteidigen. Sobald eine feindliche Einheit sich in dieses Gebiet bewegt, greift die verteidigende Einheit an. Die verteidigende Einheit kann nur einmal während der Ausführungsphase feuern.

Eine Einheit mit dem Befehl verteidigen muss einen Munitionspunkt ausgeben.

1 - Man kennzeichnet die Befehlsbox, um anzuzeigen, dass dieser Einheit der Befehl Verteidigen erteilt wurde.

2 - Eine Einheit mit dem Befehl Verteidigen erhöht den Verteidigungswert um die angegebene Zahl.
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3 - Eine Einheit mit dem Befehl Verteidigen erhält ein Schussfeld (falls sie nicht bereits ein solches hat).
4 - Man trägt hier die Zahl des Hexes ein, auf das die Einheit ausgerichtet ist (dies bestimmt, wo das Schussfeld der Einheit sein wird).
5 - Hier trägt man die maximale Reichweite ein, auf die die Einheit feuern soll (bis zur Maximalreichweite der Einheit) - die Einheit wird nur dann eingreifen, wenn sich eine feindliche Einheit innerhalb dieser Entfernung nähert.

Während Schritt 10 der Ausführungsphase (Bewegen) kann die verteidigende Einheit eine feindliche Einheit, die sich innerhalb des Schussfeldes bewegt, angreifen, wobei dies innerhalb der Maximalreichweite, die in dem Befehl gewählt wurde, erfolgen muss. Die verteidigende Einheit führt wie gewohnt einen Feuertest durch. Falls es mehrere Einheiten gibt, denen Befehle erteilt wurden, sich innerhalb des Schussfeldes zu bewegen, muss der Verteidiger auswählen, auf welche dieser Einheiten er als einzige feuert.

Wenn die Einheit getroffen wird (sogar dann, wenn sie keine Verluste hinnimmt), muss sie einen Tapferkeitstest durchführen. Wenn dieser Test erfolgreich ist, kann die Einheit ihre Bewegung fortsetzen. Wenn sie den Test nicht besteht, ist die Einheit fortan unterdrückt und kann sich in dieser Runde nicht weiter bewegen.

Abbildung 6: Diese sowjetische Infanterieeinheit hat den Befehl erhalten, diesen Abschnitt des Schlachtfeldes zu verteidigen. Sie hat ein begrenztes Schussfeld (die farbig markierten Hexe auf der Karte). Sobald der deutsche Lkw sich in Schritt 10 der Ausführungsphase in das Schussfeld bewegt, eröffnet die sowjetische Einheit automatisch das Feuer.

Unterdrückungsfeuer 
Dieser Befehl weist eine Einheit an, eine feindliche Einheit mit der Absicht anzugreifen, den Feind dazu zu zwingen, in Deckung zu gehen. Wenn der Angriff erfolgreich ist, ist die feindliche Einheit zu desorganisiert, um weiterhin den ihr erteilten Befehl in dieser Runde auszuführen.

Eine Einheit mit dem Befehl Unterdrückungsfeuer muss 3 Munitionspunkte ausgeben.

1 - Man kennzeichnet die Befehlsbox, um anzuzeigen, dass dieser Einheit der Befehl Unterdrückungsfeuer erteilt wurde.

2 - Hier trägt man die Identifikationsnummer auf der Fahne der feindlichen Einheit ein, die das Ziel des Angriffs ist.

Man kann diesen Befehl nur dann einer Einheit erteilen, wenn sich eine feindliche Einheit innerhalb der Reichweite der eigenen Einheit befindet und die eigene Einheit eine Sichtlinie auf die feindliche Einheit hat.

Die feuernde Einheit erhöht ihre Feuerstärke um die Hälfte (man multipliziert die Feuerstärke mit 1,5). Dann führt man wie gewohnt einen Feuertest durch.

Nach dem Feuer muss die Zieleinheit einen Tapferkeitstest sogar dann durchführen, wenn sie keine Verluste hingenommen hat. Wenn der Test erfolgreich war, treten keine weiteren Effekte ein, aber wenn der Test nicht erfolgreich war, kann die Einheit keine weiteren Befehle für den Rest der Runde durchführen (einschließlich des Befehls Feuer eröffnen).

Anmerkung: Verluste haben keine Auswirkung, bis nicht alle Spieler ihre Befehle Unterdrückungsfeuer ausgeführt haben. Dies bedeutet, dass es möglich ist, dass 2 Einheiten sich gleichzeitig mit den Befehlen Unterdrückungsfeuer angreifen.

Abbildung 7: Diese deutsche Granatwerfereinheit hat den Befehl erhalten, Unterdrückungsfeuer auf die sowjetische Infanterieeinheit auf der anderen Seite des Feldes zu eröffnen. Die normale Feuerstärke der Granatwerfereinheit gegen Infanterie beträgt acht, so dass der deutsche Spieler nun mit 12 Würfeln würfelt:

8 x 1,5 = 12

Nachdem der Angriff durchgeführt wurde, muss die sowjetische Einheit einen Tapferkeitstest durchführen (sogar dann, wenn sie keine Verluste hingenommen hat) oder sie verliert den Befehl für diese Runde.

Feuer eröffnen
Dieser Befehl weist eine Einheit an, das Feuer auf eine feindliche Einheit zu eröffnen.

Eine Einheit mit dem Befehl Feuer eröffnen muss einen Munitionspunkt ausgeben.

1 - Man kennzeichnet die Befehlsbox hier, um anzuzeigen, dass der Einheit der Befehl erteilt wurde, den Feind anzugreifen.

2 - Hier trägt man die Identifikationsnummer auf der Fahne der feindlichen Einheit ein, die das Ziel des Angriffs ist.

Man kann diesen Befehl nur dann einer Einheit erteilen, wenn sich eine feindliche Einheit innerhalb der Reichweite der eigenen Einheit befindet und die eigene Einheit eine Sichtlinie auf die feindliche Einheit hat.

Die angreifende Einheit führt einen Feuertest gegen die Zieleinheit durch.

Anmerkung: Verluste haben keine Auswirkung, solange nicht alle Spieler ihre Befehle Feuer eröffnen ausgeführt haben. Dies bedeutet, dass es möglich ist, dass 2 Einheiten sich gleichzeitig mit den Befehlen Feuer eröffnen angreifen.

Abbildung 8: Eine sowjetische Infanterieeinheit hat den Befehl erhalten, das Feuer auf eine deutsche Sturmpioniereinheit zu eröffnen. Da das Ziel Infanterie ist, würfelt der sowjetische Spieler für diesen Angriff mit 10 Würfeln. Falls den Sturmpionieren ebenfalls der Befehl erteilt wurde, das Feuer zu eröffnen, führen sie ihren Angriff zeitgleich mit dem sowjetischen Angriff durch.
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Rauchgranaten

Manche Einheiten (normalerweise Artillerieeinheiten) können Rauchgranaten verfeuern. Dies ist eine besondere Art des Angriffs. Rauchgranaten werden in demselben Schritt der Ausführungsphase verfeuert, in dem auch die Befehle Feuer eröffnen ausgeführt werden.

Eine Einheit mit dem Befehl Rauchgranaten muss einen Rauchgranaten-Munitionspunkt abstreichen.

1 - Man kennzeichnet die Befehlsbox, um anzugeben, dass der Einheit der Befehl erteilt wurde, Rauchgranaten zu verfeuern.

2 - Hier trägt man die Zahl des Hexes ein, das mit den Rauchgranaten beschossen werden soll.

Um mit Rauchgranaten einen Rauchvorhang zu legen, muss man einen Beobachter haben. Jede freundliche Einheit, die eine Sichtlinie zu dem Zielhex hat, kann der Beobachter sein.

Eine Einheit mit dem Befehl Rauchgranaten führt keinen Feuertest durch. Stattdessen wird ein Rauch-Marker auf das Zielhex und ein angrenzendes Hex gelegt, das sich der Spieler, dessen Einheit feuert, aussuchen kann.

Eine Einheit, die in einem Hex mit einem Rauch-Marker steht, kann keinerlei Befehle im Rest der Runde ausführen. Dieser Einheit kann ebenfalls in der nächsten Runde kein Befehl erteilt werden.

Einheiten können sich nicht durch ein Hex mit einem Rauch-Marker bewegen. Jede Einheit, der der Befehl erteilt wurde, solch ein Hex zu betreten, bewegt sich nicht.

Ein Rauch-Marker blockiert die Sichtlinie für alle Einheiten.

Der Rauch-Marker wird am Ende der darauffolgenden Runde vom Spielbrett genommen (Schritt 12).

Sturmangriff

Nur Einheiten, denen der Befehl Sturmangriff erteilt wurde, können ein Hex betreten, in dem eine feindliche Einheit steht. Man verwendet diesen Befehl, wenn man möchte, dass eigene Einheiten Nahkampf mit feindlichen Einheiten anfangen.

1 - Man kennzeichnet die Befehlsbox, um anzugeben, dass der Einheit der Befehl Sturmangriff erteilt wurde.

2 - Hier trägt man die Identifikationsnummer auf der Fahne der feindlichen Einheit ein, die das Ziel dieses Angriffs ist.

3 - Entfernung für den Sturmangriff: Dies ist die maximale Anzahl an Hexen, die eine Einheit  vor einem Sturmangriff zurücklegen kann.

4 - Route des Sturmangriffes: Hier trägt man die Hexe ein, durch die sich die Einheit bewegen wird, um das Hex der feindlichen Einheit zu erreichen. Das Hex, in dem der Sturmangriff stattfindet, wird dabei als letztes aufgeschrieben.

Im Abschnitt Nahkampf wird erklärt, wie ein Sturmangriff abgewickelt wird.

Wenn man einer Einheit den Befehl zum Sturmangriff erteilt, muss man den genauen Weg, den die Einheit nehmen wird, aufschreiben:

Hinterhalt

Der Befehl Hinterhalt ermöglicht es, Einheiten zu befehlen, dass sie sich verbergen sollen, damit der Feind ihre genaue Aufstellung nicht kennt.

1 - Man kennzeichnet die Befehlsbox, um anzuzeigen, dass der Einheit der Befehl Hinterhalt erteilt wurde.

2 - Eine Einheit mit dem Befehl Hinterhalt erhöht ihren Verteidigungswert um die angegebene Zahl.

3 - Eine Einheit mit dem Befehl Hinterhalt erhält ein Schussfeld (auch dann, wenn Sie bisher keines hatte).

4 - Hier trägt man die Zahl des Hexes ein, auf das die Einheit ausgerichtet ist (dies bestimmt, wo das Schussfeld der Einheit liegt).

5 - Hier trägt man die maximale Entfernung ein, auf die die Einheit auf feindliche Einheiten schießen soll (bis zur Maximalreichweite der Einheit). Die Einheit wird nur dann einen Feind angreifen, wenn er sich innerhalb dieser Entfernung nähert.

Hier trägt man die Zahl des Hexes ein, in dem die Einheit steht.

Wenn einer Einheit der Befehl Hinterhalt erteilt wird, muss man dies in der Hinterhalt-Box auf der Einheitenkarte eintragen. Man nimmt das Modell der Einheit vom Spielbrett und setzt es auf die Einheitenkarte. Die Einheit befindet sich immer noch im Spiel, aber sie ist nun vor Blicken verborgen. Die Einheit kann verborgen bleiben (und behält dabei den Status Hinterhalt), so lange wie man es wünscht, indem man ihr jede Runde den Befehl Hinterhalt erteilt.

Gepanzerte Fahrzeuge, leichte Panzer, mittlere Panzer und schwere Panzer brauchen zwei Runden, um den Befehl Hinterhalt durchzuführen. Die Einheit erhält den Status Hinterhalt erst nach der zweiten Runde während Schritt 9 der Ausführungsphase (besondere Befehle).

Wenn man einer verborgenen Einheit irgendeinen anderen Befehl erteilt (einschließlich des Befehls Bewegen), ist die Einheit nicht länger verborgen. Man entfernt dann die Markierung von der Statusbox Hinterhalt.

Besondere Befehle
Es ist normalerweise nur möglich, bestimmten Einheiten besondere Befehle zu erteilen. Man kann nur dann einer Einheit einen besonderen Befehl erteilen, wenn dieser Befehl auf der Einheitenkarte aufgedruckt ist.

Aufstellen
Manche Einheiten, vor allem Artillerie, brauchen Zeit vor einem Angriff auf den Feind eine gewisse, um ihre Waffen vorzubereiten. Diese Einheiten müssen den Befehl Aufstellen durchführen, ehe sie ihre Waffen abfeuern können.

1 - Hier trägt man ein, dass der Einheit der Befehl Aufstellen erteilt wurde.

2 - Hier trägt man die Zahl des Hexes ein, in das sich die Einheit bewegen wird, wenn sie sich aufstellt (dies kann das Hex sein, in dem sich die Einheit momentan befindet, oder ein angrenzendes Hex).

3 - Zeit-Boxen: Am Ende jeder Runde markiert man eine dieser Boxen. Sobald alle Boxen markiert sind, hat die Einheit ihren Befehl Aufstellen vollständig ausgeführt.

Anmerkung: Falls eine Einheit den Befehl Aufstellen erhalten hat, kann man ihr keine Angriffsbefehle erteilen (Verteidigen, Unterdrückungsfeuer, Feuer eröffnen oder Hinterhalt) bis die Einheit den Befehl Aufstellen vollendet hat. Wenn man ihr später den Befehl Rückzug erteilt, kann sie nicht länger Angriffsbefehle durchführen, bis die Einheit erneut den Befehl Aufstellen vollständig durchgeführt hat.

Rückzug
Einige Einheiten (wie etwa Artillerie) können keinen schnellen Stellungswechsel vornehmen. Ehe sich eine Einheit dieses Typs bewegen kann, muss sie den Befehl Rückzug durchführen.

1 - Hier trägt man ein, dass der Einheit der Befehl Rückzug erteilt wurde.

2 - Hier trägt man die Zahl des Hexes ein, in das sich die Einheit bewegen wird, wenn sie sich zurückzieht (dies kann das Hex sein, in dem sich die Einheit momentan befindet, oder ein angrenzendes Hex).

3 - Zeit-Boxen: Am Ende jeder Runde markiert man eine dieser Boxen. Sobald alle Boxen markiert sind, hat die Einheit ihren Befehl Rückzug vollständig ausgeführt.

Anmerkung: Wenn eine Einheit den Befehl Rückzug als einen möglichen Befehl auf ihrer Einheitenkarte aufgelistet hat, kann man dieser Einheit keine Bewegungsbefehle erteilen, 
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bis sie den Befehl Rückzug vollständig ausgeführt hat.

Schussfeld ändern 
Eine Einheit, die sich nicht in einem Schützengraben befindet und ein Schussfeld hat, kann diesen Befehl verwenden, um ihre Ausrichtung zu ändern. Mit diesem Befehl kann sie fortan einen anderen Bereich des Schlachtfeldes in ihrem Schussfeld haben.

1 - Hier trägt man ein, dass der Einheit der Befehl Schussfeld ändern erteilt wurde.

2 - Hier trägt man die Zahl des Hexes ein, auf das die Einheit fortan ausgerichtet ist (dies bestimmt, wo das neue Schussfeld liegt). 

Artillerie muss nicht den Befehl Rückzug durchführen, bevor sie ihr Schussfeld ändern kann. 

Zusammenschluss
Dieser Befehl weist Einheiten in demselben Hex an, sich zusammenzuschließen. Dieser Befehl wird dafür verwendet, eine beschädigte Einheit zu verstärken.

1 - Hier trägt man auf den Einheitenkarten beider Einheiten ein, dass den Einheiten der Befehl Zusammenschluss erteilt wurde. Man kann den Befehl Zusammenschluss nur an Einheiten erteilen, die sich in demselben Hex befinden. Nur Einheiten desselben Typs (d.h. Infanterie usw.) können zusammengeschlossen werden. Wenn man die momentane Größe beider Einheiten addiert, darf die zusammengenommene Größe nicht höher sein als die anfängliche Größe einer Einheit dieses Typs.

Man nimmt das Modell einer der beiden sich zusammenschließenden Einheiten vom Spielbrett und entfernt die Einheitenkarte aus dem Spiel. Dann addiert man die momentane Größe der entfernten Einheit zu der momentanen Größe der Einheit, die auf dem Spielbrett verbleibt (man entfernt dafür die richtige Anzahl an Verlusten auf der Einheitenkarte). Ebenfalls berechnet man nun die Tapferkeit der Einheit entsprechend ihrer neuen Größe.

Abbildung 9: Zwei beschädigte sowjetische Infanterieeinheiten stehen in einem Dorf-Hex und erhalten den Befehl Zusammenschluss. Einheit 2 hat eine momentane Größe von 3 und Einheit 4 hat eine momentane Größe von 2. Da ihre zusammengenommene Größe nicht höher als die anfängliche Größe der Einheit 2 (5) ist, können sich die Einheiten zusammenschließen. Einheit 4 wird aus dem Spiel entfernt und ihre Größe wird zu der Größe von Einheit 2 addiert (die beiden Verluste, die auf der Karte von Einheit 2 eingetragen waren, werden nun entfernt). Da Einheit 2 nun auf voller Stärke ist, wird ihre Tapferkeit ebenfalls auf den Anfangswert (8) zurückgesetzt.

Minen legen

Landminen werden verwendet, um den Gegner daran zu hindern, sich durch manche Teile des Schlachtfelds zu bewegen. Pioniereinheiten können Landminen in dem Hex, in dem sie sich gerade befinden, legen.

1 - Hier trägt man ein, dass der Einheit der Befehl Minen legen erteilt wurde.

2 - Zeit-Boxen: Am Ende jeder Runde markiert man eine dieser Boxen. Sobald alle Boxen markiert sind, ist das Minenfeld vollständig.

Nur Pioniereinheiten könnten Landminen verlegen. Die Minen müssen in dem Hex platziert werden, in dem sich die Pioniereinheit momentan befindet. Das Legen von Minen nimmt Zeit in Anspruch. Die Befehlsbox weist eine Anzahl von Zeit-Boxen auf. In jeder Runde wird eine dieser Boxen markiert. Sobald die letzte Box markiert wurde, muss man eine Minenfeldkarte ausfüllen:

1 - Kosten an Stärkepunkten: Wenn man möchte, dass die eigenen Pioniere Minen haben, muss man diese Anzahl an Stärkepunkten zu Beginn des Szenarios ausgeben.

2 - vorgetäuschtes Minenfeld: Man kennzeichnet diese Box, wenn ein vorgetäuschtes Minenfeld gelegt wird (d.h. die Pioniere täuschen vor, dass sie ein Minenfeld legen, um den Gegner zu irritieren).
3 - Antipanzerminen: Diese Box wird markiert, wenn Antipanzerminen gelegt werden.

4 - Antipersonenminen: Diese Box wird markiert, wenn Antipersonenminen gelegt werden.

5 - Ort des Minenfeldes: Hier trägt man die Zahl des Hexes ein, in dem die Minen gelegt werden.

Wenn man ein Minenfeld legt, muss man entscheiden, ob die Minen dafür gedacht sind, Fahrzeuge oder Personen zu beschädigen, oder ob man wünscht, den Gegner mit einem Bluff zu täuschen, indem man vortäuscht, ein Minenfeld zu legen.

Jede Pioniereinheit hat nur genug Minen, um ein einziges Hex während des gesamten Spiels zu verminen. Jedoch können alle Pioniereinheiten in beliebig vielen Hexen vortäuschen, Minenfelder zu legen. Immer wenn vorgetäuscht wird, ein Minenfeld zu legen, wird dies in der Box Vorgetäuschtes Minenfeld auf der entsprechenden Minenfeldkarte gekennzeichnet. 

Explodierende Minen
Sobald irgendeine andere Einheit als eine Pioniereinheit sich in ein Hex hineinbewegt oder durch ein Hex zieht, in dem Minen gelegt wurden, muss die entsprechende Einheit ihre Bewegung sofort beenden (jegliche weitere Bewegung geht für diese Runde verloren). Dann wird die Minenfeldkarte für dieses Hex aufgedeckt. Nun geht man davon aus, dass die Minen explodieren und Schaden bei der sich bewegenden Einheit verursachen. Nachdem „Angriff“ der Minen bleibt das Minenfeld im Spiel und kann weiterhin andere Einheiten beschädigen, die das Hex betreten.

Sobald eine Pioniereinheit sich in ein Hex mit einem Minenfeld bewegt, muss sie ebenfalls ihre Bewegung beenden. Die Minenfeldkarte wird aufgedeckt, aber in diesem Fall explodieren die Minen nicht.

Handelt es sich um ein vorgetäuschtes Minenfeld, gibt es keine weiteren Auswirkungen und die Minenfeldkarte wird beiseite gelegt. Wenn es kein vorgetäuschtes Minenfeld ist, führt das Minenfeld beim Explodieren einen normalen Feuertest gegen die Einheit durch. Die Minenfeldkarte gibt die Feuerstärke und die Genauigkeitswerte für den Feuertest des Minenfeldes an:
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1 - Zieltyp: Man stellt den Typ der Einheit fest, die sich in das Minenfeld bewegt hat, um so die Werte für die Feuerstärke des Minenfeldes festzulegen.

2 - Feuerstärke: Die Anzahl der Würfel, die bei dem Feuertest gewürfelt werden.
3 - Genauigkeit: Man muss diesen Wert oder weniger würfeln, um einen Treffer beim Feuertest zu erzielen.

4 - Minentyp: Der Typ der Mine (Antipanzer- oder Antipersonenmine) bestimmt, welche Spalte man auf der Tabelle verwendet. Einige Einheitentypen werden von bestimmten Minenfeldern nicht betroffen; z.B. haben Antipersonenminen keine Auswirkung auf Panzer. Wenn eine Einheit ihre Bewegung in einem verminten Hex beginnt, kann sie sich nur ein Hex weit in dieser Runde bewegen (unabhängig von den Befehlen, die sie erhalten hat) und außerdem explodieren die Minen erneut, bevor die Einheit das Hex verlässt. 

Anmerkung: Minen ist es egal, wen sie treffen. Jede Einheit, die ein Minenfeld betritt, egal ob Freund oder Feind, wird von den Minen getroffen.

Minen entdecken
Eine Pioniereinheit kann ein feindliches Minenfeld entdecken. Wenn eine Pioniereinheit den Befehl hat, sich in ein Hex zu bewegen, in dem ein Minenfeld liegt, muss der Besitzer des Minenfeldes seinen Gegner darüber informieren. Die Pioniereinheit beendet ihre Bewegung (jegliche weitere Bewegung geht verloren) und die Minenfeldkarte wird aufgedeckt (und beiseite gelegt, wenn es sich um ein vorgetäuschtes Minenfeld handelt). Die Minen explodieren nicht. In der nächsten Runde kann der Pioniereinheit der Befehl erteilt werden, die Minen zu räumen. Wenn einer Pioniereinheit, die sich in einem Minenfeld befindet, irgendeine andere Art Befehl erteilt wird, explodieren die Minen und greifen die Pioniere wie gewohnt an.

Minen räumen
Einer Pioniereinheit kann der Befehl erteilt werden, Minen zu räumen und so ein Gebiet für andere Einheiten sicher zu machen.

1 - Hier trägt man ein, dass der Einheit der Befehl Minen räumen erteilt wurde.

2 - Zeit-Boxen: Am Ende jeder Runde markiert man eine dieser Boxen. Sobald alle Boxen markiert sind, ist das Minenfeld geräumt worden und die Minenfeldkarte wird entfernt. 

Dieser Befehl kann nur einer Pioniereinheit erteilt werden, die sich in demselben Hex befindet wie das Minenfeld. Minen zu räumen braucht Zeit. Die Befehlsbox enthält eine Anzahl an Zeit-Boxen. Jede Runde wird eine dieser Boxen gekennzeichnet. Sobald die letzte Box gekennzeichnet wurde, wird das Minenfeld vom Spielbrett genommen und die Minenfeldkarte beiseite gelegt.

Wenn einer Pioniereinheit ein anderer Befehl erteilt wird, ehe die letzte Box gekennzeichnet wurde, explodieren die Minen und greifen die Pioniereinheit an.

Sprengsätze anbringen
Pioniereinheiten können Sprengsätze anbringen, um Bunker und Brücken auf dem Spielbrett zu zerstören.

1 - Hier trägt man ein, dass der Einheit der Befehl Sprengsätze anbringen erteilt wurde.

2 - Zeit-Boxen: Am Ende jeder Runde markiert man eine dieser Boxen. Sobald alle Boxen markiert sind, explodieren die Sprengsätze.

Nur Pioniereinheiten können Sprengsätze anbringen. Die Pioniereinheit muss sich in demselben Hex befinden, in dem der Bunker oder die Brücke steht, die man zerstören möchte.

Die folgenden Arten an Bauwerken können auf diese Weise zerstört werden:

Brücken

Pontonbrücken

Permanente Feuerstellungen (Bunker)

Es bedarf einer gewissen Zeit, um Sprengsätze anzubringen. Die Befehlsbox weist eine Reihe von Zeit-Boxen auf. In jeder Runde wird eine dieser Boxen abgestrichen. Sobald die letzte Box abgestrichen wurde, explodieren die Sprengsätze. Sobald die Sprengsätze explodieren, wird die Brücke oder der Bunker automatisch zerstört. Einheiten innerhalb des entsprechenden Gebäudes werden ebenfalls zerstört. Man entfernt das Gebäude und alle Einheiten, die sich innerhalb des Gebäudes befanden, vom Spielbrett.

Jede Pioniereinheit führt nur genug Sprengstoff mit sich, um Sprengsätze einmal während des Spiels anzubringen.

Ziehen
Einige Einheiten, wie etwa Artillerie, können sich nicht selbstständig über das Schlachtfeld bewegen. Sie müssen von Transporteinheiten gezogen werden.

1 - Hier trägt man ein, dass der Einheit der Befehl Ziehen erteilt wurde.

2 - Hier kennzeichnet man bei der gezogenen Einheit, dass sie von einer Transporteinheit gezogen wird.

Einer Einheit, die gezogen wird, können keine weiteren Befehle erteilt werden.

Die Transporteinheit erhält die Bewegungsbefehle für beide Einheiten.

Nur eine Einheit, die sich zurückgezogen hat (der der Befehl Rückzug erteilt wurde), kann von einer anderen Einheit gezogen werden. Einheiten, die Stellung bezogen haben, können nicht gezogen werden. Beide Einheiten, sowohl die Transporteinheit als auch die gezogene Einheit, müssen sich in demselben Hex befinden, wenn der Befehl Ziehen erteilt wird. Man entfernt die gezogene Einheit vom Spielbrett und stellt sie auf die Einheitenkarte der ziehenden Einheit, um anzuzeigen, welche Einheit gezogen wird.

Sobald man möchte, dass eine Einheit nicht mehr gezogen wird, erteilt man der gezogenen Einheit den Befehl Stellung beziehen.

Wenn die ziehende Einheit Verluste hinnimmt, muss auch die gezogene Einheit entsprechend viele Verluste hinnehmen. Die gezogene Einheit nimmt auch dann Verluste hin, wenn die Einheitengröße der Transporteinheit größer ist.

Der Verteidigungswert der gezogenen Einheit hat keinerlei Auswirkung auf die Verluste.

Der Tapferkeitstest beim Hinnehmen der Verluste wird nur von der Transporteinheit durchgeführt, aber die Ergebnisse des Tests wirken sich auch auf die gezogene Einheit aus.

Beispiel: Der motorisierte Konvoi Zis-5, der aus fünf Lkws besteht, zieht einen Zug 45mm Kanonen mit Einheitengröße 2. Der Feind greift den Konvoi an und die motorisierte Einheit erleidet einen Verlust. Die Einheitengröße des Konvois wird um eins reduziert. Da der Konvoi einen Verlust hingenommen hat, nimmt auch die gezogene Einheit einen Verlust hin (obwohl sie einen Verteidigungswert von 1 hat).

Obwohl beide Einheiten Verluste hingenommen haben, führt nur die Transporteinheit einen Tapferkeitstest durch. Der Konvoi besteht den Tapferkeitstest nicht und wird unterdrückt. Die 45mm Kanone ist nun ebenfalls unterdrückt (und wird nicht mehr gezogen - das Modell der Einheit wird zurück aufs Spielbrett gestellt). Zukünftige Tapferkeitstests werden nun getrennt für jede Einheit einzeln durchgeführt.

Anmerkung: Alle Verstärkungen mit der Eigenschaft, dass sie gezogen werden müssen, können das Schlachtfeld nur im gezogenen Zustand betreten und nur zusammen mit einer Transporteinheit, die sie zieht.

Stacheldraht entfernen
Pioniereinheiten können Stacheldraht vom Schlachtfeld entfernen.

1 - Hier trägt man ein, dass der Einheit der Befehl erteilt wurde, Stacheldraht zu entfernen.

Die Einheit muss sich in demselben Hex befinden, in dem auch der Stacheldraht ist, oder sie muss in einem benachbarten Feld sein, wenn der Stacheldraht auf der Kante zwischen zwei Hexen platziert ist.

Während Schritt 8 der Ausführungsphase wird dann das Stacheldrahtmodell vom Spielbrett genommen.

Panzersperre entfernen
Pioniereinheiten können Panzersperren vom Schlachtfeld entfernen.
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1 - Hier trägt man ein, dass der Einheit der Befehl erteilt wurde, Panzersperren zu entfernen.

2 - Zeit-Boxen: Am Ende jeder Runde markiert man eine dieser Boxen. Sobald alle Boxen markiert sind, ist die Panzersperre entfernt worden. 

Die Einheit muss sich in demselben Hex befinden, in dem sich auch die Panzersperre befindet, oder sie muss in einem benachbarten Hex sein, wenn die Panzersperre auf der Kante zwischen zwei Hexen platziert ist. Es bedarf einiger Zeit, um eine Panzersperre zu entfernen. Die Befehlsbox zeigt eine Anzahl an Zeit-Boxen. Jede Runde wird eine dieser Boxen gekennzeichnet. Wenn die letzte Box abgestrichen wurde, wird die Panzersperre vom Spielbrett genommen.

Pontonbrücke schlagen
Pioniereinheiten können eine Pontonbrücke über einen Fluss auf dem Spielbrett schlagen.

1 - Hier trägt man ein, dass der Einheit der Befehl erteilt wurde, eine Pontonbrücke zu errichten.

2 - Zeit-Boxen: am Ende jeder Runde markiert man eine dieser Boxen. Sobald alle Boxen markiert sind, ist die Pontonbrücke errichtet worden. 

3 - Arbeitskraftvoraussetzung: Man muss diesen Befehl mindestens dieser Anzahl an Einheiten erteilen, um eine Pontonbrücke zu errichten.

Man kann diesen Befehl nur einer Einheit erteilen, die sich in einem Hex befindet, das an einen Fluss angrenzt. Man muss entsprechend der Arbeitskraftvoraussetzung mehreren Einheiten den Befehl zuweisen, die Brücke zu bauen. Alle diese Einheiten müssen an den Fluss und das Hex angrenzen, bei dem die Brücke gebaut wird. 

Es bedarf einiger Zeit, um eine Pontonbrücke zu errichten. Die Befehlsbox weist eine Anzahl an Zeit-Boxen auf. Jede Runde wird eine dieser Boxen gekennzeichnet. Wenn die letzte Box abgestrichen wurde, wird die Pontonbrücke an der entsprechenden Stelle auf das Spielbrett gelegt.

Nachschub erhalten

Soldaten brauchen Munition, um den Feind zu bekämpfen. Transportfahrzeuge können zusätzliche Munition transportieren, um Einheiten im Feld zu versorgen.

1 - Hier trägt man ein, dass der Einheit der Befehl erteilt wurde, Nachschub zu erhalten.

2 - Zeit-Boxen: Am Ende jeder Runde markiert man eine dieser Boxen. Sobald alle Boxen markiert sind, wurde die Einheit mit Nachschub versorgt. 

Eine Einheit kann nur dann Nachschub erhalten, wenn sie sich in demselben Hex befindet wie eine freundliche Transporteinheit. Man muss diesen Befehl beiden Einheiten erteilen, sowohl der Einheit, die den Nachschub erhält, als auch der Transporteinheit, die den Munitionsnachschub liefert.

Es bedarf einiger Zeit, um Nachschub zu erhalten. Die Befehlsbox weist eine Anzahl an Zeit-Boxen auf. Jede Runde wird eine dieser Boxen abgestrichen. Wenn die letzte Box abgestrichen wurde, erhält die Einheit ihre neue Munition. Man entfernt dann die Markierungen vom Munitionsvorrat auf der Einheitenkarte. Dann streicht man eine entsprechende Anzahl an Munitionspunkten von der Karte der Transporteinheit. Man muss nicht die gesamte Munition nehmen, die man nehmen könnte. Man kann freiwillig weniger Markierungen von den Munitionspunkten der Einheitenkarte entfernen, um so Munitionspunkte auf der Transporteinheit zu sparen, und mit diesen gesparten Punkten eine weitere Einheit später versorgen. Eine Einheit kann nicht mehr Munition erhalten, als Punkte auf ihrer Einheitenkarte angezeigt werden.

Mehrere Einheiten können gleichzeitig Nachschub von derselben Transporteinheit erhalten, wenn sie sich alle im selben Hex befinden.

Nachschub aufladen
Man kann Munition auf eine Transporteinheit aufladen, damit andere Einheiten diesen Munitionsnachschub erhalten können.

1 - Hier trägt man ein, dass der Einheit der Befehl erteilt wurde, Nachschub aufzuladen.

2 - Zeit-Boxen: Am Ende jeder Runde markiert man eine dieser Boxen. Sobald alle Boxen markiert sind, wurde der Nachschub auf die Transporteinheit geladen. 

Wenn eine Transporteinheit genügend Platz hat (d.h. einige ihrer Munitionspunkte wurden abgestrichen), kann man die Transporteinheit erneut beladen. Dafür muss sich die Transporteinheit in einem Hex am Rand des Spielbretts befinden. Das gespielte Szenario gibt an, in welchen Hexen sich die Transporteinheit dafür befinden muss. Man nimmt das Modell der Transporteinheit vom Spielbrett und platziert es auf der entsprechenden Einheitenkarte.

Es bedarf einiger Zeit, um Nachschub auf eine Transporteinheit zu laden. Die Befehlsbox weist eine Anzahl an Zeit-Boxen auf. Jede Runde wird eine dieser Boxen abgestrichen. Wenn die letzte Box abgestrichen wurde, erhält die Einheit ihre neue Munition. Man entfernt dann die Markierungen vom Munitionsvorrat auf der Einheitenkarte. Dann stellt man die Einheit auf irgendein vollständiges Hex am Rand des Spielbretts. Wenn eine Transporteinheit Verluste hinnimmt, wird auch die Anzahl an Munitionspunkten, die sie transportieren kann, reduziert. Sobald die Einheit einen Verlust erleidet, teilt man die momentane Anzahl an Munitionspunkten auf der Einheitenkarte durch die Größe der Einheit. Dies gibt an, wie viele Munitionspunkte auf jedem Fahrzeug in dieser Runde transportiert wurden. Entsprechend viele Munitionspunkte müssen für jeden erlittenen Verlust von der Einheitenkarte abgestrichen werden. Jede Mine zählt dabei wie zwei Munitionspunkte.

Beispiel: Der Opel Blitz Konvoi hat die Größe 6 (die Einheit hat sechs Lkw) und transportiert 30 Munitionspunkte und 3 Minen. Die Anzahl an Munitionspunkten für jeden einzelnen Lkw ist 6: 30+2+2+2=36; 36:6=6

Eingraben 
Eine Einheit kann Schützengräben auf dem Schlachtfeld ausheben, um sich vor feindlichem Feuer zu schützen.

1 - Hier trägt man ein, dass der Einheit der Befehl erteilt wurde, sich einzugraben und einen Schützengraben auszuheben.

2 - Hier trägt man die Zahl des Hexes ein, auf das die Einheit nun ausgerichtet ist (dies bestimmt auch die Richtung, auf die der Schützengraben ausgerichtet ist).

3 - Zeit-Boxen: Am Ende jeder Runde markiert man eine dieser Boxen. Sobald alle Boxen markiert sind, ist der Schützengraben fertig gestellt worden. 

4 - Arbeitskraftvoraussetzung: Man muss diesen Befehl mindestens dieser Anzahl an Einheiten erteilen, um einen Schützengraben auszuheben. Die Einheiten müssen sich alle im selben Hex befinden.

Eine Einheit kann nur in dem Hex einen Schützengraben ausheben, in dem sie sich befindet. Man muss angeben, in welche Richtung der Schützengraben ausgerichtet wird, wenn man diesen Befehl erteilt.

Es bedarf einiger Zeit, um einen Schützengraben auszuheben. Die Befehlsbox weist eine Anzahl an Zeit-Boxen auf. Jede Runde wird eine dieser Boxen abgestrichen. Wenn die letzte Box abgestrichen wurde, wurde der Schützengraben fertig gestellt. Man stellt anschließend ein Schützengraben Modell auf das Spielbrett.

Während eine Einheit einen Schützengraben aushebt, ist sie durch feindliches Feuer extrem verwundbar. Der Verteidigungswert aller Einheiten, denen der Befehl Eingraben erteilt wurde, wird unabhängig vom Gelände auf 0 reduziert.

Weg frei räumen
Eine Pioniereinheit kann eine Bresche durch einen Wald schlagen, damit schweres Gerät den Wald passieren kann.

1 - Hier trägt man ein, dass der Einheit der Befehl erteilt wurde, einen Weg frei zu räumen. 
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2 - Zeit-Boxen: am Ende jeder Runde markiert man eine dieser Boxen. Sobald alle Boxen markiert sind, ist der Pfad frei geräumt worden. 

Dieser Befehl kann nur einer Pioniereinheit erteilt werden, die sich in einem Wald-Hex befindet. Einen Pfad frei zu räumen braucht Zeit. Die Befehlsbox enthält eine Anzahl von Zeit-Boxen. Jede Runde wird eine dieser Boxen gekennzeichnet. Sobald die letzte Box gekennzeichnet wurde, ist der Pfad vollständig frei geräumt worden und man legt ein Pfadplättchen in das entsprechende Hex. Einheiten beider Seiten können diesen Pfad durch den Wald benutzen.

Bewegen
Bewegungsbefehle werden verwendet, um Einheiten oder Gruppen, die aus mehreren Einheiten bestehen, über das Schlachtfeld zu bewegen. Wenn man einer Einheit einen Bewegungsbefehl erteilt, muss man auf der Einheitenkarte den genauen Weg aufschreiben, den die Einheit nehmen wird, wenn sie sich bewegt. Während Schritt 10 der Ausführungsphase führen alle Einheiten mit Bewegungsbefehlen ihre Aktionen aus.

Alle Einheiten mit Bewegungsbefehlen bewegen sich jeweils ein Hex, wobei sie dem Weg folgen, der auf der Einheitenkarte aufgeschrieben wurde. Sobald alle sich bewegenden Einheiten ein Hex weit bewegt haben, bewegen sich alle Einheiten, die sich noch ein weiteres Hex weit bewegen sollen usw.
Begegnungen
Während der Bewegung können feindliche Einheiten nicht in demselben Feld stehen bleiben (die Voraussetzung dafür ist ein Sturmangriffsbefehl). Sobald feindliche Einheiten versuchen, dasselbe Hex zu betreten, „begegnen“ sie sich. Um zu bestimmen, wo diese Begegnung stattfindet, werden alle Bewegungen von Einheiten in 1 Hex-Schritten absolviert. Alle Einheiten bewegen sich ein Hex, dann bewegen sich alle Einheiten ein zweites Hex usw.

Wenn sich die Wege feindlicher Einheiten kreuzen, müssen beide Einheiten im letzten Feld stehen bleiben, in dem sie standen, bevor sie dasselbe Hex betreten wollten.

Gruppenkarten
Eine Gruppenkarte repräsentiert eine Anzahl an Einheiten, die sich zusammen bewegt:

1 - Identifikationsnummer der Gruppe

2 - Identifikationsnummern für Einheiten mit Fahrzeugen in der Gruppe (maximal drei Einheiten).

3 - Identifikationsnummern für Infanterie- und Artillerieeinheiten in der Gruppe (maximal sechs Einheiten).

Wenn sich mehrere Einheiten in demselben Hex befinden, kann man sie zu einer einzigen Gruppe zusammenfassen, damit man sie leichter auf dem Spielbrett bewegen kann. Man entfernt alle Modelle aus dem Hex und stellt sie auf die Gruppenkarte. Anschließend stellt man die entsprechende Gruppenfahne ins betreffende Hex des Spielbretts. Man verwendet die Gruppenkarte, um festzuhalten, welche Einheiten in dieser Gruppe sind.

Einheiten können jederzeit zu der Gruppe hinzugefügt oder entfernt werden. Man trägt einfach die Identifikationsnummern der Einheiten auf der Gruppenkarte ein oder entfernt sie und setzt je nachdem das Modell der Einheit entweder auf das Spielbrett oder nimmt es vom Spielbrett.

Jede Gruppe kann maximal drei Fahrzeugeinheiten und sechs Infanterie- oder Artillerieeinheiten enthalten.

Auch wenn eine Einheit Teil einer Gruppe ist, muss man ihr immer noch einzeln Befehle erteilen. Man kann nicht einer Gruppe als Gesamtes einen einzigen Befehl erteilen.

Eine Gruppe kann als Ganzes niemals das Ziel eines Angriffes sein. Der Angreifer muss eine bestimmte Einheit innerhalb der Gruppe als Ziel auswählen. Wenn ein feindlicher Sturmangriff auf eine Einheit in einer Gruppe erfolgt, nehmen alle Einheiten in der Gruppe an dem Nahkampf teil, aber der angreifende Feind fügt nur der Einheit, die das Ziel des Sturmangriffs war, Schaden zu.

Bewegungsbefehle
Unterschiedlichen Einheiten können unterschiedliche Bewegungsbefehle erteilt werden. Jede Art Bewegungsbefehl hat ihre eigenen Regeln:

Vorsichtige Bewegung
Um sich möglichst wenig feindlichem Feuer auszusetzen, versuchen die Soldaten, denen dieser Befehl erteilt wurde, sich möglichst in Deckung zu bewegen. Dies führt dazu, dass sich die Einheit langsam bewegt.

1 - Hier trägt man ein, dass der Einheit der Befehl erteilt wurde, sich vorsichtig zu bewegen.

2 - Bewegungsreichweite: Dies ist die maximale Anzahl von Hexen, die sich die Einheit in einer Runde weit bewegen kann.

3 - Bonus für den Verteidigungswert: Der Verteidigungswert der Einheit wird um den angegebenen Wert erhöht.

Wenn man einer Einheit den Befehl erteilt, sich vorsichtig zu bewegen, muss man den genauen Weg aufschreiben, den die Einheit nehmen wird:

Marsch
Einheiten kann ein Marschbefehl erteilt werden, damit sie sich schnell entlang einer Straße, durch Dörfer und Städte oder über offenes Feld bewegen.

1 - Hier trägt man ein, dass der Einheit ein Marschbefehl erteilt wurde.

2 - Bewegungsreichweite: Dies ist die maximale Anzahl von Hexen, die sich die Einheit in einer Runde weit bewegen kann.

Wenn man einer Einheit einen Marschbefehl erteilt, muss man den genauen Weg aufschreiben, den die Einheit nehmen wird:

Der Weg einer Einheit mit Marschbefehl muss ausschließlich aus Hexen bestehen, die über eine Straße verbunden sind oder Dorf- bzw. Stadthexe sind und/oder Ebene-Hexe sind. Man kann sich mit einem Marschbefehl nicht durch irgendeine andere Art Gelände bewegen.

Wenn man einer Einheit einen Marschbefehl erteilt und die gesamte Bewegung entlang einer Straße verläuft (einschließlich Brücken) und zwar so, wie sie auf dem Spielbrett abgedruckt ist, kann sich die Einheit weiter als normalerweise bewegen. 
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Die Anzahl an zusätzlichen Hexen, die sich die Einheit bewegen kann, wird durch die Art der Einheit bestimmt:

Infanterie + 1 Hex

Lkw + 3 Hexe

gepanzerte Wagen + 2 Hexe

leichte Panzer + 2 Hexe

mittlere Panzer + 2 Hexe

schwere Panzer + 1 Hex

Wenn sich eine Einheit mit Marschbefehl nur entlang einer Straße oder durch eine Stadt bewegt, erhält sie den angegebenen Bewegungsbonus. In diesem Fall muss man nur das erste und das letzte Hex der geplanten Bewegung aufschreiben.

Abbildung 10: Diese T-34 Einheit hat einen Marschbefehl erhalten und bewegt sich entlang einer Straße. Nachdem sie ihre normale Bewegung ausgeführt hat, kann sich die Einheit noch zwei zusätzliche Hexe auf der Straße bewegen.

Abwarten
Eine Einheit kann in demselben Hex während der ganzen Runde verbleiben, ohne sich zu bewegen oder irgendeine Aktion auszuführen.

1 - Hier trägt man ein, dass der Einheit der Befehl Abwarten erteilt wurde.

Aus der Bewegung schießen

Einige Fahrzeuge, wie etwa Panzer, können den Befehl erhalten, aus der Bewegung auf den Feind zu schießen.

Eine Einheit mit dem Befehl Aus der Bewegung schießen muss einen Munitionspunkt ausgeben.

1 - Hier trägt man ein, dass der Einheit der Befehl erteilt wurde, aus der Bewegung zu schießen.

2 - Bewegungsreichweite: Dies ist die maximale Anzahl von Hexen, die sich die Einheit in einer Runde weit bewegen kann.

3 - Hier trägt man die Identifikationsnummer der Fahne der feindlichen Einheit ein, auf die man schießen möchte.

Wenn man einer Einheit den Befehl Aus der Bewegung schießen erteilt, muss man eine feindliche Einheit als Ziel des Angriffs auswählen, auf die die eigene Einheit bei der Erteilung des Befehls eine Sichtlinie hat.

Der Angriff wird wie gewohnt mit einem Feuertest abgewickelt. Jedoch wird die Feuerstärke der Einheit um den auf der Einheitenkarte angegebenen Wert reduziert, da sich die feuernde Einheit bewegt:

Der Angriff wird während Schritt 10 der Ausführungsphase durchgeführt. Wenn man einen Befehl Aus der Bewegung schießen erteilt, muss man den genauen Weg angeben, den die Einheit nehmen wird:

Das Hex, von dem die Einheit aus schießen wird, muss dabei unterstrichen werden.

Aufsitzen
Einige Einheiten haben die Fähigkeit, auf Transportern aufzusitzen (z.B. Lkw), um sich so schneller über das Schlachtfeld zu bewegen.

1 - Hier trägt man ein, dass der Einheit der Befehl erteilt wurde, auf einen Transporter aufzusitzen.

2 - Hier trägt man die Identifikationsnummer der Transporteinheit ein.

Wenn eine Einheit auf einen Transporter aufsitzt, entfernt man das Modell der Einheit vom Spielbrett und setzt es auf die Einheitenkarte der Transporteinheit. Man markiert die Statusbox Transportiert auf der Einheitenkarte.

Solange eine Einheit an Bord eines Transportfahrzeuges ist, können ihr keine weiteren Befehle erteilt werden. Nur der Transporteinheit werden jede Runde Befehle erteilt.

Eine Transporteinheit kann nur eine begrenzte Anzahl an Truppen transportieren. Jedoch können diese Truppen von unterschiedlichen Einheiten kommen. Die Gesamtzahl aller transportierten Einheiten kann nicht größer sein als die Einheitengröße der Transporteinheit.

Wenn eine Transporteinheit Verluste erleidet, erleiden die Einheiten an Bord des Transporters die gleiche Anzahl an Verlusten. Man wählt aus, welche der transportierten Einheiten die Verluste erleidet.

Abbildung 11: Der motorisierte Konvoi Zis-5, der vier Lkws enthält, transportiert einen Granatwerfer- ug sowie einen Maschinengewehr-Zug. Die Einheitengröße jedes Zuges ist 2, so dass der Konvoi beide Einheiten gleichzeitig transportieren kann.

Der Feind greift den Konvoi an und zerstört zwei Lkw (das heißt, die Lkw-Einheit erleidet zwei Verluste). Zwei Lkw werden auf der Einheitenkarte der Konvoieinheit abgestrichen. Die transportierten Einheiten müssen ebenfalls zwei Verluste hinnehmen. Der Besitzer des Konvois entscheidet, welche Einheit den Schaden hinnimmt: Er kann beide Verluste der Granatwerfereinheit oder beide der Maschinengewehreinheit oder je einen Verlust beiden Einheiten zu weisen. 

Von Transportern absitzen

Einheiten, die sich an Bord eines Transportfahrzeuges befinden, können das Fahrzeug mit diesem Befehl verlassen.

1 - Hier trägt man ein, dass der Einheit der Befehl erteilt wurde, vom Transportfahrzeug abzusitzen.

Man muss diesen Befehl beiden Einheiten erteilen, der Transporteinheit und der transportierten Einheit. Man nimmt das Modell der Einheit, die transportiert wurde, und setzt es in dasselbe Hex, in dem die Transporteinheit steht. Anschließend entfernt man die Markierung von der Box Transportiert bei allen Einheiten, die vom Transportfahrzeug absitzen.

Kampfflugzeuge

Luftstreitkräfte können einen großen Einfluss auf einem Schlachtfeld haben. Im Spiel befolgen alle Kampfflugzeuge die folgenden Sonderregeln:

Flugzeuge

Die Rückseite der Einheitenkarte eines Flugzeuges weist eine Reihe von Vorbereitungsboxen auf. Jede ist mit einer römischen Zahl (I, II, III, IV) gekennzeichnet. Die Vorbereitungsboxen werden verwendet, wenn die Einheit auf dem Flugplatz ist und sich auf einen neuen Einsatz gegen den Feind vorbereitet.

Außerdem befinden sich dort auch Symbole für die Befehle, die der Einheit erteilt werden können. Wie bei anderen Einheiten auch können Flugzeugen nur die Befehle erteilt werden, die sich auf der Rückseite der Einheitenkarte befinden.

[Page 15]
Vor der Schlacht

Zu Beginn des Spiels werden die Flugzeugeinheiten nicht auf das Spielbrett gesetzt. Stattdessen stellt man sie auf die entsprechenden Einheitenkarten. Diese Karten repräsentieren den Flugplatz, den die Flugzeugeinheiten während des Spiels verwenden werden. Alle Flugzeugeinheiten beginnen das Spiel im Bereitschaftsmodus. Daher sollte die Vorbereitungsbox Bereitschaft auf der Rückseite der Einheitenkarte gekennzeichnet werden (die Box mit der Zahl IV).

Vorbereitungen auf dem Flugplatz 

Flugzeugeinheiten auf einem Flugplatz müssen einige Vorbereitungen durchlaufen, ehe sie für eine neue Mission abheben können. Sobald eine Flugzeugeinheit zum Flugplatz zurückkehrt, nimmt man das Modell vom Spielbrett und stellt es zurück auf die Karte. Man kennzeichnet dies in der Vorbereitungsbox Gelandet auf der Einheitenkarte (I).

In Schritt 12 der Ausführungsphase kennzeichnet man die nächste Vorbereitungsbox auf der Einheitenkarte (II). Dies ist die einzige Aktion, die die Flugzeugeinheit in dieser Runde ausführen kann. Man wiederholt diesen Vorgang am Ende jeder Runde.

Man kann in jeder Runde nur ein Kennzeichen bei einer Vorbereitungsbox setzen. Man muss diese in der richtigen Reihenfolge kennzeichnen, so wie sie auf der Karte angegeben sind. Die Vorbereitungsbox Bereitschaft ist stets die letzte Box, die gekennzeichnet wird. Man kann Befehle nur an eine Flugzeugeinheit erteilen, wenn die Vorbereitungsbox Bereitschaft gekennzeichnet ist.

I - Box Gelandet: diese Box wird gekennzeichnet, wenn die Flugzeugeinheit das Spielbrett verlässt.

II - Box Auftanken: diese Box wird am Ende der ersten Runde gekennzeichnet.

III - Box Bewaffnen: diese Box wird am Ende der zweiten Runde gekennzeichnet.

IV - Box Bereitschaft: diese Box wird am Ende der dritten Runde gekennzeichnet.

Wenn die Box Bereitschaft gekennzeichnet wurde, können der Flugzeugeinheit wie gewohnt Befehle erteilt werden. Dies bedeutet, dass die Flugzeugeinheit mindestens zwei komplette Runden auf dem Flugplatz sein muss, bevor sie zu einer neuen Mission starten kann.

Missionen

Flugzeugeinheiten können eine Reihe unterschiedlicher Mission ausführen. Diese Missionen hängen dabei von den erteilten Befehlen ab (vgl. unten). Die Missionen von Flugzeugen werden in Schritt 5 der Ausführungsphase (Lufteinsätze) abgewickelt. Die Einsätze von Flugzeugen sind dabei in die folgenden vier Schritte unterteilt:

1 - Flugzeug starten

Nur Flugzeugeinheiten, deren Vorbereitungsbox Bereitschaft gekennzeichnet wurde, können zu Einsätzen starten. Sobald eine Flugzeugeinheit auf einen Einsatz geschickt wird, platziert man das Modell auf dem Spielbrett. Man kann eine Flugzeugeinheit auf ein beliebiges halbes Hex auf jeder Seite des Spielbretts setzen (man muss sie nicht an den eigenen Rand des Spielbrett setzen - man kann davon ausgehen, dass die Flugzeuge schnell genug sind, um aus jeder Richtung über das gesamte Schlachtfeld zu fliegen).

Man sollte die entsprechende Einheitenkarte neben das Modell der Flugzeugeinheit legen, als Erinnerung daran, was für einen Einsatz die Einheit durchführt.

2 - Verlauf des Fluges eintragen

Jeder Einsatz eines Flugzeuges hat ein Zielhex. Es kann der Mittelpunkt eines überwachten Gebietes oder das Ziel einer Bombardierung sein. Man stellt sich dabei eine gerade Linie von dem eigenen Hex, in dem die Flugzeugeinheit steht, und dem Zielhex vor. Diese gerade Linie ist der Verlauf des Fluges.

3 - Annäherung

Sobald der Verlauf des Fluges bestimmt wurde, bewegt sich die Flugzeugeinheit Hex für Hex über das Spielbrett, bis sie das Zielhex erreicht. Die Einheit muss sich dabei in gerader Linie bewegen.

Wenn der Verlauf des Fluges durch ein Hex verläuft, das innerhalb der Reichweite einer Flakeinheit ist, welcher der Befehl Verteidigen erteilt wurde, feuert die Flakeinheit auf das Flugzeug.

Die Flakeinheit führt wie gewohnt einen Feuertest durch, wenn das Flugzeug das erste Mal ein Hex innerhalb ihrer Reichweite betritt.

Ein Gebiet anzugreifen, in dem eine Flak steht, ist ausgesprochen gefährlich. Wenn eine Flakeinheit mit dem Befehl Verteidigen das Ziel eines Einsatzes ist oder wenn eine solche Einheit in dem Zielhex des Einsatzes steht, darf die Flakeinheit zweimal auf die angreifende Flugzeugeinheit feuern: einmal wenn das Flugzeug das erste Mal in Reichweite ist, und erneut, wenn es das Zielhex erreicht hat.

Wenn der Verlauf des Fluges durch ein Gebiet auf dem Spielbrett verläuft, das durch eine Flugzeugeinheit mit dem Befehl Luftüberwachungseinsatz geschützt wird, kann die verteidigende Einheit das sich bewegende Flugzeug angreifen, wenn es das erste Mal in das überwachte Gebiet kommt.

Anmerkung: Wenn der Verlauf eines Fluges entlang des Randes der Reichweite einer Flakeinheit oder einer überwachten Zone verläuft, wird das Flugzeug von der verteidigenden Einheit angegriffen.

Abbildung 12: Der sowjetischen Flakeinheit wurde der Befehl Verteidigen erteilt und nun fliegt die deutsche Stukaeinheit vorbei. Wenn der Verlauf des Fluges der Stukaeinheit den roten oder schwarzen Pfeilen folgt, ist die Flakeinheit in der Lage anzugreifen. Wenn die Stukaeinheit dem weißen Pfeil folgt, fliegt sie nicht innerhalb der Reichweite der Flakeinheit und die sowjetische Einheit kann sie demzufolge nicht angreifen.

Im Abschnitt Luftkampf findet sich eine Erklärung, wie der Kampf zwischen Flugzeugen abgewickelt wird.

Wenn eine Flugzeugeinheit Verluste hinnimmt, muss die Einheit einen Tapferkeitstest durchführen. Wenn der Test erfolgreich ist, setzt die Einheit ihren Einsatz fort. Wenn der Test nicht erfolgreich ist, muss die Einheit ihren Einsatz sofort abbrechen und zum Flugplatz zurückkehren. Der Verlauf des Fluges hat keine Auswirkung auf eine Flugzeugeinheit, die zu ihrem Flugplatz zurückkehrt, und verteidigende Einheiten können eine sich zurückziehende Flugzeugeinheit nicht angreifen.

4 - Einsatz durchführen

Sobald die Flugzeugeinheit ihr Zielhex erreicht hat, kann sie ihren Einsatz durchführen (vgl. unten). Nachdem der Einsatz durchgeführt wurde, verbleibt das Modell der Flugzeugeinheit bis zur folgenden Runde im Zielhex. In Schritt 5 der nächsten Ausführungsphase, muss die Flugzeugeinheit zu ihrem Flugplatz zurückkehren. Dabei wird der Verlauf des Fluges nicht festgehalten und feindliche Einheiten können eine solche zurückkehrende Einheit nicht angreifen.

Ausnahme: Ein Flugzeug mit dem Befehl Abfangen führt seinen Befehl aus, indem es feindliche Flugzeuge auf dem Spielbrett angreift, bevor diese zu ihrem Flugplatz zurückkehren.

Sobald eine Flugzeugeinheit zu ihrem Flugplatz zurückkehrt - egal aus welchem Grund - wird die Box Gelandet auf der Einheitenkarte gekennzeichnet.
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Wichtig: Man kann nur dann Flugzeugeinheiten Befehle erteilen (um Einsätze zu fliegen), wenn man eine Hauptquartiereinheit auf dem Spielbrett hat.

Die Box Unterdrückt auf der Einheitenkarte des Hauptquartiers darf nicht gekennzeichnet sein. Die meisten Einsätze von Flugzeugen verlangen, dass man ein Zielhex für den Einsatz auswählt. Man kann als Zielhex nur ein Hex auswählen, das eine Sichtlinie zu einer der eigenen Bodeneinheiten hat (dies kann eine beliebige Bodeneinheit sein).

Luftkampf
Luftkampf findet (nachdem alle Flugzeuge auf das Spielbrett bewegt wurden, aber bevor Flugzeuge zu ihrem Flugplatz zurückkehren) zwischen zwei feindlichen Flugzeugen in Schritt 5 der Ausführungsphase statt. Die Flugzeuge, die in den Kampf verwickelt sind, kämpfen, bis eine Seite eliminiert wurde oder aber dazu gezwungen wurde, zum Flugplatz zurückzukehren.

Luftkämpfe finden statt, wenn:

1 - einem Flugzeug der Befehl Abfangen erteilt wurde.

2 - wenn ein feindliches Flugzeug sich in das patrouillierte Gebiet einer Einheit mit dem Befehl Patrouillieren bewegt.

3 - wenn sich die patrouillierten Gebiete zweier feindlicher Einheiten überschneiden.

Luftkämpfe finden statt, nachdem Einheiten gefeuert haben (und eventuelle Verluste abgezogen wurden).

1 - Hier kennzeichnet man die Statusbox Luftkampf, sobald das Flugzeug in den Kampf verwickelt ist.

2 - Hier trägt man die die Identifikationszahl des feindlichen Flugzeugs ein.

3 - Hier trägt man die Zahl des Hexes ein, in dem der Luftkampf stattfindet.

4 - Zeit-Boxen: Man kennzeichnet eine dieser Boxen nach jeder Runde des Luftkampfes.

Anmerkung: Wenn ein Flugzeug durch ein feindliches Flugzeug angegriffen wird, bewirkt der Luftkampf, dass die Befehle des Flugzeugs für diese Runde aufgehoben sind.

Man befolgt die folgenden Schritte, um einen Luftkampf abzuwickeln:

1 - Die Flugzeuge, die in den Kampf verwickelt sind, werden paarweise einander zugeordnet, so dass jeweils Duelle entstehen. Die Einheit mit dem höchsten Tapferkeitswert wählt aus, welche feindliche Einheit sie zuerst bekämpft. Wenn mehrere Einheiten den gleichen Tapferkeitswert haben, wird mit Würfeln bestimmt, wer wählen darf. Alle Jäger müssen in Kämpfe verwickelt sein, bevor irgendwelche Bomber, Aufklärungsflugzeuge oder Transportflugzeuge angegriffen werden können. Wenn man mehr Jäger hat als sein Gegner, kann man die zusätzlichen Jäger dazu verwenden, diese Flugzeuge anzugreifen. Wenn alle feindlichen Flugzeuge in Duelle verwickelt sind, kann man die verbleibenden Jäger auf die Duelle verteilen, so dass mehr als ein Jäger auf ein feindliches Flugzeug kommt.

2 - Jedes Flugzeug in einem Duell führt einen Feuertest durch entsprechend den Regeln, die für Bodentruppen im Nahkampf gelten. Alle Angriffe finden zeitgleich statt, so dass die Auswirkungen nicht in Kraft treten, bevor alle Einheiten gefeuert haben.
3 - Wenn ein Flugzeug Verluste erleidet, muss es wie gewohnt einen Tapferkeitstest durchführen. Hauptquartiere beeinflussen dabei nicht die Tapferkeit von Flugzeugen. Wenn eine Einheit den Test nicht besteht, muss sie ihren Einsatz sofort abbrechen und zum Flugplatz zurückkehren.

4 - Wenn ein Flugzeug eine Kampfrunde übersteht, markiert man dies in der Zeit-Box der Einheitenkarte. Wenn alle Zeit-Boxen auf der Einheitenkarte markiert wurden, hat das Flugzeug nur noch wenig Treibstoff an Bord und muss sofort seinen Einsatz abbrechen und zum Flugplatz zurückkehren. 

5 - Wenn die Flugzeuge beider Seiten eine Kampfrunde überstehen, muss man sofort eine weitere Runde durchführen (wobei man wieder mit Schritt 1 anfängt). Wenn eine Seite (oder auch beide) vollständig zerstört wurden oder dazu gezwungen wurden, zum Flugplatz zurückzukehren, ist der Luftkampf in dem Hex beendet.

Jedes Flugzeug, das in einen Luftkampf verwickelt ist, muss einen Munitionspunkt ausgeben.

Sobald alle Luftkämpfe abgewickelt wurden, die durch die aktuelle Bewegung ausgelöst wurden, fängt der nächste Bewegungsschritt an. Die gesamte Dauer des Einsatzes eines Flugzeuges, einschließlich möglicher Runden im Luftkampf und Runden, die patrouilliert bzw. eskortiert wurde oder Aufklärung geflogen wurde, darf nicht die Anzahl der Zeit-Boxen, die sich auf der Einheitenkarte befinden, überschreiten. Wenn eine Einheit die Maximaldauer ihres Fluges erreicht hat, muss sie sofort den Kampf abbrechen und zum Flugplatz zurückkehren.

Befehle für Flugzeuge

Luftschlag
Dieser Befehl weist das Flugzeug an, Bodentruppen des Feindes anzugreifen.

1 - Hier kennzeichnet man die Befehlsbox, um anzuzeigen, dass der Einheit der Befehl erteilt wurde, einen Luftschlag durchzuführen.

2 - Hier trägt man die Zahl des Hexes ein, das Ziel des Angriffs ist.

Um einen Luftschlag durchzuführen, muss man einen Beobachter haben. Jede freundliche Einheit, die eine Sichtlinie zum Zielhex hat, kann der Beobachter sein.

In Schritt 6 der Ausführungsphase (Sturmangriff) greift das Flugzeug alle Einheiten im Zielhex an.

Reaktionsfeuer

Einheiten, die durch den Luftschlag eines Flugzeuges angegriffen werden, können versuchen, Flugzeuge abzuschießen. Dies ist jedoch nur möglich, wenn sie zuvor den Befehl Verteidigen erhalten haben. Jedes Reaktionsfeuer gegen ein Flugzeug, das einen Luftschlag durchführt, findet zeitgleich mit dem Angriff des Flugzeugs statt. Die Prozedur entspricht dabei derjenigen für den Nahkampf zwischen Bodentruppen. Verluste wirken sich erst aus, wenn alle Einheiten ihre Angriffe durchgeführt haben.

Abfangen 
Dieser Befehl weist das Flugzeug an, zu versuchen, ein feindliches Flugzeug abzuschießen.

1 - Man kennzeichnet die Befehlsbox hier, um anzuzeigen, dass der Einheit der Befehl erteilt wurde, feindliche Flugzeuge abzufangen.

2 - Hier trägt man die Identifikationsnummer auf der Fahne des feindlichen Flugzeugs ein, welches das Ziel des Angriffs ist.

3 - Zeit-Boxen: Am Ende jeder Runde des Luftkampfes markiert man eine dieser Boxen. 
Luftkämpfe werden während Schritt 5 der Ausführungsphase ausgetragen. Vgl. den Abschnitt Luftkampf für eine vollständige Beschreibung. Flugzeuge fahren fort, diesen Befehl auszuführen, bis sie den Luftkampf gewinnen oder verlieren oder bis alle Zeit-Boxen markiert wurden (und die Flugzeuge deshalb zu ihrem Flugplatz zurückkehren müssen).
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Aufklärung
Aufklärungseinsätze werden geflogen, um feindliche Einheiten aufzudecken und zu identifizieren, wenn sie auf dem Schlachtfeld verborgen sind. Außerdem helfen Aufklärungsmissionen dabei, das Artilleriefeuer gegen den Feind zu leiten.

1 – Hier kennzeichnet man die Befehlsbox, um anzuzeigen, dass der Einheit der Befehl erteilt wurde, eine Aufklärungsmission zu fliegen.

2 - Hier trägt man die Zahl des Hexes ein, das der Mittelpunkt des aufgeklärten Gebietes ist.

3 - Beobachtungszone: das maximale Gebiet, das das Aufklärungsflugzeug auf dem Schlachtfeld beobachten kann.

4 - Beobachtungsradius: Dies ist die Strecke, die das Aufklärungsflugzeug absuchen wird. Man trägt hier den gewählten Beobachtungsradius ein (der Radius kann nicht größer sein als die Beobachtungszone). Dies bestimmt auch, welche Würfelergebnisse benötigt werden, um verborgene Einheiten aufzudecken.

5 - Dauer des Fluges: Hier trägt man die Anzahl an Runden ein, die der Flug dauern wird. 

6 - Zeit-Boxen: Am Ende jeder Runde markiert man eine dieser Boxen. Wenn Zeit-Boxen entsprechend der Flugdauer markiert wurden, muss die Einheit zu ihrem Flugplatz zurückkehren und die Aufklärungsmission ist beendet.

Aufklärungsmissionen bieten zwei Vorteile:

- Verborgene Einheiten werden aufgedeckt: Getarnte feindliche Einheiten (im Hinterhalt) können aufgedeckt werden.

- Artilleriefeuer leiten: Feindliche Einheiten, die sich außerhalb der Sichtlinie einer eigenen Artillerieeinheit befinden, können von der Artillerie angegriffen werden, wenn sie von einem Aufklärungsflugzeug beobachtet werden.

Wenn man diesen Befehl erteilt, muss man bestimmen, welches Hex im Mittelpunkt des Gebietes ist, welches das Flugzeug absuchen wird. Während Schritt 5 der Ausführungsphase bewegt man das Flugzeug zum Zielhex. Man muss ebenfalls entscheiden, in welchem Radius um das als Mittelpunkt gewählte Hex das Flugzeug aufklären wird. Dieser Radius darf nicht größer sein als der Wert für die Beobachtungszone auf der Einheitenkarte des Flugzeugs. Das Flugzeug wird alle Hexe absuchen, die innerhalb des gewählten Radius um das als Mittelpunkt gewählte Hex liegen. Je kleiner der gewählte Radius ist, desto effektiver wird die Suche sein. Die Tabelle rechts neben der Befehlsbox zeigt die Zahl an, die man höchstens mit einem Würfel würfeln darf, um eine verborgene Einheit zu entdecken. Man sucht die Spalte, die dem gewählten Beobachtungsradius entspricht, um zu bestimmen, welche Zahl oder weniger man würfeln muss.

Zuletzt muss man entscheiden, wie lange der Flug dauern wird. Man kann keinen höheren Wert wählen, als die Anzahl der Zeit-Boxen neben der Befehlsbox Aufklärung. Am Ende jeder Runde markiert man eine dieser Boxen. Wenn so viele Zeit-Boxen markiert wurden, wie man für die Flugdauer angegeben hat, muss die Einheit  zu ihrem Flugplatz zurückkehren.

Verborgene Einheiten entdecken
In Schritt 5 der Ausführungsphase kann ein Flugzeug mit dem Befehl Aufklärung versuchen, verborgene Einheiten innerhalb seines Beobachtungsradius aufzudecken. Man würfelt mit einem Würfel und vergleicht das Ergebnis mit der Tabelle für den Beobachtungsradius auf der Einheitenkarte. Wenn man höchstens den in der Tabelle angegebenen Wert würfelt, hat das Flugzeug den Feind aufgespürt. Alle feindlichen Einheiten im Hinterhalt in diesem Teil des Schlachtfelds werden aufgedeckt und müssen auf das Spielbrett gesetzt werden.

Feuer leiten
Zusätzlich zum Entdecken verborgener Einheiten können Flugzeuge, die eine Aufklärungsmission fliegen, auch das Feuer für die eigene Artillerie leiten. Normalerweise kann Artillerie nicht feindliche Einheiten angreifen, auf die sie keine Sichtlinie hat. Feindliche Einheiten, die sich innerhalb der Beobachtungszone eines Aufklärungsflugzeuges befinden, können von der eigenen Artillerie auch dann anvisiert werden, wenn die Artillerie keine Sichtlinie auf sie hat.

Alle feindlichen Einheiten in der gesamten Beobachtungszone können von Artillerie auch dann anvisiert werden, wenn sie sich außerhalb des Beobachtungsradius der aktuellen Beobachtungsmission befinden.

Luftlandung
Transportflugzeuge können Streitkräfte irgendwo auf dem Schlachtfeld absetzen. Die Voraussetzung dafür ist der Befehl Luftlandung.

1 – Hier kennzeichnet man die Befehlsbox, um anzuzeigen, dass der Einheit der Befehl Luftlandung erteilt wurde.

2 - Hier trägt man die Zahl des Hexes ein, welches das Ziel der Luftlandung ist.

Um eine Luftlandung durchzuführen, muss man diesen Befehl einem Transportflugzeug und einer Fallschirmjägereinheit, die an Bord des Flugzeuges sein wird, erteilen. Wie gewohnt kann dieser Befehl nur Flugzeugen erteilt werden, deren Box Bereitschaft markiert wurde.

Die Einheitengröße der Fallschirmjägereinheit darf nicht größer sein als die Größe der Einheit des Transportflugzeuges. Wenn die Einheit des Transportflugzeuges Verluste erleidet, erleidet die Fallschirmjägereinheit automatisch die gleiche Anzahl an Verlusten. In Schritt 5 der Ausführungsphase bewegt man das Transportflugzeug zum Zielhex. In Schritt 6 findet die Luftlandung statt und die Fallschirmjägereinheit wird auf dem Spielbrett platziert.

Besondere Regeln für Fallschirmjägereinheiten können in dem Erweiterungsset gefunden werden, das diese Einheiten enthält.

Luftüberwachungseinsatz
Jagdflugzeugen kann der Befehl erteilt werden, über einem bestimmten Gebiet auf dem Schlachtfeld zu patrouillieren und feindliche Flugzeuge, die in diesen Bereich eindringen, abzufangen und zu zerstören.

1 - Man kennzeichnet die Befehlsbox hier, um anzuzeigen, dass der Einheit der Befehl erteilt wurde, einen Luftüberwachungseinsatz zu fliegen.

2 - Hier trägt man die Zahl des Hexes ein, das der Mittelpunkt des überwachten Gebietes ist.

3 - Radius der Patrouille: Dies ist die Strecke, die das Jagdflugzeug sichern wird. Man trägt hier den gewählten Radius ein.

4 - Dauer des Fluges: Hier trägt man die Anzahl an Runden ein, die der Flug dauern wird. 

5 - Maximale Dauer des Fluges: Man kann nicht eine Flugdauer wählen, die größer ist als der hier angegebene Wert.

6 - Zeit-Boxen: Am Ende jeder Runde markiert man eine dieser Boxen. Wenn Zeit-Boxen entsprechend der Flugdauer markiert wurden, muss die Einheit zu ihrem Flugplatz zurückkehren und der Luftüberwachungseinsatz ist beendet.

Wenn man diesen Befehl erteilt, muss man bestimmen, welches Hex im Mittelpunkt des Gebietes ist, das das Flugzeug überwachen wird. Während Schritt 5 der Ausführungsphase bewegt man das Flugzeug zum Zielhex. Man muss ebenfalls entscheiden, in welchem Radius um das als Mittelpunkt gewählte Hex das Jagdflugzeug patrouillieren wird. Das Flugzeug wird alle Hexe patrouillieren, die innerhalb des gewählten Radius um das als Mittelpunkt gewählte Hex liegen. Zuletzt muss man entscheiden, wie lange der Flug dauern wird. Man kann keinen höheren Wert wählen als die maximale Dauer des Fluges. 
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Am Ende jeder Runde markiert man eine dieser Boxen. Wenn so viele Zeit-Boxen markiert wurden, wie man für die Flugdauer angegeben hat, muss die Einheit zu ihrem Flugplatz zurückkehren.

Wenn sich ein feindliches Flugzeug in das überwachte Gebiet hineinbewegt oder dort einen Befehl ausführt, wird die Einheit mit dem Befehl Luftüberwachung dieses feindliche Flugzeug sofort in einen Luftkampf verwickeln.

Nachschub abwerfen
Transportflugzeuge können über das Schlachtfeld fliegen und per Fallschirm Nachschub zu eigenen Einheiten bringen.

1 - Hier kennzeichnet man die Befehlsbox, um anzuzeigen, dass der Einheit der Befehl erteilt wurde, Nachschub per Fallschirm abzuwerfen.

2 - Hier trägt man die Zahl des Hexes ein, in dem der Nachschub abgeworfen wird.

Wenn man diesen Befehl erteilt, muss man den Nachschub kennzeichnen, den man an Bord des Flugzeugs laden möchte. Die Anzahl an Frachteinheiten, darf nicht die Fracht-Obergrenze der Flugzeugeinheit überschreiten. Wenn die Transporteinheit Verluste erleidet, ist auch automatisch ein Teil der Fracht verloren (wie auf der Einheitenkarte angegeben).

In Schritt 5 der Ausführungsphase wird das Flugzeug auf das in dem Befehl angegebene Hex bewegt. In Schritt 9 wird das Modell der Frachtbox in das entsprechende Hex gesetzt.

Flugzeuge eskortieren
Jagdflugzeugen kann der Befehl erteilt werden, weniger starke Flugzeuge der eigenen Seite zu beschützen.

1 - Hier kennzeichnet man die Befehlsbox, um anzuzeigen, dass der Einheit der Befehl erteilt wurde, Flugzeugeinheiten der eigenen Seite zu eskortieren.

2 - Hier trägt man die Identifikationsnummer auf der Fahne des befreundeten Flugzeugs ein, das eskortiert wird.

3 - Zeit-Boxen: Am Ende jeder Runde markiert man eine dieser Boxen. Sobald alle Boxen markiert sind, beendet die Einheit ihren Einsatz als Eskorte und kehrt zu ihrem Flugplatz zurück.

Eskortierende Jäger bewegen sich immer in genau der gleichen Weise wie die Einheit, die sie eskortieren. Wenn die Flugzeuge in der Reichweite einer feindlichen Flakeinheit mit dem Befehl Verteidigen sind, werden beide Flugzeuge, die Eskorte und das andere Flugzeug zur selben Zeit angegriffen (die Flak gibt jedoch nach wie vor nur einen Munitionspunkt aus).

Wenn die eskortierte Einheit durch feindliche Flugzeuge angegriffen wird, denen der Befehl Luftüberwachungseinsatz oder Abfangen erteilt wurde, kämpfen die eskortierenden Jäger im Luftkampf mit den feindlichen Flugzeugen. Wenn alle feindlichen Flugzeuge im Kampf mit den eskortierenden Jägern verwickelt sind, setzt die eskortierte Einheit ihre Mission unversehrt fort.

Die Dauer des Fluges für die Jägereskorte kann nicht größer sein als die Dauer des Fluges der Einheit, die eskortiert wird. Sobald die eskortierte Einheit ihren Auftrag ausgeführt hat oder wenn das Ende der Dauer des Fluges erreicht wurde, muss die eskortierende Einheit zu ihrem Flugplatz zurückkehren.

Besondere Fähigkeiten von Einheiten

Viele Einheiten haben besondere Fähigkeiten, die sie im Verlauf des Spieles einsetzen können. Ebenso gibt es besondere Regeln für Einheiten, die unter besonderen Umständen gelten. Diese Fähigkeiten gehören zu der Einheit und werden im Abschnitt Fähigkeiten der Einheit auf der Einheitenkarte angezeigt.

Panzereinheiten

Panzer sind große, schwer bewaffnete und gepanzerte Fahrzeuge mit Ketten, die es ihnen ermöglichen, in unterschiedlichstem Gelände zu operieren.

Panzer werden in drei Kategorien unterteilt: leichte, mittlere und schwere Panzer. Alle Panzer haben die folgende besondere Fähigkeit:

Stacheldraht zerstören
Panzer sind viel zu stark, um durch einfachen Stacheldraht aufgehalten zu werden. Sobald ein Panzer über eine Hexseite mit Stacheldraht fährt, wird der Stacheldraht automatisch zerstört und das Modell wird vom Spielbrett genommen. Die Bewegung des Panzers wird dadurch in keinerlei Weise eingeschränkt.

Indirektes Feuer

Manche Einheiten sind mit starken Geschützen ausgerüstet, die in der Lage sind, Explosionsgranaten über Hindernisse hinweg zu feuern und so verborgene feindliche Einheiten anzugreifen. Wenn auf eine feindliche Einheit keine Sichtlinie besteht, diese Einheit aber im Schussfeld der Artillerieeinheit ist, kann man immer noch auf die feindliche Einheit feuern. Die Feuerstärke wird um den auf der Einheitenkarte angegebenen Wert reduziert. Der Grund für diese Reduktion ist, dass es schwierig ist, ein Ziel unter Beschuss zu nehmen, das man nicht sehen kann.

Um einen indirekten Feuerangriff durchzuführen, muss man einen Beobachter haben. Ein Beobachter ist eine freundliche Einheit, die eine Sichtlinie zur Zieleinheit hat.

Man kann nur dann den Befehl indirektes Feuer erteilen, wenn man eine Hauptquartiereinheit auf dem Spielbrett hat und dieses Hauptquartier nicht unterdrückt ist.

Wenn man einen indirekten Feuerangriff durchführt, muss man einen Munitionspunkt ausgeben.

Einen Ort beschießen
Diese Angriffsart ermöglicht es einer Einheit ein gesamtes Hex an Stelle einer bestimmten Einheit unter Beschuss zu nehmen. Wenn man diesen Befehl erteilt, muss man die Zahl des Hexes, das man unter Beschuss nimmt, aufschreiben. Ein eigener Feuertest wird gegen jede feindliche Einheit im Zielhex durchgeführt.

Manche Artillerieeinheiten können ein größeres Gebiet mit einem einzigen Angriff treffen. Diese Einheiten haben zwei Reihen mit unterschiedlichen Feuerstärkewerten auf ihrer Einheitenkarte. Die erste Reihe zeigt die Feuerstärke, die gegen Einheiten im Zielhex verwendet wird. Die zweite Reihe zeigt die Feuerstärke, die gegen Einheiten verwendet wird, die sich in angrenzenden Hexen zum Zielhex befinden.

Abbildung 13: Dieser sowjetische Raketenwerfer verfeuert sehr schnell eine Menge Munition. Er kann damit ein großes Gebiet auf dem Schlachtfeld treffen. Wenn sich eine Infanterieeinheit im Zielhex befindet, verwendet der sowjetische Spieler eine Feuerstärke von 16. Wenn die Infanterie Einheit in einem angrenzenden Hex wäre, wäre die sowjetische Feuerstärke nur 4.
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Hauptquartier des Generalstabs

Diese Einheit spiegelt die Anwesenheit von wichtigen Offizieren und ihrem Stab auf dem Schlachtfeld wieder. Diese wertvolle Einheit hat die folgenden besonderen Fähigkeiten:

Verbergen

Das Hauptquartier des Generalstabs fängt das Spiel verborgen an. Der Gegner kann ein verborgenes Hauptquartier nicht anvisieren, bis er es gefunden hat. Dabei gelten die normalen Regeln für das Entdecken einer Einheit, die sich im Hinterhalt befindet. Man entfernt das Hauptquartier-Modell eines verborgenen Hauptquartiers nicht vom Spielbrett. Obwohl Verbergen einem Hinterhalt sehr ähnelt, ist es nicht identisch.

Wenn das Hauptquartier entdeckt wurde, kann man es in einer zukünftigen Runde erneut verbergen, wenn man es in ein anderes Hex bewegt.

Wenn das Hex, in dem das Hauptquartier steht, angegriffen wird, wird das Hauptquartier des Generalstabs davon genauso betroffen wie jede andere Einheit, die ein Teil der Gruppe in dem Hex ist.

Kommandoreichweite

Jede Hauptquartiereinheit hat eine Kommandoreichweite, die auf der Einheitenkarte angegeben ist. Dies gibt an, wie groß das Gebiet ist, das die Hauptquartiereinheit beeinflussen kann.

Abbildung 14: Diese Hauptquartiereinheit hat eine Kommandoreichweite von 2. Alle Einheiten innerhalb von zwei Hexen Entfernung zu dieser Hauptquartiereinheit erhalten bestimmte Vorteile. Die betroffenen Hexe sind in der Abbildung hervorgehoben. 

Alle Einheiten, die sich in einem Hex innerhalb der Kommandoreichweite befinden, können die folgenden Sonderfähigkeiten nutzen:

Feuer anpassen
Einmal pro Runde kann eine einzige Artillerieeinheit innerhalb der Kommandoreichweite erneut würfeln, wenn sie keinen Treffer bei einem Feuertest erzielen konnte.

Man kann diese Fähigkeit nur verwenden, wenn das Ziel des Artillerieangriffs sich in einer Sichtlinie zum Hauptquartier befindet. Das Hauptquartier darf nicht unterdrückt sein, wenn man diese Fähigkeit verwenden will.

Anmerkung:

- Das Hauptquartier des Generalstabs muss entweder den Befehl Verteidigen oder Hinterhalt haben, um diese Fähigkeit zu nutzen.

- Flakeinheiten können ihr Feuer nicht anpassen, wenn sie auf Flugzeuge schießen! Einheiten können jedoch dann ihr Feuer anpassen, wenn sie auf Bodentruppen schießen.

- Feuer kann nur gegen eine einzige Zieleinheit pro Runde angepasst werden. 

- Artillerieeinheiten mit dem Befehl Unterdrückungsfeuer können ihr Feuer nicht anpassen.

Kampfgeist

Alle freundlichen Einheiten innerhalb der Kommandoreichweite und mit einer Sichtlinie auf das Hauptquartier erhalten einen Bonus von + 2 auf ihre Tapferkeit.

Luftschläge anfordern

Flugzeuge können nur dann von einem Flugplatz abheben, wenn sich ein freundliches Hauptquartier auf dem Spielbrett befindet. Diese Hauptquartiereinheit darf nicht unterdrückt sein. Wenn die Hauptquartiereinheit einer Seite im Verlauf des Spiels zerstört wurde, kann diese Seite keine weiteren Flugzeugeinsätze anfordern.

Das Zielhex des Einsatzes eines Flugzeuges muss innerhalb der Sichtlinie einer freundlichen Einheit sein.

Infanterieeinheiten 

Infanterieeinheiten bestehen aus Soldaten, die zu Fuß kämpfen. Manche Infanterieeinheiten haben diese besondere Regel:

Panzerpanik

Wenn eine Panzereinheit einen Sturmangriff auf eine Infanterieeinheit mit Panzerpanik durchführt, muss die Infanterieeinheit vor dem Nahkampf einen Tapferkeitstest bestehen (vgl. Tapferkeitstests).
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Gebäude und Befestigungen
Es gibt viele verschiedene Arten von Gebäuden und Befestigungen, die man auf einem Schlachtfeld finden kann.

Brücke

Brücken ermöglichen es Einheiten, Flüsse zu überqueren. Wenn eine Einheit einen Marschbefehl verwendet, um eine Brücke zu überqueren, kann sie sich weiter als gewohnt bewegen. Die Anzahl an zusätzlichen Hexen, die sich die Einheit bewegen kann, hängt vom Typ der Einheit ab: Infanterie + 1; Lkw + 3; gepanzerte Fahrzeuge + 2; leichte Panzer + 2; mittlere Panzer + 2; schwere Panzer + 1.

Brücken können von Pioniereinheiten zerstört werden, wenn diese den Befehl Sprengsätze anbringen erhalten haben. Ebenfalls können Einheiten, die Gebäude angreifen können, mit einem Angriff eine Brücke zerstören.

Zerstörte Brücke

Wenn eine Brücke zerstört wurde, dreht man das Plättchen der Brücke auf die Rückseite, die eine zerstörte Brücke zeigt.

Eine zerstörte Brücke kann nicht von einer Einheit mit einem Marschbefehl verwendet werden. Eine Pioniereinheit kann eine zerstörte Brücke reparieren, wobei dieselben Regeln gelten wie für das Errichten einer Pontonbrücke.

Stacheldraht
Ein Stück Stacheldraht kostet sechs Stärkepunkte. Stacheldraht muss entlang der Seite eines Hexes aufgestellt werden. Lkws und Infanterie können keine Hexseite überqueren, die durch Stacheldraht blockiert wird.

Drachenzähne (Panzersperre) 
Ein Drachenzahn-Modell kostet sieben Stärkepunkte. Drachenzähne müssen entlang der Seite eines Hexes aufgestellt werden. Nur Infanterieeinheiten können eine Hexseite überqueren, die durch Drachenzähne blockiert wird.

Schützengraben 

Ein Schützengraben-Modell kostet fünf Stärkepunkte.

Der Schützengraben muss entlang einer Hexseite platziert werden. Schützengräben können während des Spiels nicht entfernt, aber sie können mit dem Befehl Eingraben gebaut werden.

Verteidigungswert: + 1.

Eine Einheit kann einen Schützengraben besetzen, wenn sie den Befehl Verteidigen erhalten hat. Sobald einer Einheit einen Schützengraben besetzt, markiert man die Statusbox Eingegraben auf der Einheitenkarte:

1 - Hier markiert man die Statusbox Eingegraben, um zu zeigen, dass die Einheit den Schützengraben besetzt hält.

2 - Der Verteidigungswert der Einheit wird um den angegebenen Wert erhöht.

Artillerieeinheiten kann der Befehl Verteidigen nur dann erteilt werden, um einen Schützengraben zu besetzen, wenn sie aufgestellt sind.

Artillerie muss den Befehl Rückzug ausführen, bevor sie einen Schützengraben verlassen kann.

Anmerkung: Eine Einheit in einem Schützengraben erhält insgesamt + 2 zu ihrem Verteidigungswert: +1 für den Schützengraben und +1 für den Befehl Verteidigen. Die Einheit kann ebenfalls Boni durch anderes Gelände in dem Hex erhalten.

Wenn eine Einheit in einem Schützengraben irgendeinen anderen Befehl als den Befehl Verteidigen erhält, muss sie den Schützengraben verlassen und verliert alle Vorteile.

Unterstand

Ein Unterstand-Modell kostet 20 Stärkepunkte.

Ein Unterstand ist ein Gebäude, das Infanterie als eine dauerhafte Feuerstellung verwenden kann. Unterstände können nicht während des Spiels gebaut werden. Das Szenario gibt an, ob man einen Unterstand im Spiel hat. Ein Unterstand kann in ein beliebiges Hex gestellt werden, solange dies keinen Fluss enthält.

Verteidigungswert:+2.

Wenn ein Unterstand von einer Pioniereinheit zerstört wird, werden auch alle Einheiten innerhalb des Unterstands zerstört.

Wenn man einen Unterstand angreift, wird der Feuertest für den Unterstand und alle Einheiten innerhalb des Unterstands getrennt durchgeführt. Man muss zwei Treffer erzielen, um den Unterstand zu zerstören.

Wenn der Unterstand einen ersten Treffer erleidet, entfernt man die Fahne vom Modell. Wenn er einen zweiten Treffer erleidet, ist der Unterstand zerstört und man entfernt das Modell vom Spielbrett.

Bis zu 2 Infanterie Einheiten können einen Unterstand benutzen. Eine Einheit kann einen Unterstand nur dann benutzen, wenn sie den Befehl Verteidigen erhalten hat. Man muss die Identifikationsnummer des Unterstands auf die Einheitenkarte schreiben und anschließend das Modell der Einheit vom Spielbrett nehmen.

Anmerkung: Eine Einheit in einem Unterstand erhält insgesamt + 3 zu ihrem Verteidigungswert: + 2 für den Unterstand und +1 für den Befehl Verteidigen. Die Einheit kann ebenfalls Boni durch anderes Gelände in dem Hex erhalten.

Einheiten mit den Befehlen Rückzug und Aufstellen können einen Unterstand nur dann benutzen, wenn es sich um Maschinengewehreinheiten handelt. Maschinengewehreinheiten können einen Unterstand benutzen genauso wie reguläre Infanterie.

Einheiten in einem Unterstand erhalten, wie in der Illustration angegeben, ein Schussfeld:

Wenn eine Einheit in einem Unterstand irgendeinen anderen Befehl als Verteidigen erhält, muss sie den Unterstand verlassen und verliert alle Vorteile.

Ein Hex kann nicht mehr als ein Unterstand enthalten.
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Pontonbrücke
Eine Pontonbrücke ist eine leichte aber feste Brücke, die schnell während einer Schlacht errichtet werden kann.

Pioniereinheiten können mit dem richtigen Befehl Pontonbrücken errichten. Wenn eine Pontonbrücke fertig gestellt wurde, kann sie von jeder Einheit benutzt werden. Das Hex wird dann wie ein offenes Geländehex für Bewegungszwecke behandelt.

Pontonbrücken können durch Pioniereinheiten mit dem Befehl Sprengsätze anbringen oder von Einheiten, die Gebäude angreifen können, zerstört werden.

Gelände
Das Gelände auf den Schlachtfeldern des Zweiten Weltkriegs war oft sehr unterschiedlich. Geschicktes Ausnutzen des Geländes auf dem Schlachtfeld konnte oft den Unterschied zwischen Sieg und Niederlage bedeuten. Im Spiel hat jede Art Gelände ihre eigenen Sonderregeln:

Ebene
Ebene-Hexe repräsentieren zumeist offenes Gelände und bieten wenig Deckung.

Ebene-Hexe blockieren keine Sichtlinie. Man kann den Befehl Hinterhalt nicht an eine Einheit erteilen, die sich in einem Ebene-Hex befindet.

Infanterieeinheiten in einem Ebene-Hex können nicht den Befehl erhalten, gepanzerte Fahrzeuge oder irgendeine Art Panzer mit einem Sturmangriff anzugreifen.

Gebüsch

Gebüsch-Hexe sind meist eben und enthalten kleine Bäume oder Gestrüpp, das für Deckung verwendet werden kann.

Gebüsch-Hexe blockieren eine Sichtlinie.

Nur Infanterie- und Artillerieeinheiten können in einem Gebüsch-Hex den Befehl Hinterhalt erhalten. Infanterieeinheiten in einem Gebüsch-Hex können nicht den Befehl erhalten, gepanzerte Fahrzeuge oder irgendeine Art Panzer mit einem Sturmangriff anzugreifen.

Lichter Wald

Lichter Wald-Hexe sind Gebiete mit kleinen, etwas auseinander stehenden Bäumen.

Lichter Wald-Hexe blockieren eine Sichtlinie.

Allen Einheiten in einem Lichter Wald-Hex kann der Befehl Hinterhalt erteilt werden.

Lkws und gepanzerte Fahrzeuge können ein Lichter Wald-Hex nicht betreten (außer wenn sie einer Straße folgen).

Alle Panzereinheiten verlieren ein Hex bei ihrer Bewegung, wenn sie ein Lichter Wald-Hex betreten (außer wenn sie einer Straße folgen). Der minimale Bewegungswert für eine Panzereinheit, die sich durch einen Lichten Wald bewegt, ist stets 1 Hex.

Wald
Wald-Hexe sind dicht mit Bäumen bewachsen.

Wald-Hexe blockieren eine Sichtlinie.

Verteidigungswert:+2.

Nur Infanterieeinheiten können den Befehl Hinterhalt in einem Wald-Hex erhalten. Nur Infanterie Einheiten können ein Wald-Hex betreten. Andere Einheiten können dies nur, wenn sie einer Straße folgen. Die maximale Bewegung für eine Infanterieeinheit in einem Wald-Hex ist 1 Hex pro Runde.

Normale Angriffe sind weder in ein Wald-Hex hinein möglich, noch kann aus einem solchen Hex heraus angegriffen werden. Nur Nahkampf und Bombardierung sind möglich. Einheit in einem Wald, denen der Befehl Verteidigung erteilt wurde, können jedoch wie gewohnt auf Flugzeuge schießen.

Sumpf

Sumpf-Hexe repräsentieren sehr schwieriges Gelände, nämlich Sumpflandschaften.

Sumpf-Hexe blockieren keine Sichtlinie. Nur besondere Einheiten (wie etwa Aufklärungseinheiten oder Partisanengruppen) können ein Sumpf-Hex betreten.

Fluss
Flüsse sind tiefe Wasserläufe, die die Bewegung blockieren. Flüsse blockieren keine Sichtlinie.

Nur besondere Einheiten (wie etwa eine Aufklärungseinheit oder ein Boot) können ein Fluss Hex betreten. Pioniereinheiten können eine Pontonbrücke über einen Fluss errichten, um es Einheiten zu ermöglichen, den Fluss zu überqueren.

Straße
Straßen sind eingeebnete Wege, die es Einheiten ermöglichen, sich schnell über ein Schlachtfeld zu bewegen.

Wenn eine Einheit mit einem Marschbefehl sich entlang einer Straße bewegt (von Straßen-Hex zu Straßen-Hex) und dabei dem auf dem Spielbrett abgedruckten Verlauf der Straße folgt, erhält die Einheit einen Bonus zu ihrer Bewegungsreichweite für diese Runde: Infanterie + 1; Lkw + 3; gepanzerte Fahrzeuge + 2; leichte Panzer + 2; mittlere Panzer + 2; schwere Panzer + 1.

Straßen können durch jede Art Gelände verlaufen. Einheiten, die nicht dem Verlauf der Straße folgen, müssen die normalen Regeln für das übrige Gelände in dem Hex befolgen.

Abbildung 15: Diese Straße verläuft durch ein Wald-Hex. Eine Einheit, die sich entlang der Straße bewegt, kann sich sogar dann durch dieses Hex bewegen, wenn es ihr normalerweise untersagt wäre, ein Wald-Hex zu betreten (wie etwa einem Lkw). Die Einheit erhält ebenfalls den Bewegungsbonus dafür, dass sie der Straße folgt. Wenn eine Einheit in diesem Hex steht, wenn sie angegriffen wird, erhält sie alle normalen Boni dafür, dass sie in einem Wald-Hex steht (wie etwa einen Bonus von + 2 auf den Verteidigungswert).

Acker
Viele Schlachten finden auf Ackerland statt. Ein (umgepflügter) Acker bietet wenig Deckung und es ist schwierig, sich auf dem weichen Untergrund zu bewegen. Ein Acker-Hex blockiert keine Sichtlinie.

Man kann den Befehl Hinterhalt nicht an eine Einheit erteilen, die sich in einem Acker-Hex befindet. Infanterieeinheiten auf einem Acker-Hex kann nicht der Befehl erteilt werden, gepanzerte Fahrzeuge und Panzer mit einem Sturmangriff anzugreifen. Wenn sich eine Einheit durch ein Acker-Hex bewegt, verliert sie ein oder mehrere Hexe ihrer Bewegungsreichweite für diese Runde: Infanterie - 1; Lkw - 2; gepanzerte Fahrzeuge - 1; leichte Panzer - 1; mittlere Panzer - 2; schwere Panzer - 2. Eine Einheit kann ich aber stets mindestens ein Hex durch ein Acker-Hex bewegen.

Dorf
Ein Dorf ist ein Gebiet mit einigen wenigen Gebäuden. Dorf-Hexe blockieren eine Sichtlinie.

Der Verteidigungswert für Infanterie:+2.

Der Verteidigungswert für andere Einheiten:+1.

Einheiten, die sich durch ein Dorf bewegen, befolgen die Regeln für die Bewegung entlang von Straßen. Infanterieeinheiten in einem Dorf erhalten einen Bonus von + 1 auf ihre Genauigkeit im Nahkampf gegen Lkw, gepanzerte Fahrzeuge und Panzer.
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Stadt
Eine Stadt ist ein dicht bebautes Gebiet. Stadt-Hexe blockieren eine Sichtlinie. 

Der Verteidigungswert für Infanterie:+3. 

Der Verteidigungswert für andere Einheiten: +2. 

Einheiten, die sich durch ein Stadt-Hex bewegen, befolgen die Regeln für die Bewegung entlang von Straßen. Infanterieeinheiten in einer Stadt erhalten einen Bonus von + 1 auf ihre Genauigkeit im Nahkampf gegen Lkw, gepanzerte Fahrzeuge und Panzer.

Hügel

sanfte Steigung

abrupte Steigung

steile Steigung

Ein Hügel ist irgendein Teil eines Schlachtfeldes, der höher ist als das ihn umgebenden Gelände. Auf dem Spielbrett werden Hügel dadurch gebildet, das man ein oder mehrere Hügelplättchen auf ein Hex legt. Die Anzahl der Plättchen in einem Stapel bestimmt in die Höhe des Hügels in diesem Hex.

Jede Art Hügel-Hex blockiert eine Sichtlinie, die durch sie verläuft. Jedoch muss man die folgenden Regeln für Hügel und Sichtlinien beachten.

Die Auswirkungen eines Hügels auf die Bewegung werden durch die Art der Steigung in der Hexseite bestimmt. Die Steigung für eine Hexseite wird dadurch bestimmt, dass man die Höhe des einen Hügel-Hexes von der Höhe des angrenzenden Hexes subtrahiert.

Sanfte Steigung

Höhenunterschied = 1.

Wenn sich eine Einheit eine sanfte Steigung hinauf bewegt, kann sie sich nur ein Hex weit in dieser Runde bewegen.

Abrupte Steigung

Höhenunterschied = 2.

Nur Infanterieeinheiten können sich eine abrupte Steigung hinauf oder hinab bewegen.

Wenn sich eine Einheit eine abrupte Steigung hinauf oder hinab bewegt, kann sie sich nur ein Hex in dieser Runde weit bewegen.

Steile Steigung

Höhenunterschied = 3 oder mehr.

Nur besondere Einheiten (z.B. Gebirgsjäger) können sich eine abrupte Steigung hinauf oder hinab bewegen.

Hügel und Sichtlinien

Jede Sichtlinie, die durch ein Hügel-Hex verläuft, das höher ist als das Hex, in dem entweder der Angreifer oder der Verteidiger steht, wird blockiert. Wenn sich die feuernde Einheit auf einem Hügel-Hex befindet, blockieren Hexe, die die Sichtlinie normalerweise blockieren, nur noch die Sichtlinie für ein weiteres Hex, aber nicht für weiter dahinter befindliche Hexe.

Abbildung 16: Wenn die Infanterieeinheit auf dem Hügel feuert, kann sie nicht in das Wald-Hex oder das Hex, das unmittelbar hinter dem Wald liegt, sehen. Sie kann jedoch über den Wald hinaus auf die Straße zwei Hexe hinter dem Wald sehen.

Auswirkungen von Hügeln auf den Kampf

Wenn auf eine Einheit auf einem Hügel ein Sturmangriff ausgeführt wird (oder sie sich bereits im Nahkampf befindet), erhält sie einen Bonus von + 1 auf den Verteidigungswert.

Wenn eine Einheit einen Feind auf einem Hügel-Hex mit einem Sturmangriff angreift oder sich mit ihm im Nahkampf befindet, erhält diese Einheit einen Abzug von-1 auf die Genauigkeit.

Wenn eine Einheit von einem Hügel-Hex auf ein Nicht-Hügel-Hex schießt, erhöht sich die Reichweite um ein Hex:

normales Reichweitendiagramm

erweitertes Reichweitendiagramm

1 - das normale Reichweitendiagramm für eine Einheit.

2 - das Reichweitendiagramm für dieselbe Einheit, wenn sie von einem Hügel aus schießt.

Die Genauigkeit für alle Angriffe von einem Hügel wird auf dem Reichweitendiagramm der Einheit um ein Feld nach rechts verschoben.
Furt
Eine Furt überqueren

Eine Einheit kann ein Furt-Hex nur dann betreten, wenn sie ihre Bewegung in einem zu der Furt angrenzenden Hex beginnt. 

Jegliche Einheit (die durch ein Furt-Hex ziehen kann) überquert eine Furt in zwei Runden.

Sich von einem angrenzenden Hex in ein Furt-Hex zu bewegen, nimmt eine ganze Runde in Anspruch. Sich von einem Furt-Hex in ein angrenzendes Hex zu bewegen, nimmt eine ganze Runde in Anspruch. Eine Einheit kann sich von einem Furt-Hex nur in ein angrenzendes Hex bewegen.
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Spielvorbereitungen

Einheiten und Einheitenkarten

die Einheitenkarte

Einheitensymbol
Einheitengröße
Tapferkeit
Verteidigungswert
Fähigkeiten der Einheit
Status der Einheit
Munitionsvorrat
Kosten der Einheit
Zieltypen
Feuerstärke-Tabelle
das Reichweitendiagramm
Die Rückseite einer Karte

Der Verlauf einer Schlacht

Die Planungsphase 

Einheiten Befehle erteilen

Die Ausführungsphase

Das Ausführen von Befehlen

Abfolge der Ausführungsphase

Die Kampfregeln

Feuertests

Sichtlinie
Schussfeld

Rücken und Flanken

Feuer auf eine Einheitengruppe
Nahkampf

Einheiten im Nahkampf

Rückzug aus dem Nahkampf

Gegenangriff

Tapferkeitstest

Ein fehlgeschlagener Tapferkeitstest
Verborgene Einheiten
Feuer durch verborgene Einheiten

Zeit-Box

Befehle

Verteidigen

Unterdrückungsfeuer 

Feuer eröffnen

Rauchgranaten

Sturmangriff

Hinterhalt
Besondere Befehle
Aufstellen
Rückzug
Schussfeld ändern 
Zusammenschluss
Minen legen

Explodierende Minen
Minen entdecken
Minen räumen
Sprengsätze anbringen
Ziehen
Stacheldraht entfernen
Panzersperre entfernen
Pontonbrücke schlagen
Nachschub erhalten

Nachschub aufladen

Eingraben 
Weg frei räumen
Bewegen
Begegnungen
Gruppenkarten
Bewegungsbefehle
Vorsichtige Bewegung
Marsch
Abwarten
Aus der Bewegung schießen

Aufsitzen
Von Transportern absitzen

Kampfflugzeuge

Flugzeuge

Vor der Schlacht

Vorbereitungen auf dem Flugplatz 

Missionen

Luftkampf
Befehle für Flugzeuge

Luftschlag
Reaktionsfeuer

Abfangen 
Aufklärung
Verborgene Einheiten entdecken
Feuer leiten
Luftlandung

Luftüberwachungseinsatz
Nachschub abwerfen
Flugzeuge eskortieren
Flugzeuge eskortieren
Besondere Fähigkeiten von Einheiten

Stacheldraht zerstören

Indirektes Feuer

Einen Ort beschießen
Hauptquartier des Generalstabs

Verbergen

Kommandoreichweite

Feuer anpassen

Kampfgeist

Luftschläge anfordern

Infanterieeinheiten

Panzerpanik

Gebäude und Befestigungen

Gelände
Errata

Liebe Spieler, im Folgenden finden sich Korrekturen für einige der Einheitenkarten:

Einheit






Neue Kosten

Sowjetische Maschinengewehreinheit

12
Deutsche Maschinengewehreinheit


13

Sowjetische Granatwerfereinheit


15

Deutsche Granatwerfereinheit
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Sowjetische Panzerabwehrkanone 53-K

20

Sowjetischer Panzer T-26



23

Deutscher Panzer Pzkpfw II



21

Besucht unsere Webseite für neue Szenarios und Informationen über neu erschienene Einheitenmodelle

www.zvezda.org.ru und www.art-of-tactic.com
