6134

OPERATION
BARBAROSSA
1941

Szenarien-Buch




Der Spieler kann sich als echter Armeekommandeur fuhlen. Wahrend
des Spiels muss man Uber eine Blitzattacke oder tiefe Verteidigung
entscheiden, den Gegner Uberlisten oder taktisch Ubertreffen.

In jedem Szenario werden den Spielern Aufgaben gestellt, fur deren Erfullung
man Siegpunkte angerechnet bekommt.

Die erhaltenen Siegpunkte werden zusammengezahlt und der Gewinner wird
festgestellt. Gewinner ist nicht immer derjenige Spieler, der die meisten Auf-
gaben erfullt hat. Aufgaben in den Szenarien haben unterschiedliche taktische
Wertung. Man kann mehrere zweitrangige Aufgaben erfullen und genauso viele
Siegpunkte bekommen, wie auch fur die Erfullung einer Hauptaufgabe.

Nicht jede Erfullung eines gesetzten Ziels ist so offensichtlich, wie es aus der
Beschreibung zu sein scheint. Manchmal muss man Kopfchen haben und ei-
gene glanzende Kommandofahigkeiten und Kenntnisse
der Militartaktik anwenden. Nicht selten muss man den Gegner mit eigenen
Handlungen irrefuhren.

Jedes gesetztes Ziel kann man mit unterschiedlichen
taktischen Methoden erreichen.

Trupps fur jedes Szenario sollten die Spieler vom Gegner ver-
borgen zusammenstellen.

Regel fiir die Zusammenzahlung von Siegpunkten
1. Fur die Zahlung der Punkte nehmen Sie vor dem Spielbeginn ein Blatt Papier.
Teilen Sie das Blatt in zwei Spalten und benennen Sie diese min den Namen
der Spieler.
2. Bei Erfullung der Bedingungen jeder Aufgabe tragen Sie die Summe der
Siegpunkte in die jeweilige Spalte. Die erreichten Punkte konnen nicht spater
verloren werden.
3.Wenn nach Bedingungen des Szenarios die Siegpunkte flr die vernichteten
gegnerischen Trupps angerechnet werden, so werden diese Punkte je nach Ver-
nichtungsgrad der Trupps eingetragen.
4. Am Ende des Spiels werden die Punkte in jeder Spalte addiert und der Ge-
winner festgestellt.



Szenario 1

Kampf um die Briicke am Fluss Bug

Gewonnen hat der Spieler, der die groBte Anzahl an Siegpunkten gesammelt hat.
Als erster stellt die Trupps der Spieler auf, der fiir die Sowjetarmee spielt

Schema fiir das
Zusammenfiigen der Karten

Aufstellung von zusiatzlichen Hex auf das
Spielfeld:
163 — 395, 168 — 428, 172 — 429, 177 — 417,
103 - 410, 107 — 411, 111 — 403

Deutsche Armee

Gruppe 1:

Erste Angriffswelle
Die Trupps werden am Anfang
des Spiels auf beliebigen Hex in
der Aufstellungszone nach Er-
messen des Spielers aufgestellt.
Pflichttruppen:
Deutsches Hauptquartier;
Deutsche Pioniere
Zusatzliche Infanterie-Truppen:
Werden nach Ermessen des
Spielers unter Nutzung der Trup-
penwerte im Wert von maximal
45 Punkten zusammengestellt
Aufgabe: Zum Ende des 8.
Spielzuges Verteidigungsstel-
lung der Briicke besetzt halten
Fur Erfullung der Aufgabe —
50 Siegpunkte

Gruppe 2: Zweite Ang-
riffswelle, Trupps kom-
men raus zu Beginn
des 8. Spielzuges
Pflichttruppen:
Zug Pz.Kpfw. Il;Zug Pz.Kpfw. Il ausf.G
Zusatzliche Infanterie-Truppen und Militértechnik-Trupps:
Werden nach Ermessen des Spielers unter Nutzung der Truppen-
werte im Wert von maximal 35 Punkten zusammengestellt
Aufgabe: Zum Ende des 14. Spielzuges Verteidigungsstellung
der Briicke besetzt halten
Fur Erflllung der Aufgabe — 35 Siegpunkte

Gruppe 3. Reserve
O Kommt heraus zum Beginn des 15. Spielzuges, wenn
die Verteidigungszone der Briicke nicht besetzt ist
Pflichttruppen:
Rotte Ju 87 B2
Aufgabe: Verteidigungszone der Briicke besetzt halten.
Fur Erfullung der Aufgabe — 25 Siegpunkte

Einen Gegenangriff der sowjetischen Trupps abwehren
Fur Erfullung der Aufgabe — 75 Siegpunkte

Ausgangszone des Transporttrupps
zwecks der Neubeladung: Hex 210 und 190

Zone der Briickenverteidigung:

Hex von 102 bis 110 (103 - 410, 107 - 411) + Hex 395 (Brticke)

Die Zone der Briickenverteidigung gilt als erobert, wenn sich
in der Zone mindestens 2 Trupps des Spielers und kein Trupp
des Gegners befinden.

Sowjetarmee

Gruppe 1. Verteidigung

der Briicke
Die Trupps werden zum Spielbe-
ginn auf beliebigen Hexen in der
Verteidigungszone der Bricke
aufgestellt.
Pflichttruppen:
Batterie 45-mm-Geschiitze
Zusatzliche Infanterie-Truppen:
Werden nach Ermessen des
Spielers unter Nutzung der Trup-
penwerte im Wert von maximal 50
Punkten zusammengestellt
Ingenieurtechnische Anlagen:
Werden nach Ermessen des
Spielers im Wert von maximal 40
Punkten zusammengestellt
Minenfelder kénnen nicht angelegt
werden.
Aufgabe Die Verteidigungsstellung
der Briicke bis zum Anmarsch der
Gruppe 2 besetzt halten.
Fur Erfullung der Aufgabe — 25
Siegpunkte

Gruppe 2. Verstarkungstruppen
Kommen heraus zum Beginn des 2. Spielzuges

Pflichttruppen:
LKW-Kolonne ZIS-5;

FLAK-Batterie
Aufgabe: In die Verteidigungszone der Bricke eintreffen.
Fir Erflllung der Aufgabe — 30 Siegpunkte

Gruppe 3. Reserve

Tritt ins Spiel im nachsten Spielzug ein, nach dem

die Verteidigungszone der Briicke durch den Gegner be-
setzt wurde.

Pflichttruppen:

Zug T-34

Zusatzliche Infanterie-Truppen:

Werden nach Ermessen des Spielers unter Nutzung der Truppen-
werte im Wert von maximal 30 Punkten zusammengestellt
Aufgabe: im Falle der Besetzung der Verteidigungszone der
Briicke durch den Gegner, einen Gegenangriff auf diese Posi-
tionen durchfiihren.

Fir Erfullung der Aufgabe — 40 Siegpunkte

Ausgangszone des Transporttrupps
zwecks der Neubeladung: Hex 126



Szenario 2

Eine Stadt oder ein Dorf gelten als erobert, wenn sich in mindestens einem Hex der Ortschaft ein Trupp des Spielers befindet, und sich

in keinem Hex die Truppen des Gegners befinden

Gewonnen hat der Spieler, der die groRte Anzahl an Siegpunkten gesammelt hat

Schema fiir das
Zusammenfiigen der Karten

Aufstellung von zusatzlichen
Hex auf das Spielfeld:
130 — 407,131 —-414,132 — 385, 133 — 413,
287 — 404, 286 — 402, 285 — 405, 284 — 406

Deutsche Armee:

Gruppe 1

Pflichttruppen:
Panzerkampfwagen-Zug

Pz Kpfw. Il, Hauptquartier,
LKW-Kolonne Opel Blitz.
Zusatztruppen:

Werden nach Ermessen des
Spielers im Wert von maximal
40 Punkten zusammengestellt.
Aufgabe: Das Dorf zu Beginn
des 16. Spielzuges besetzen.
Fur Erreichung des Ziels — 30
Siegpunkte.

O Gruppe 2

Pflichttruppen:
Pz Kpfw. lll Ausf. G.

Zusatztruppen:

Werden nach Ermessen des Spielers im Wert von maximal 50
Punkten zusammengestellt.

Aufgabe: Die Stadt zu Beginn des 16. Spielzuges besetzen
Fur Erreichung des Ziels — 40 Siegpunkte.

Aufgabe 2 fiir Gruppe 1 und Gruppe 2:

Truppen des Gegners vernichten, bevor diese die Verteidigung-
szone erreichen.

Siegpunkte werden gemafR dem Wert der vernichteten Truppen
angerechnet.

Ausgangszone des Transporttrupps
zwecks der Neubeladung: Hex 143

Sowjetarmee:

Gruppe 1. Verteidigung

einer Stadt
Die Truppen werden vor Spielbe-
ginn auf beliebigen Stadt-Hexen
aufgestellt.
Pflichttruppen:
Maschinengewehrzug, Batterie
45-mm-Geschutze
Zusatztruppen:
Werden nach Ermessen des
Spielers im Wert von maximal 40
Punkten zusammengestellt.
Aufgabe 1: Die Eroberung der
Stadt durch den Gegner innerhalb
von 15 Spielztigen verhindern
Fir Erreichung des Ziels —
50 Siegpunkte.
Aufgabe 2: Nach dem Erreichen
des Ziels 1 sich auf die Positionen
der Gruppe 3 zurlickziehen
Fir Erreichung des Ziels —
30 Siegpunkte.

O Gruppe 2. Verteidigung eines Dorfes

Die Truppen werden vor dem Spielbeginn auf beliebigen
Dorf-Hexen aufgestelit.

Pflichttruppen:
Granatwerferzug

Zusatztruppen:

Werden nach Ermessen des Spielers im Wert von maximal

40 Punkten zusammengestellt.

Aufgabe 1: Die Eroberung des Dorfes durch den Gegner inner-
halb von 15 Spielziigen verhindern.

Fir Erreichung des Ziels — 40 Siegpunkte.

Aufgabe 2: Nach dem Erreichen des Ziels sich auf die Positionen
der Gruppe 3 zurlickziehen.

Fir Erreichung des Ziels — 30 Siegpunkte.

Gruppe 3. Verstarkungstruppen

Werden zu Beginn des 15. Spielzuges auf dem Spielfeld
aufgestelit.

Die Trupps werden nach Ermessen des Spielers im Wert von
maximal 60 Punkten zusammengestellt.

Aufgabe: Verteidigungsstellung bis zum Anmarsch der Gruppe 1
und der Gruppe 2 besetzt halten.

Fir Erreichung des Ziels — 20 Siegpunkte.

Ausgangszone des Transporttrupps
zwecks der Neubeladung: Hex 47



Szenario 3

Schema fiir das
Zusammenfiigen der Karten

Aufstellung von zusatzlichen
Hex auf das Spielfeld:
200 — 422, 195 — 428, 384 — 404, 383 — 406, 382 —
400, 381 — 405, 380 — 414

Deutsche Armee:

Gruppe 1.

Wird vor dem Spielbeginn
aufgestellt.

Pflichttruppen:
Panzerkampfwagen-Zug
Pz.Kpfw. lll Ausf. G, Hauptquart-
ier, LKW-Kolonne Opel Blitz
Zusatztruppen:

Werden nach Ermessen des
Spielers im Wert von maximal
60 Punkten zusammengestellt
Aufgabe: Mindestens zwei
Trupps die Stadt betreten.

Die Trupps, die im Nahkampf
beteiligt sind, werden nicht
berticksichtigt.

Fur Erreichung des Ziels —

30 Siegpunkte.

O Gruppe 2

Wird vor dem Spielbeginn aufgestellt

Pflichttruppen:

Pz Kpfw. ll, Granatwerferzug

Zusatztruppen:

Werden nach Ermessen des Spielers im Wert von maximal 50
Punkten zusammengestellt

Aufgabe: Mindestens drei Trupps die Stadt betreten. Die Trupps,
die im Nahkampf beteiligt sind, werden nicht berticksichtigt.

Fur Erreichung des Ziels — 40 Siegpunkte.

O Gruppe 3

Wird vor dem Spielbeginn aufgestelit.

Die Trupps werden nach Ermessen des Spielers im Wert von
maximal 55 Punkten zusammengestellt.

Aufgabe: Die Stadt besetzen

Fur Erreichung des Ziels — 50 Siegpunkte.

O Gruppe 4

Befindet sich auf dem Flugplatz in Flugbereitschaft
Rotte Ju 87 B2

Aufgabe: Zug T-34 vernichten

Fur Erreichung des Ziels — 35 Siegpunkte.

Ausgangszone des Transporttrupps
zwecks der Neubeladung: Hex 143

Die Stadt gilt als erobert, wenn sich im Stadt-Hex mehr
Truppen des Spielers als der des Gegners befinden. Die
Truppen, die im Nahkampf beteiligt sind, werden nicht
berticksichtigt.

Sowjetarmee:

Gruppe 1. Verteidigung

einer Stadt
Die Truppen werden vor dem
Spielbeginn auf beliebigen Stadt-
Hexen aufgestellt.
Pflichttruppen:
Maschinengewehrzug, Batterie
45-mm-Geschutze
Zusatztruppen:
Werden nach Ermessen des
Spielers im Wert von maximal 80
Punkten zusammengestellt
Ingenieurtechnische Anlagen:
Werden nach Ermessen des
Spielers im Wert von maximal 50
Punkten zusammengestellt
Minenfelder:
Der Spieler kann maximal 2 Minen-
felder in der Stadt anlegen
Aufgabe 1: Die Eroberung der
Stadt durch den Gegner innerhalb
von 30 Spielztigen verhindern.
Fir Erreichung des Ziels — 100

Siegpunkte + Wert der vernichteten Trupps des Gegners
Aufgabe 2: Das Hauptquartier des Gegners vernichten
Fir Erreichung des Ziels — 50 Siegpunkte.




Szenario 4
Kampf um die Hohe 327

Gewonnen hat der Spieler, der die groRte Anzahl an Siegpunkten gesammelt hat

Schema fiir das
Zusammenfiigen der Karten

Aufstellung von zusatzlichen
Hex auf das Spielfeld:
91 — 405, 90 — 402, 89 — 441,
86 — 428, 85 — 429, 84 — 390

Anhdhe: 296(steiler hiigel) — 440,
295 — 418, 95 — 419, 94 — 420, 93 — 406

Deutsche Armee:

Gruppe 1

Wird aufgestellt vor dem
Spielbeginn auf beliebigen
aus zuganglichen Hexen
Wird nach Ermessen des Spiel-
ers im Wert von maximal 100
Punkten zusammengestellt
Aufgabe 1: Das Hauptquartier
des Gegners vernichten

Fur Erreichung des Ziels —

50 Siegpunkte

Aufgabe 2: FLAK des Gegners
vernichten

Fur Erreichung des Ziels —

40 Siegpunkte

Aufgabe 3: Die Verstarkung-
struppen des Gegners vernich-
ten, bevor diese die Verteidi-
gungsstellung auf der Héhe
erreichen

Siegpunkte werden gemaly dem
Wert der vernichteten Trupps
angerechnet

Aufgabe 4: Die Hohe einnehmen
Fur Erreichung des Ziels — 70 Siegpunkte

O Gruppe 2

Befindet sich auf dem Flugplatz in Flugbereitschaft
Rotte Ju 87 B2

Aufgabe 1: Zug T-34 vernichten

Fur Erreichung des Ziels — 35 Siegpunkte

Aufgabe 2: Das Hauptquartier des Gegners vernichten
Fur Erreichung des Ziels — 45 Siegpunkte.

Ausgangszone des Transporttrupps
zwecks der Neubeladung: Hex 67

Die Hohe gilt als besetzt durch den Spieler, wenn sich am
Ende des Spielzuges auf der Hohe mehr seine als geg-
nerische Trupps befinden. Die Trupps, die im Nahkampf
beteiligt sind, werden nicht gezahlt.

Sowjetarmee:

Gruppe 1. Verteidigung

einer Hohe
Wird vor dem Spielbeginn auf be-
liebigen Hiigel-Hexen aufgestellt
Pflichttruppen:
Batterie 45-mm-Geschiitze, Granat-
werferzug, Hauptquartier, FLAK
Zusatztruppen:
Werden nach Ermessen des
Spielers im Wert von maximal 70
Punkten zusammengestellt.
Ingenieurtechnische Anlagen:
Werden im Wert von maximal 60
Punkten ausgesucht
Minenfelder:
Der Spieler kann maximal 4
Minenfelder auf den zu den Hugeln
benachbarten Hex anlegen
Aufgabe 1: Hohe bis zum An-
marsch der Verstarkungstruppen
besetzt halten
Fir Erreichung des Ziels —
40 Siegpunkte
Aufgabe 2: Das Hauptquartier darf nicht vernichtet werden
Fur Erreichung des Ziels — 30 Siegpunkte
Aufgabe 3: Nach dem Anmarsch von Verstarkungstruppen die
Hohe im Laufe von 5 Spielziigen besetzt halten
Fir Erreichung des Ziels — 50 Siegpunkte
Aufgabe 3a: Wenn die Verstarkungstruppen vor ihnrem Anmarsch
vernichtet wurden, im Laufe der nachsten 5 Spielztigen nach
dem Vernichten des letzten Verstarkungstrupps die Hohe besetzt
halten
Fir Erreichung des Ziels — 50 Siegpunkte.

O Gruppe 2. Verstarkungstruppen

Werden aufs Spielfeld zu Beginn des 5. Spielzuges auf-
gestellt

Pflichttruppen:

Zug T-34, Fahrzeugkolonne

Zusatztruppen:

Werden nach Ermessen des Spielers im Wert von maximal 40
Punkten zusammengestellt

Aufgabe 1: Bis zu Position der Gruppe 1 vor dem Ende des 3.
Spielzuges kommen

Fur Erreichung des Ziels — 50 Siegpunkte

Aufgabe 1a: Bis zu Position der Gruppe 1 vor dem Ende des 5.
Spielzuges zu kommen

Fur Erreichung des Ziels — 40 Siegpunkte

Aufgabe 1b: Bis zu Position der Gruppe 1 nach dem Ablauf des
5. Spielzuges kommen

Fiir Erreichung des Ziels — 30 Siegpunkte

Aufgabe 2: Nach dem Erreichen der Position der Gruppe 1 die
Hohe im Laufe von 5 Spielzligen besetzt halten

Fir Erreichung des Ziels — 30 Siegpunkte




Szenario 5

Das Spiel dauert 30 Spielziige.
Gewonnen hat der Spieler, der die groBte Anzahl an Siegpunkten gesammelt hat.
Vor dem Aufstellen der Trupps auf das Spielfeld muss man vom Gegner verborgen auf der Karte des Trupps die Hex-Nummer
aufschreiben, wo der Trupp aufgestellt werden wird. Nachdem Spieler allen Trupps die Hex-Nummern vergeben haben,
werden die Karten aufgedeckt und die Trupps auf das Spielfeld aufgestellt

Schema fiir das
Zusammenfiigen der Karten

160 293
5- 65

Aufstellung von zusatzlichen
Hex auf das Spielfeld:
3-410, 301 — 403, 296 — 434, 291 — 412

Anhéhe: 149 — 411, 153 — 409, 154 — 432,
155 - 401, 158 — 416, 156 — 421

Deutsche Armee:

Gruppe 1

Die Trupps werden nach Ermes-
sen des Spielers im Wert von
maximal 170 Punkten zusam-
mengestellt

Minenfelder kdnnen nicht ange-
legt werden

Zu Beginn des Spiels befinden
sich alle Artillerietrupps im auf-
gebauten Zustand
Ingenieurtechnische Anlagen
kénnen nicht zusammengestellt
werden

Aufgabe 1: Gegnerische
Trupps vor dem Beginn des 31.
Spielzuges vernichten
Siegpunkte werden gemafl dem
Wert der vernichteten Trupps
angerechnet

Aufgabe 2: Das Hauptquartier
des Gegners vernichten

Fur Erreichung des Ziels — 40 Siegpunkte

Aufgabe 3: Die Hohe besetzen. Dafirr ist es notwendig, dass sich
auf keinem Hugel-Hex ein Trupp des Gegners befindet und sich
mindestens zwei Trupps des Spielers befinden

Fur Erreichung des Ziels — 70 Siegpunkte

Ausgangszone des Transporttrupps
zwecks der Neubeladung: Hex 175 und 47

Sowjetarmee:

Gruppe 1

Wird auf das Spielfeld vor dem
Spielbeginn aufgestelit
Pflichttruppen:

Hauptquartier, FLAK

Zusatzliche Infanterie-Truppen:
Werden nach Ermessen des Spiel-
ers im Wert von maximal

30 Punkten zusammengestellt
Aufgabe 1: Das Hauptquartier darf
nicht vernichtet werden

Fur Erreichung des Ziels — 30
Siegpunkte

Aufgabe 2: Positionen bis zum
Anmarsch von mindestens einem
Verstarkungstrupp besetzt halten
Fur Erreichung des Ziels — 50
Siegpunkte

Gruppe 2.
Verstarkungstruppen

Die Trupps werden nach Ermessen des Spielers im Wert von
maximal 100 Punkten zusammengestellt.

In der Aufstellungszone kann der Spieler maximal zwei Minen-
felder anlegen

Zu Beginn des Spiels befinden sich alle Artillerietrupps im aufge-
bauten Zustand

Ingenieurtechnische Anlagen werden im Wert von maximal 50
Punkten zusammengestellt

Aufgabe 1: Gegnerische Trupps vor dem Beginn des 31. Spiel-
zuges vernichten

Siegpunkte werden gemaf dem Wert der vernichteten Trupps
angerechnet

Aufgabe 2: Die Positionen der Gruppe 1 mit mindestens 3 Trupps
erreichen

Fur Erreichung des Ziels — 50 Siegpunkte

Ausgangszone des Transporttrupps
zwecks der Neubeladung: Hex 303



Szenario 6
Einkesselung

Schema fiir das
Zusammenfiigen der Karten

442 %
™ e
443|454

: 33 -5
‘188 160

Aufstellung von zusatzlichen

Hex auf das Spielfeld:
O 59 — 442, 54 — 443, 53 — 444 — Durchhau
35-434
Deutsche Armee: Sowjetarmee:
Gruppe 1 Gruppe 1. Umzingelung
Wird nach den Trupps der Wird vor dem Spielbeginn vor

Sowjetarmee aufgestellt

Die Trupps werden nach Ermes-
sen des Spielers im Wert von
maximal 40 Punkten zusam-
mengestellt

Aufgabe: Gegnerische Trupps
vernichten, bevor diese den
Holzschlag erreichen
Siegpunkte werden gemaf dem
Wert der vernichteten Trupps
angerechnet

O Gruppe 2

Wird nach den Trupps der
Sowjetarmee aufgestellt

Die Trupps werden nach Ermes-
sen des Spielers im Wert von
maximal 30 Punkten zusammengestellt

Aufgabe: Gegnerische Trupps vernichten, bevor diese den Hol-
zschlag erreichen

Siegpunkte werden gemal dem Wert der vernichteten Trupps
angerechnet

O Gruppe 3

Wird nach den Trupps der Sowjetarmee aufgestelit

Die Trupps werden nach Ermessen des Spielers im Wert von
maximal 30 Punkten zusammengestellt

Aufgabe: Gegnerische Trupps vernichten, bevor diese den Hol-
zschlag erreichen

Siegpunkte werden gemafl dem Wert der vernichteten Trupps
angerechnet

O Gruppe 4

Befindet sich auf dem Flugplatz in Flugbereitschaft
Rotte Ju 87 B2

Aufgabe 1: Zug T-34 vernichten

Fur Erreichung des Ziels — 35 Siegpunkte

Aufgabe 2: Das Hauptquartier des Gegners vernichten
Fur Erreichung des Ziels — 45 Siegpunkte

Ausgangszone des Transporttrupps
zwecks der Neubeladung: Hex 178

der Aufstellung der Tupps des
Spielers fiir die deutsche Armee
aufgestellt

Die Trupps werden nach Ermessen
des Spielers im Wert von maximal
80 Punkten zusammengestellt

Es kénnen nur die Trupps der
Infanterie und der Artillerie zusam-
mengestellt werden

FLAK-Batterie kann nicht genom-
men werden

Ingenieurtechnische Anlagen:
Werden nach Ermessen des
Spielers im Wert von maximal 20
Punkten ausgesucht

Minenfelder:

Der Spieler kann kein Minenfeld
anlegen

Aufgabe 1: Positionen bis zum
Beginn des 10.

Spielzuges besetzt halten

Fir Erreichung des Ziels — 50 Siegpunkte

Aufgabe 2: Das Hauptquartier darf nicht vernichtet werden

Fir Erreichung des Ziels — 30 Siegpunkte

Aufgabe 3: Das Hauptquartier des Gegners vernichten

Fur Erreichung des Ziels — 50 Siegpunkte

Aufgabe 4: Umzingelung durchbrechen und bis Holzschlag O
kommen

Fir Erreichung des Ziels werden die Siegpunkte nach dem Wert
jedes Trupps, der den Holzschlag erreicht hat, angerechnet.




Szenario 7
Das Spiel dauert 27 Spielziige

Schema fiir das
Zusammenfiigen der Karten

Aufstellung von zusatzlichen
Hex auf das Spielfeld:
274 - 403, 211 - 431,283 - 411,
287 — 395, 169 — 426, 173 — 434, 177 — 433,
178 — 440, 143 — 441, 144 - 430

Anhéhe: 204 — 420, 208 — 418,
209 - 419, 213 - 387

Deutsche Armee:

Gruppe 1

Wird vor dem Spielbeginn auf
das Spielfeld aufgestellt
Pflichttruppen:

Pionierkompanie

Zuséatzliche Infanterie-Truppen:
Die Trupps werden nach Ermes-
sen des Spielers im Wert von
maximal 40 Punkten zusam-
mengestellt

Aufgabe: Zerstorte Briicke
wieder herstellen

Fur Erreichung des Ziels —

50 Siegpunkte

O Gruppe 2

Wird vor dem Spielbeginn auf
das Spielfeld aufgestellt
Pflichttruppen:

Pz.Kpfw. II; Pz.Kpfw. Ill Ausf. G

Zusatzliche Infanterie-Truppen:

Die Trupps werden nach Ermessen des Spielers im Wert von
maximal 60 Punkten zusammengestellt

Aufgabe 1: Das Hauptquartier des Gegners vernichten

Fur Erreichung des Ziels — 50 Siegpunkte

Aufgabe 2: Das Dorf besetzen

Fur Erreichung des Ziels — 70 Siegpunkte

O Gruppe 3

Werden vor dem Spielbeginn im Zustand «Hinterhalt»
gestellt

Trupps werden auf das Spielfeld nicht aufgestellt

Die Trupps werden nach Ermessen des Spielers im Wert von
maximal 70 Punkten zusammengestellt

Aufgabe 1: Das Hauptquartier des Gegners vernichten

Fur Erreichung des Ziels — 50 Siegpunkte

Aufgabe 2: Hohe besetzen

Fur Erreichung des Ziels — 60 Siegpunkte

O Gruppe 4

Befindet sich auf dem Flugplatz in Flugbereitschaft
Rotte Ju 87 B2

Aufgabe 1: Zug T-34 vernichten

Fur Erreichung des Ziels — 35 Siegpunkte

Aufgabe 2: Das Hauptquartier des Gegners vernichten
Fur Erreichung des Ziels — 45 Siegpunkte

Ausgangszone des Transporttrupps
zwecks der Neubeladung: Hex 190

Sowjetarmee:

Gruppe 1.
Vortruppen

Werden vor dem Spielbeginn im Zustand «Hinterhalt»
gestellt. Trupps werden auf das Spielfeld nicht aufgestellt

Pflichttruppen:
Batterie 45-mm-Geschiitze, Mas-

chinengewehrzug

Zusatzliche Infanterie-Truppen:

Die Trupps werden nach Ermessen
des Spielers im Wert von maximal
30 Punkten zusammengestellt
Aufgabe: Positionen besetzt halten
Siegpunkte werden gemafR dem
Wert der vernichteten Trupps an-
gerechnet

Gruppe 2.
Hohenverteidigung
Wird vor dem Spielbeginn auf
dem Spielfeld aufgestelit
Pflichttruppen:
FLAK
Ingenieurtechnische Anlagen:
Die Trupps werden im Wert von
maximal 20 Punkten zusammen-
gestellt
Zusatzliche Infanterie-Truppen:
Die Trupps werden nach Ermessen
des Spielers im Wert von maximal 50 Punkten zusammengestellt
Aufgabe: Positionen besetzt halten
Siegpunkte werden gemaf dem Wert der vernichteten Trupps
angerechnet

Gruppe 3

Wird vor dem Spielbeginn auf dem Spielfeld aufgestellt
Pflichttruppen:

Hauptquartier

Minenfelder:

Der Spieler kann maximal 2 Minenfelder auf dem zu Dorf-Hex-
en benachbarten Hexen anlegen

3apava: Positionen besetzt halten

Siegpunkte werden gemafl dem Wert der vernichteten Trupps
angerechnet

Aufgabe 2: Das Hauptquartier darf im Laufe des Spiels nicht
vernichtet werden

Fur Erreichung des Ziels — 30 Siegpunkte.

Gruppe 4

Werden vor dem Spielbeginn im Zustand «Hinterhalt»
gestellt

Trupps werden auf das Spielfeld nicht aufgestellt
Pflichttruppen:

Zug T-34

Aufgabe: Dorf betreten

Fir Erreichung des Ziels — 35 Siegpunkte

Ausgangszone des Transporttrupps
zwecks der Neubeladung: Hex 239



Szenario 8

Gewonnen hat der Spieler, der die groRte Anzahl an Siegpunkten gesammelt hat.
Die Briicke gilt als besetzt, wenn sich auf keinem zu Briicke benachbarten Hex gegnerische Trupps befinden und sich auf einem dieser
Hexen ein Trupp des Spielers befindet.

Vor dem Aufstellen der Trupps auf das Spielfeld muss man vom Gegner verborgen auf der Karte des Trupps die Hex-Nummer aufsch-
reiben, wo der Trupp aufgestellt werden wird. Nachdem Spieler allen Trupps die Hex-Nummern vergeben haben, werden die Karten
aufgedeckt und die Trupps auf das Spielfeld aufgestellt.

Fir die Anrechnung der Siegpunkte muss die Briicke am letzten Spielzug besetzt sein.

Schema fiir das
Zusammenfiigen der Karten

Das Spiel dauert 25 Spielziige

Aufstellung von zusatzlichen
Hex auf das Spielfeld:
216 — 431, 221 - 395, 283 - 430,
341 - 408, 345 — 412, 254 — 396, 249 — 415,
248 — 429, 379 — 435, 244 — 422, 240 —403

Deutsche Armee:
Gruppe 1

Werden vor dem Spielbeginn
in den Zustand «Hinterhalt»
gestellt

Trupps werden auf das Spielfeld
nicht aufgestellt

Pflichttruppen:
Pz.Kpfw. Il

Zusatztruppen:

Die Trupps werden nach Ermes-
sen des Spielers im Wert von
maximal 50 Punkten zusam-
mengestellt

Aufgabe: Briicke besetzen

Fur Erreichung des Ziels —

40 Siegpunkte

Gruppe 2

Werden vor dem Spielbeginn
in den Zustand «Hinterhalt»
gestellt

Trupps werden auf das Spielfeld
nicht aufgestellt

Pflichttruppen:
Pz.Kpfw. lll Ausf. G

Zusatztruppen:

Die Trupps werden nach Ermessen des Spielers im Wert von
maximal 40 Punkten zusammengestellt

Aufgabe: Briicke besetzen

Fur Erreichung des Ziels — 40 Siegpunkte

Gruppe 3

Werden vor dem Spielbeginn in den Zustand «Hinterhalt»
gestellt
Trupps werden auf das Spielfeld nicht aufgestellt

Pflichttruppen:
Hauptquartier, LKW-Kolonne Opel Blitz

Zusatztruppen:

Die Trupps werden nach Ermessen des Spielers im Wert von
maximal 60 Punkten zusammengestellt

Aufgabe: Briicke besetzen

Fur Erreichung des Ziels — 40 Siegpunkte

5 > Gruppe 4

erden vor dem Spielbeginn in den Zustand «Hinterhalt»
gestellt

Trupps werden auf das Spielfeld nicht aufgestellt

Die Trupps werden nach Ermessen des Spielers im Wert von
maximal 30 Punkten zusammengestellt

Aufgabe: Briicke besetzen

Fur Erreichung des Ziels — 50 Siegpunkte

Sowjetarmee:
Gruppe 1

Wird vor dem Spielbeginn auf-
gestellt

Pflichttruppen:

Batterie 45-mm-Geschltze, Pio-
nierkompanie

Zusatztruppen:

Die Trupps werden nach Ermessen
des Spielers im Wert von maximal
40 Punkten zusammengestellt
Aufgabe: Briicke besetzen

Fir Erreichung des Ziels —

40 Siegpunkte

O Gruppe 2

Wird vor dem Spielbeginn auf-
gestellt

Pflichttruppen:

Hauptquartier

Zusatztruppen:

Die Trupps werden nach Ermessen
des Spielers im Wert von maximal 40 Punkten zusammengestellt
Aufgabe: Briicke besetzen

Fir Erreichung des Ziels — 40 Siegpunkte

Gruppe 3

Werden vor dem Spielbeginn in den Zustand «Hinterhalt»
gestellt

Trupps werden auf das Spielfeld nicht aufgestellt
Pflichttruppen:

Zug T34

Zusatztruppen:

Die Trupps werden nach Ermessen des Spielers im Wert von
maximal 40 Punkten zusammengestellt

Aufgabe: Briicke besetzen

Fur Erreichung des Ziels — 40 Siegpunkte.

Ausgangszone des Transporttrupps
zwecks der Neubeladung: Hex 306

I0

Ausgangszone des Transporttrupps
zwecks der Neubeladung: Hex 274 und 367



Szenarien ermoglichen, nicht nur
die Startspielsatze sondern auch zusatzlichen
Spielsatze zu verwenden. Eine ausfuhrlichere
Information daruber finden Sie auf den Websites
www.zvezda.org.ru und www.art-of-tactic.com.
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Neue Szenarienm finden Sie auf den Websites
www.zvezda.erg.ru ¥ www.art—-of—-tactic.com



