Szenario-Buch

Der 2. Weltkrieg

Blitzkrieg 1940

Willkommen bei Der 2. Weltkrieg: Blitzkrieg 1940 und dem Art of Tactic System! Dieses einzigartige Spiel versetzt die Spieler in die Rolle der Armeebefehlshaber, die sich einigen der schwierigsten Situationen der Militärgeschichte gegenüber sahen. Man wird dabei eine flexible und schlaue Strategie entwickeln müssen, um vom Angriff auf eine tief gestaffelte Verteidigung umzuschalten, wenn sich die Situation auf dem Schlachtfeld schlagartig verändert. Man wird jeden Kniff benötigen, den man sich vorstellen kann, und muss dabei stets die taktische Situation vor Augen haben.

Diese Szenarien ermöglichen es den Spielern die Arten von Schlachten nachzuspielen, die typisch waren für die Westfront im 2. Weltkrieg. Jedes Szenario konfrontiert die Spieler mit einer Anzahl von Zielen, welche die Befehle des Oberkommandos wiedergeben. Wenn man diese Ziele erfüllt, erhält man Siegpunkte. Nach dem Ende einer Schlacht wird der Kommandeur, der die meisten Siegpunkte gesammelt hat, der Sieger sein!

Die unterschiedlichen Ziele haben unterschiedliche taktische Werte. Als Kommandeur muss man seine Optionen abwägen, um seine Truppen möglichst effektiv einzusetzen. Soll man sich auf eine kritische Aufgabe konzentrieren oder eine Reihe zweitrangiger Aufgaben erfüllen, die vielleicht in der Summe wichtiger sein können? Die Entscheidung liegt bei Dir!

Wenn man die Befehle durchliest, mögen die Missionen einfach erscheinen, aber die Dinge sind meist nicht so offensichtlich, wie man denkt. Der Feind wird versuchen, Dich mit scheinbar unlogischen Aktionen in die Irre zu führen. Du wirst Deine taktischen Fähigkeiten unter Beweis stellen müssen, um auf dem Schlachtfeld Ruhm zu erringen!

Die Szenarien spielen

Jedes der Szenarien in diesem Heft stellt eine einzigartige Herausforderung für die Spieler dar. Vor dem Spiel müssen sich die Spieler das Szenario aussuchen, das sie spielen wollen. Das Szenario gibt an, wie das Spielbrett aufgebaut wird, welche Einheiten zur Verfügung stehen und welche Ziele erreicht werden müssen, um zu gewinnen.

Die Szenarien werden wie folgt präsentiert:

EINLEITUNG

Eine kurze Beschreibung der strategischen Situation erklärt die Voraussetzungen für die Schlacht.

KARTE DES SCHLACHTFELDES

Man baut das Spielbrett entsprechend der Abbildung auf. Oft müssen dabei zusätzliche Geländeplättchen entsprechend der Abbildung auf dem Spielbrett platziert werden. Diese zusätzlichen Geländeplättchen werden dabei unterhalb der Auflistung der Ziele aufgelistet.

ZIELE

Die Ziele der jeweiligen Mission werden für beide Armeen aufgelistet. Dadurch wird erklärt, was man erreichen muss, um zu gewinnen.

DAUER DES SPIELS

Die maximale DAUER DES SPIELS in Spielrunden wird an dieser Stelle angegeben.

AUFLISTUNG DER EINHEITEN

Die Einheiten, die die beiden Armeen erhalten, werden an dieser Stelle aufgelistet. Ebenfalls wird hier angegeben, wo die Einheiten aufgebaut werden.

BESONDERE REGELN

Falls das Szenario besondere Regeln hat oder falls besondere Bedingungen für die Ziele gelten, werden diese Details unterhalb der Auflistung der Einheiten angegeben.
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EINLEITUNG: Dieses Szenario beruht nicht auf einer historischen Schlacht. Es ist jedoch eine perfekte Möglichkeit für neue Spieler, in einer ersten Schlacht die Mechanismen des Spiels zu lernen. Das Ziel ist einfach: Zerstöre das gegnerische Hauptquartier, um das Spiel zu gewinnen.

In der ersten Runde übernehmen wir das Kommando über die Armeen und demonstrieren die Grundlagen des Spiels sowie die wichtigsten Befehle. Danach übernehmen die Spieler den Befehl und werden ihre Armee zum Sieg führen.

EINFÜHRUNGSSZENARIO

ZIELE FÜR BEIDE ARMEEN

Zerstöre das gegnerische Hauptquartier vor dem Spielende – 50 Siegpunkte.

Zerstöre feindliche Einheiten – jede zerstörte oder gefangen genommene feindliche Einheit bringt ihren Kosten entsprechend Siegpunkte.

Es gewinnt der Spieler mit den meisten Siegpunkten am Ende des Spiels.

DAUER DES SPIELS

6 Spielrunden

GELÄNDEPLÄTTCHEN

G 

G22 — 710; G18 — 694; G17 — 703x1; G21 - 699x1

DIE BRITISCHE ARMEE 

Hauptquartier: Hex 703 (G 17). 

Infanterie 1: Hex 699, im Hinterhalt.

Infanterie 2: Hex 694. 

Infanterie 3: Hex G8.

MG: Hex M24, aufgestellt.

Granatwerfer: Hex M31, aufgestellt.

Matilda MK1 Panzereinheit: Hex M12.

Antipersonen-Minenfeld: Hexe J13, J14, J18 und J23.

Schützengraben 1: Hex M24 bis Hex M28.

Schützengraben 2: Hex 694 (G18) bis Hex J18.

Schützengraben 3: Hex G8 bis Hex G9.

DIE DEUTSCHE ARMEE

Hauptquartier: Hex J16.

Infanterie 1: Hex J8.

Infanterie 2: Hex J12.

Infanterie 3: Hex J26.

Sturmpioniere: Hex J26. 

Pz. II Panzereinheit: Hex H7
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SPIELVORBEREITUNGEN:

+Man legt die Spielbretter wie in der Abbildung dargestellt nebeneinander. Man beachte, dass die 4 weißen Zahlen die Zahlen der viertel Hexe in den Ecken der Spielbretter sind. Wenn die Spielbretter zusammen gelegt werden, sollten diese Viertelhexe wie abgebildet aneinander grenzen. 

+Man platziert dann die Geländeplättchen wie auf der Tabelle für Geländeplättchen angegeben. Ein "x1" bedeutet, dass man ein "Hügel"-Teil aus Plastik in dem entsprechenden Feld aufbaut und das Geländeplättchen darüber legt. Z. B. "G17 – 703x1" bedeutet, dass man ein Hügel-Teil und das Geländeplättchen 703 in dem Hex G17 (auf der Karte G) aufbaut. 

Man platziert die Einheiten auf dem Spielbrett entsprechend der Abbildung und der Auflistung der Armeen. Die britische Einheit in Hex 699 beginnt das Spiel verborgen, das bedeutet, dass das Modell der Einheit nicht auf dem Spielbrett platziert wird. Stattdessen platziert man es auf der entsprechenden Einheitenkarte und schreibt auf die Karte die Zahl des Hexes, auf dem sich die Einheit befindet (699).

Jetzt sind die Vorbereitungen abgeschlossen und die Schlacht kann beginnen!

Spielrunden

Jede Runde beginnt mit der Planungsphase, in der man den eigenen Einheiten Befehle erteilt. Fangen wir an, Befehle zu erteilen! Beide Spieler erteilen ihre Befehle simultan. Aber der Übersichtlichkeit halber werden wir die Befehle zunächst der einen Seite und dann der anderen Seite erklären. Dabei geben wir vor, nicht zu wissen, was für Befehle die feindlichen Einheiten erhalten haben.

Planungsphase

Britische Armee

Infanterie 1: Diese Einheit liegt im Hinterhalt, und wir schreiben die Zahl des Hexes auf die Einheitenkarte. Wir müssen ebenfalls die Zahl des Hexes aufschreiben, auf das die Einheit ausgerichtet ist, genauso wie das Schussfeld der Einheit. Wir wählen eine Reichweite von drei Hexen, so dass die Einheit auf eine feindliche Einheit schießt, die das Minenfeld betritt. Auf der Vorderseite der Karte müssen wir außerdem in der entsprechenden Statusbox markieren, dass die Einheit verborgen ist.

Infanterie 2: Diese Einheit ist bereits in einer guten Position und erhält zusätzliche Verteidigungsvorteile dadurch, dass sie sich in einem Dorf befindet. Wir können diese Stellung weiter verstärken, indem wir sie einen Schützengraben bauen lassen. Um dies zu machen, müssen wir ihr einen Verteidigungsbefehl erteilen. Auf die Einheitenkarte schreiben wir die Zahl des Hexes, auf das die Einheit im Schützengraben ausgerichtet sein wird. Außerdem tragen wir die Reichweite des Schussfeldes ein. Diesmal wählen wir eine Reichweite von einem Hex.

Infanterie 3: Wir wollen ebenfalls, dass diese Einheit einen Schützengraben besetzt hält. Daher erhält sie ebenfalls den Befehl Verteidigen. Wieder tragen wir das Hex ein, auf das die Einheit ausgerichtet sein wird, und die Reichweite ihres Schussfeldes. Wir wählen eine Reichweite von zwei Hexen.

Hauptquartier: Wir müssen diese Einheit beschützen, weshalb wir ihr ebenfalls den Befehl Verteidigen erteilen. Wir tragen erneut das Hex ein, auf das die Einheit ausgerichtet ist und die Reichweite ihres Schussfeldes (ein Hex).

Maschinengewehr: Diese Einheit ist bereits aufgestellt worden, so dass sie nur einen Schützengraben besetzen muss. Wie zuvor müssen wir den Befehl Verteidigen erteilen und die Richtung, auf die die Einheit ausgerichtet ist und ihr Schussfeld (zwei Hexe) festhalten.

Granatwerfer: Die deutsche Infanterieeinheit in Hex J8 befindet sich bereits in Reichweite des Granatwerfers. Außerdem existiert eine Sichtlinie. Sie bietet eine perfekte Gelegenheit für Unterdrückungsfeuer! Wir erteilen diesen Befehl an den Granatwerfer und schreiben die Zahl des Hexes der feindlichen Zieleinheit auf.

Matilda MK I: Diese Einheit stellt die Reserve der britischen Armee dar. Sie kann entsprechend auf die deutschen Aktionen reagieren, weshalb wir diese Einheit zunächst dort belassen. Wir tragen keine Befehle auf ihrer Einheitenkarte ein - der Panzer wird den Befehl Abwarten ausführen.

Deutsche Armee

Hauptquartier: Diese Einheit ist zu wichtig, als das sie ein Ziel feindlicher Angriffe werden dürfte. Daher erteilen wir Ihr den Befehl Verteidigen. Wir tragen das Hex ein, auf das die Einheit ausgerichtet ist, und die Reichweite ihres Schussfeldes, das ein Hex sein wird.

Infanterie 1: Die Briten werden ganz offensichtlich nicht ihre befestigte Stellungen verlassen. Daher wird es der beste Plan sein, sich ihrer Stellung mit minimalen Verlusten zu nähern. Diese Einheit muss sich in Richtung auf das Maschinengewehr möglichst schnell vorwärts bewegen und es dann so schnell wie möglich ausschalten. Anschließend muss sie sich um den Granatwerfer kümmern. Daher erhält diese Einheit einen Marschbefehl und soll sich auf Hex H27 hin bewegen. Wir markieren den Marschbefehl auf der Einheitenkarte und schreiben die Hexe auf, durch die die Einheit ziehen wird.

Infanterie 2: Diese Einheit hat es nicht ganz so eilig. Daher kann sie den sicheren Befehl vorsichtige Bewegung gekommen. Wir schreiben das Hex auf, in das sich die Einheit bewegen wird.

Infanterie 3: Diese Einheit erhält ebenfalls den Befehl vorsichtige Bewegung und wird in Hex J 22 ziehen.

Sturmpioniere: Wir wissen, dass die Briten Minenfelder gelegt haben. Daher wollen wir unsere Pioniere einsetzen, um sie zu entfernen. Wir müssen Sie beschützen, bis sie die Minenfelder erreicht haben. Deshalb erteilen wir ihr den Befehl vorsichtige Bewegung. Wieder schreiben wir das Hex auf, in das sie ziehen werden (J22).

Pz. III: Wir wissen noch nicht auf welchen Teil des Schlachtfeldes wir uns konzentrieren werden. Daher behalten wir diesen Panzer in Reserve. Wir schreiben keine Befehle auf und er wird daher den Befehl Abwarten ausführen.

Ausführungsphase

Jetzt, da alle Einheiten ihre Befehl erhalten haben, endet die Planungsphase und die Ausführungsphase fängt an.

Der Befehl Verteidigen wird immer zuerst ausgeführt. Alle Einheiten mit diesem Befehl Verteidigen fortan und erhalten den Verteidigungsbonus. Verteidigende Einheiten in einem Schützengraben haben diesen Schützengraben nun besetzt und wir tragen dies auf den entsprechenden Einheitenkarten in der Statusbox eingegraben ein.

Die nächste Befehl ist Unterdrückungsfeuer. Nur eine Einheit führt diesen Befehl in dieser Runde aus: der britische Granatwerfer.

Der Granatwerfer schießt auf eine feindliche Infanterieeinheit. Normalerweise würfelt man mit 10 Würfeln wie auf der Feuerstärke-Tabelle der Einheitenkarte angegeben.

Aber da dies Unterdrückungsfeuer ist, wird die Feuersstärke um die Hälfte erhöht: daher würfeln wir mit 15 Würfeln (10 Basis +5)! Die Genauigkeit des Granatwerfers ist "1", so dass jede erwürfelte 1 einen Treffer bedeutet.

Nehmen wir an, dass wir mit den Würfeln die folgenden Ergebnisse erhalten: 2, 3, 3, 6, 1, 4, 6, 1, 5, 4, 2, 3, 5, 6 und 3. Das bedeutet, dass der Granatwerfer zwei Treffer erzielt!
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Der erste Treffer gegen die Einheit reduziert ihren Verteidigungswert. Der Basis Verteidigungswert der deutschen Infanterieeinheit ist 1, aber da sich die Einheit gegenwärtig in einem lichten Wald befindet, wird +1 zu ihrem Verteidigungswert hinzugezählt. Dies ergibt einen Gesamtverteidigungswert für die Einheit von 2. Wir ziehen die Zahl der Treffer von dem gegenwärtigen Verteidigungswert der Einheit ab, da der Verteidigungswert genau auf 0 reduziert wurde, werden keine Verluste zugefügt aber jegliche weitere Treffer, die die Einheit in dieser Runde erleiden wird, werden Verluste verursachen! Für den Moment tragen wir eine 0 zur Erinnerung auf der Einheitenkarte ein. Und weil die deutsche Infanterieeinheit das Ziel von Unterdrückungsfeuer war, muss sie einen Tapferkeitstest durchführen, obwohl sie keine Verluste hingenommen hat. Um den Tapferkeitstest durchzuführen, würfelt der deutsche Spieler mit zwei Würfeln und zählt sie zusammen. Wenn das Ergebnis kleiner oder gleich dem gegenwärtigen Tapferkeitswert der Einheit ist, besteht sie den Test. Nehmen wir an, dass wir 4 und 1 gewürfelt haben für ein Ergebnis von 5. Die deutsche Infanterieeinheit hat einen Tapferkeitswert von 8, so dass Sie den Test besteht.

Da der britische Granatwerfer Unterdrückungsfeuer gelegt hat, streichen wir drei Munitionspunkte von seiner Einheitenkarte ab.

Der nächste Befehl, der ausgeführt werden würde, ist Feuer eröffnen. Jedoch hat keine Einheit diesen Befehl in dieser Runde erhalten. Wir haben ebenfalls keine Einheiten mit Luftkampfaufträgen, Sturmangriff, Hinterhalt oder besonderen Befehlen, so dass wir diese Schritte übergehen können und direkt zu den Bewegungsbefehlen kommen. 

Die deutsche Infanterie 1 führt ihren Marschbefehl aus, wobei sie sich erst in das Hex J4 bewegt. Das britische Maschinengewehr hat den Befehl Verteidigen erhalten und hat dabei ein Schussfeld, das auf Hex J5 ausgerichtet ist und eine Reichweite von 2 Hexen. Da die deutsche Infanterie das Schussfeld des Maschinengewehr nun betreten hat, eröffnet das Maschinengewehr das Feuer.

Das Maschinengewehr hat Feuerstärke 10 gegen Infanterie und auf 2 Hexe Entfernung eine Genauigkeit von 2. Jeder Würfel, der eine 1 oder 2 zeigt, erzielt einen Treffer. Nehmen wir an, dass wir 5, 5, 1, 3, 6, 3, 3, 2, 6 und 4 würfeln. Das sind 2 Treffer! Weil die Infanterie bereits früher in dieser Runde angegriffen wurde ist ihr Verteidigungswert bereits auf 0 reduziert, so dass jeder Treffer einen Verlust zugefügt. Zwei Symbole im Bereich Einheitengröße auf der Einheitenkarte werden abgestrichen. Jedes Mal wenn eine Einheit einen Verlust erleidet, wird zusätzlich ihr Tapferkeitswert um 1 reduziert. In diesem Fall geht der Wert auf 6 hinunter.

Wenn eine Einheit Verluste erleidet, muss sie einen Tapferkeitstest durchführen. Dieses Mal würfeln wir 6 und 2 - die Einheit hat den Test nicht bestanden! Die Einheit wird sofort "unterdrückt". Die Bewegung der Einheit endet für diese Runde in dem Hex, in dem sie unterdrückt wurde. Außerdem kennzeichnen wir in der Box unterdrückt auf der Einheitenkarte, dass die Einheiten unterdrückt ist.

Da das Maschinengewehr gefeuert hat, muss man außerdem einen Munitionspunkt auf seiner Einheitenkarte abstreichen.

Die deutsche Infanterie 2 führt ihre vorsichtige Bewegung aus und betritt Hex J13. Unglücklicherweise wurden Minen in diesem Hex gelegt und die Minen explodieren! Das Minenfeld führt einen Feuertest durch genauso wie oben für die Einheiten beschrieben. Da das Ziel Infanterie ist, würfelt man mit 6 Würfeln und braucht eine 1 oder 2 um zu treffen.

Das Minenfeld würfelt 4, 6, 2, 6, 4 und 5. Dies bedeutet, dass ein Treffer erzielt wurde. Die Infanterie hat einen Verteidigungswert von 1, aber sie erhält einen Bonus von plus 1 dafür, dass sie den Befehl vorsichtige Bewegung ausführt, so dass ihr Verteidigungswert 2 beträgt. Der Treffer reduziert den Wert zurück auf 1. Da es keine weiteren Verluste gab, muss die Einheit keinen Tapferkeitstest durchführen.

Traurigerweise (aus Sicht des Deutschen) jedoch liegt das Minenfeld im Schussfeld der britischen Infanterie 1 (die im Hinterhalt in Hex 699 liegt), so dass diese Einheit nun angreifen kann. Die britische Einheit hat eine Feuerstärke von 8 gegen Infanterie, so dass sie mit 8 Würfeln würfelt. Normalerweise würde sie  eine 1 würfeln müssen, um auf diese Entfernung zu treffen, aber sie erhält einen Bonus von plus 1 auf ihre Genauigkeit dafür, dass sie versteckt ist. Das bedeute, dass jedes Ergebnis von 1 oder 2 ein Treffer ist.

Nehmen wir an, dass der britische Spieler 4, 6, 1, 4, 2, 5, 6 und 5 würfelt: Das sind 2 weitere Treffer. Der Verteidigungswert der deutschen Einheit ist momentan 1, so dass der erste Treffer den Wert auf 0 reduziert. Der zweite Treffer verursacht einen Verlust. Wir streichen ein Symbol im Bereich Einheitengröße auf der Einheitenkarte ab. Außerdem wird der Tapferkeitswert um 1 reduziert. Da die Einheit einen Verlust erlitten hat, muss sie nun wie oben beschrieben einen Tapferkeitstest bestehen. Nehmen wir an, dass sie den Test besteht. 

Die britische Einheit muss wie gewohnt einen Munitionspunkt abstreichen. Außerdem ist sie nicht länger verborgen, da sie eine verborgene Einheit war, die ihre Waffen eingesetzt hat: Das Modell der Einheit wird auf das Spielbrett auf Hex 699 gelegt.

Die deutsche Infanterieeinheit 3 und die Sturmpioniere haben ebenfalls den Befehl vorsichtige Bewegung erhalten und ziehen in das Hex J22. Diese Einheiten betreten weder ein Minenfeld noch ein Schussfeld, so dass nichts ihre Bewegung unterbricht.

Alle Befehle sind nun ausgeführt worden, so dass die erste Runde endet. Nun habt ihr einen Eindruck gewonnen,  was die Action bei Art of Tactic ist! Ihr seid nun so weit, dass ihr den Befehl über die britischen und deutschen Kräfte übernehmen könnt. Ihr habt gesehen,  wie die grundsätzlichen Befehle funktionieren,  und nun könnt ihr die Ziele eures Auftrags erfüllen.

Im Moment sieht es ziemlich schlecht aus für die Deutschen, aber man darf nicht den Pz II vergessen, der sich in Reserve befindet: Er ist  beinahe  immun gegenüber allen Waffen, die die Briten in diesem Szenario haben. Außerdem darf man nicht vergessen, dass das Szenario nur 6 Runden dauert, von denen eine bereits vorbei ist.

Viel Glück!
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EINLEITUNG: Während der ersten Wochen des Krieges in Frankreich erlitt die 8. britische Infanteriebrigade schwere Verluste. Es wurde die Entscheidung getroffen, das Hauptquartier der Brigade zu evakuieren. Jedoch entdeckte ein deutsches Aufklärungsflugzeug die Kolonne britischer Lkws, die von Panzern bewacht wurde und sich auf die einzige Brücke über den Fluss zubewegte. Es war klar, dass die britischen Einheiten sich ihren Weg frei kämpfen müssten, sobald sie dort ankamen...

Szenario Nummer 1 

Flussüberquerung unter feindlichem Feuer

DAUER DES SPIELS: 10 Runden

ZIELE:

-- Briten: das Hauptquartier evakuieren - wenn das Hauptquartier Hex 686 (L15) vor Spielende erreicht, erhält der britische Spieler 30 Siegpunkte.

-- Briten: die Lkws evakuieren - wenn die Lkw-Einheit Hex 686 (L15) vor Spielende erreicht, erhält der britische Spieler 20 Siegpunkte.

-- Deutsche: das britische Hauptquartier erobern oder zerstören - der deutsche Spieler erhält 30 Siegpunkte für die Zerstörung des britischen Hauptquartiers.

-- Deutsche: die Lkws erbeuten oder zerstören - der deutsche Spieler erhält 20 Siegpunkte für die Zerstörung der Lkw Einheit.

GELÄNDEPLÄTTCHEN

B B10 – 697; B11 -716;  B12 – 699; B13 – 694; B15 – 691 

L L12 – 679; L13 -  684; L15 – 686; L16 – 680 

DIE BRITISCHE ARMEE 

Hauptquartier: Hex A15. 

Matador LKW Einheit: Hex A15.  

Matilda MK I Panzer Einheit: Hex A15. 

Hurricane: auf dem Flugfeld, einsatzbereit, Lufteinsätze können nur im Teilhex A 19 beginnen.

Anmerkung: Das britische Hauptquartier beginnt das Szenario an Bord der Matador LKW-Einheit. 

DIE DEUTSCHE  ARMEE

Hauptquartier: Hex 697 (B10).

Infanterie 1: Hex 697 (B10).

Infanterie 2: Hex 691 (B15).

Infanterie 3: Hex L9.

Fallschirmjägereinheit: an Bord der Ju-52.

Ju-52: auf dem Flugfeld, einsatzbereit, Lufteinsätze können nur in Teilhex J31 oder Teilhex L29 beginnen. 
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EINLEITUNG: Reste der 5. britischen Infanterie Brigade haben sich auf eine kleine französische Stadt zurückgezogen, nachdem sie die Brücke zerstört haben, um den deutschen Angriff zu verlangsamen. Das deutsche Kommando hat nun die Wahl: entweder die Brücke unter britischem Feuer wieder errichten oder einen anderen Weg finden, um den Fluss zu überqueren. Eine geeignete Furt wurde in der Nähe gefunden, aber das deutsche Kommando konnte nicht wissen, dass das gegenüberliegende Ufer des Flusses von den Briten vermint worden war.

Szenario Nummer 2

ein Fluss aus Feuer

DAUER DES SPIELS: 15 Spielrunden

ZIELE FÜR BEIDE ARMEEN:

-- Briten: die Flussüberquerung verhindern - wenn sich mindestens eine britische Einheit in den Hexen 708 (K11) 721 (K16) oder 698 (K18) bei Spielende befindet, erhält der britische Spieler 50 Siegpunkte.

-- Deutsche: die Briten zurücktreiben - wenn sich keine britische Einheit in den Hexen 708 (K11) 721 (K16) oder 698 (K18) bei Spielende befindet, erhält der deutsche Spieler 50 Siegpunkte.

GELÄNDEPLÄTTCHEN

C C16 – 682; C20 – 686; C24 – 684; C26 – 711 

D D6 – 694; D10 – 700; D15 – 691 

H H3 – 671; H8 – 702 

K K11 – 708; K16 – 721; K17 – 698; K18 – 685; K21 – 687; K24 – 679; K25 – 680; K28 – 727 

DIE BRITISCHE ARMEE 

Hauptquartier: Hex 708 (K11). 

Infanterie: Hex 698 (K17). 

Granatwerfer: Hex 721 (K16). Der Granatwerfer beginnt das Spiel aufgestellt. 

Maschinengewehr: Hex 685 (K18). Das Maschinengewehr beginnt das Spiel

aufgesetzt (?).

Anmerkung: Der britische Spieler muss vier Minenfelder jeglicher Art irgendwo in

Abschnitt H platzieren.

DIE DEUTSCHE  ARMEE

Sturmpioniere: Hex 691 (D15).

Infanterie: Hex 691 (D15).

Pz II Panzer: Hex D21.
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EINLEITUNG: Die britischen Truppen verteidigen wichtige Stellungen, die es erlauben wichtige Straßen und Brücken zu kontrollieren. Die britischen Stellungen sind so stark befestigt, dass ein Sturmangriff unmöglich ist. Stattdessen haben die Deutschen sich dafür entschieden, einige Fallschirmjäger im Rücken der britischen Armee abzusetzen und die befestigten Stellungen aus zwei Richtungen anzugreifen.

Szenario Nummer drei

Angriff der Fallschirmjäger

DAUER DES SPIELS: 12 Spielrunden.

ZIELE:

- Briten: den Bunker verteidigen - wenn der Bunker vor dem Ende des Spieles nicht zerstört oder eingenommen wurde, erhält der britische Spieler 50 Siegpunkte.

- Deutsche: den Bunker zerstören - wenn der Bunker vor dem Ende des Spieles zerstört oder eingenommen wurde, erhält der deutsche Spieler 50 Siegpunkte.

GELÄNDEPLÄTTCHEN

A A11- 694; A16 - 685; A18 - 711; A21 - 687; A26 - 680; A27 - 721

D D2 - 697; D7 - 688; D12 - 668; D15 - 704; D 17 - 683; D20 - 710; D21 - 691

L L9 - 679; L13 - 684; L17 - 699; L21 - 686; L25 - 720; L29 - 695

M M9 - 696; M13 - 674; M14- 670; M18 - 675; M23 - 673

DIE BRITISCHE ARMEE 

Infanterie1: Hex 721 (A27) .

Infanterie 2: Hex 670 (A23).

Infanterie 3: Hex 680 (A26).

Maschinengewehr: Hex 721 (A27). Das Maschinengewehr beginnt das Spiel

zurückgezogen.

Bunker: Hex 721 (A27). Der Bunker muß auf Hex A32 ausgerichtet sein.

Schützengraben: Hex 670 (A23). Der Schützengraben muss auf Hex 696 (M9) ausgerichtet sein.

Schützengraben: Hex 680 (A26). Der Schützengraben muss auf Hex 695 (A31) ausgerichtet sein.

DIE DEUTSCHE  ARMEE

Hauptquartier: entweder Hex 699. (L17) oder Hex 691 (D21).

Sturmpioniere: entweder Hex 699 (L17) oder Hex 691 (D21).

Fallschirmjägereinheit: an Bord der Ju-52.

Ju-52 : auf dem Flugfeld, einsatzbereit, Lufteinsätze können in jedem Teilhex von Abschnitt D beginnen. 
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EINLEITUNG: Die Kontrolle über Straßen und Brücken war entscheidend für den schnellen deutschen Vorstoß 1940. In diesem Szenario stürmen die Truppen der deutschen Vorhut auf eine Brücke in einer französischen Stadt zu, die bereits von deutschen Fallschirmjägern besetzt ist. Währenddessen nähern sich aber auf der anderen Seite des Flusses Teile der British Expeditionary Force der Stadt.

Szenario Nummer vier

Flussüberquerung

DAUER DES SPIELS: 15 Spielrunden.

ZIELE:

- Briten: die Brücke zurückerobern - wenn Hex 698 (E 7) bei Spielende mindestens eine britische und keine deutsche Einheit enthält, erhält der britische Spieler 50 Siegpunkte.

- Deutsche: den Brückenkopf halten - wenn Hex 698 (E 7) bei Spielende mindestens eine deutsche und keine britische Einheit enthält, erhält der deutsche Spieler 50 Siegpunkte.

- den Feind vernichten - beide Spieler erhalten Siegpunkte für zerstörte feindliche Einheiten entsprechend den Kosten der jeweiligen Einheit.

GELÄNDEPLÄTTCHEN

A A11-716; A-710; A29-671 

C C17-694

D D21-723

E E3 – 696; E7 – 698; E8 – 691; E11 – 687; E12 – 684

F F8 – 721; F12 – 681 

DIE BRITISCHE ARMEE

Hauptquartier: Hex 723 (D21) und in den angrenzenden Hexen.

Infanterie 1: Hex 723 (D21) und in den angrenzenden Hexen. 

Infanterie 2: Hex 723 (D21) und in den angrenzenden Hexen.  

Infanterie 3: Hex 723 (D21) und in den angrenzenden Hexen.  

Maschinengewehr: Hex 723 (D21) und in den angrenzenden Hexen. Das Maschinengewehr

beginnt das Spiel zurückgezogen.  

Granatwerfer: Hex 723 (D21) und in den angrenzenden Hexen. Der Granatwerfer beginnt das

Spiel zurückgezogen.

Matador LKW-Einheit: Hex 723 (D21) und in den angrenzenden Hexen.

2-pfünder Panzerabwehrkanone: Hex 723 (D21) und in den angrenzenden Hexen. Die Kanone

beginnt das Spiel zurückgezogen.

Matilda MK1 Panzer-Einheit: Hex 723 (D21) und in den angrenzenden Hexen.

Hurricane: auf dem Flugfeld, flugbereit. Lufteinsätze können von irgendeinem Teilhex im  Abschnitt D beginnen.

DIE DEUTSCHE  ARMEE

Hauptquartier: Hex 716 (A11) und in den angrenzenden Hexen.

Infanterie 1: Hex 716 (A11) und in den angrenzenden Hexen.

Infanterie 2: Hex 716 (A11) und in den angrenzenden Hexen.

Infanterie 3: Hex 716 (A11) und in den angrenzenden Hexen.

Sturmpioniere: Hex 716 (A11) und  in den angrenzenden Hexen

Pz. 38 (t): Hex 716 (A11)  und in den angrenzenden Hexen.

Aufklärungspatroullie: in irgendeinem Hex im Abschnitt F. 

Fallschirmjägereinheit: Hex 696 (E3) und in den angrenzenden Hexen.

Ju-52: auf dem Flugfeld, flugbereit. Lufteinsätze können von jedem Teilhex in den Abschnitten A, C, und E beginnen.

Messerschmitt BF-109: auf dem Flugfeld, flugbereit. Lufteinsätze können von jedem Teilhex in den Abschnitten A, C und E beginnen
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EINLEITUNG: Eine kleine französische Stadt ist von britischen Truppen besetzt worden und liegt direkt auf der Route des deutschen Vormarsches. Die Verteidiger sind hoffnungslos unterlegen. Der Kommandeur erteilt seinen Männern den Befehl,  Befestigungen anzulegen. Als sich jedoch die deutsche Armee nähert, wird es klar, dass die Briten kaum eine Chance haben, die Stadt zu halten.

Szenario Nummer fünf

Vernichtung der Garnison 

DAUER DES SPIELS: 15 Spielrunden.

ZIELE:

- Briten: den Feind vernichten - werden deutsche Einheiten, die mindestens 200 Punkte wert waren, zerstört, erhält der britische Spieler 50 Siegpunkte.

- Deutsche: die Verluste gering halten - wenn die Kosten der deutschen Einheiten, die zerstört wurden, weniger als 200 Punkte betragen, und alle britischen Einheiten zerstört wurden, erhält der deutsche Spieler 50 Siegpunkte.

Sonderregel: In diesem Szenario kehren alle deutschen Einheiten (mit Ausnahme des Hauptquartiers), die zerstört wurden, zu Beginn der nächsten Runde (vor der Planungsphase) ins Spiel zurück. Sie werden dabei auf eines der folgenden Hexe platziert: H4, H9, H13, H18, H22, H27, J9, J13, J18, J22 oder J27. Einheiten kehren in voller Stärke und mit allen Munitionspunkten ins Spiel zurück. Sie erhalten regulär Befehle und führen diese wie gewohnt aus.

Wenn die Fallschirmjägereinheit zerstört wird, kehrt sie an Bord der Ju-52 Einheit ins Spiel zurück. Wenn die Ju-52 nicht auf dem Flugfeld ist, kehren die Fallschirmjäger erst dann ins Spiel zurück, wenn die Ju-52 auf das Flugfeld zurückkehrt.

Die gesamten Kosten der Einheiten, die der deutsche Spieler in einer Spielrunde ins Spiel zurückbringen darf, dürfen 50 Punkte nicht überschreiten. Wenn er mehr Einheiten verloren hat, muss er auswählen, welche Einheiten sofort zurückkehren (deren Gesamtkosten dürfen 50 Punkte nicht überschreiten). Die übrigen Einheiten werden erst zu Beginn der nächsten Spielrunde ins Spiel zurückkehren (wiederum bis zu einem Maximum von 50 Punkten).

GELÄNDEPLÄTTCHEN

G 24 – 688   

J 11 – 691  

L 12 – 679; 13 – 685;14 – 697; 15 – 694; 16 – 680; 30 – 671 

C 12 – 721; 13 – 698; 16 – 708; 17 – 699; 18 – 682; 22 – 720; 26 – 686; 30 - 727

E 7 – 684; 11 – 723; 22 – 683; 23 – 696 

Der britische Spieler muß seine Einheiten zuerst auf dem Spielbrett platzieren.

DIE BRITISCHE ARMEE

Hauptquartier: irgendein Hex im Abschnitt C.

Infanterie 1: irgendein Hex im Abschnitt C.

Infanterie 2: irgendein Hex im Abschnitt C.

Infanterie 3: irgendein Hex im Abschnitt C.

Maschinengewehr: irgendein Hex im Abschnitt C. Das Maschinengewehr beginnt das

Spiel zurückgezogen.

Granatwerfer: irgendein Hex im Abschnitt C. Der Granatwerfer beginnt das Spiel

zurückgezogen.

Matador LKW-Einheit: irgendein Hex im Abschnitt C.

2-pfünder Panzerabwehrkanone: irgendein Hex im Abschnitt C. Die Kanone

beginnt das Spiel zurückgezogen.

Matilda MK1 Panzer: irgendein Hex im Abschnitt C.

Bunker, 4 Schützengräben, 2 Abschnitte Stacheldraht, 2 Drachenzähne: irgendwo im Abschnitt C.

DIE DEUTSCHE  ARMEE

Hauptquartier: irgendein Hex in den Abschnitten J oder H.

Infanterie 1: irgendein Hex in den Abschnitten J oder H. 

Infanterie 2: irgendein Hex in den Abschnitten J oder H.

Infanterie 3: irgendein Hex in den Abschnitten J oder H.

Sturmpioniere: irgendein Hex in den Abschnitten J oder H.

Pz. 38 (t) Panzer Einheit: irgendein Hex in den Abschnitten J oder H.

Aufklärungspatroullie: irgendein Hex in den Abschnitten J, H, oder G.

Fallschirmjägereinheit: an Bord der Ju-52.

Ju-52: auf dem Flugfeld, flugbereit. Lufteinsätze können

von Teilhexen in den Abschnitten J oder H beginnen.
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EINLEITUNG: Die deutschen Truppen rückten auf dem Ärmelkanal vor und drohten, die britischen Verbindungslinien abzuschneiden. Um den deutschen Vorstoß zu stoppen, plante das britische Oberkommando einen Gegenangriff bei Arras. Am 21. Mai begannen die britischen Truppen ihren Angriff. Leicht nahmen sie die Ortschaften Duisans, dann Warlus und Benneville ein. Zuletzt griffen Teile der 1. Panzerbrigade und der 50. Infanteriedivision der britischen Armee die Ortschaft Wallie an. Nur noch die Soldaten der 7. deutschen Panzerdivision, deren Kommandeur Erwin Rommel war, standen zwischen ihnen und Arras.

Szenario Nummer sechs

Die Schlacht um Arras

DAUER DES SPIELS: 15 Spielrunden.

Anmerkung: Um dieses Szenario zu spielen, braucht man einige zusätzliche Einheiten, die nicht in dem Starter Set enthalten sind.

ZIELE: 

- Briten: die Stadt einnehmen - wenn die  Hexe 708 (K20), 703 (K25) oder 696 (K24) bei Spielende mindestens eine britische und keine deutsche Einheiten enthalten, erhält der britische Spieler 75 Siegpunkte.

- Deutsche: die Stellung halten - wenn die  Hexe 708 (K20), 703 (K25) oder 696 (K24) bei Spielende mindestens eine deutsche und keine britische Einheiten enthalten, erhält der deutsche Spieler 75 Siegpunkte.

- Den Feind vernichten - beide Spieler erhalten Siegpunkte für zerstörte feindliche Einheiten entsprechend den Kosten der jeweiligen Einheit.

GELÄNDEPLÄTTCHEN

A 3 – 716; 4 – 701  

D 16 – 704; 30 – 723 

F 20 – 694; 24 – 691 

H 15 – 687; 16 – 721; 21 – 7;  26 – 680 

K 7 – 668;  11 – 686; 15 – 684;  20 – 708;  24 – 698;  25 – 703 

DIE BRITISCHE ARMEE

Hauptquartier: irgendein Hex in Abschnitt C.  

Infanterie 1: irgendein Hex in Abschnitt C.  

Infanterie 2: irgendein Hex in Abschnitt C.  

Infanterie 3: irgendein Hex in Abschnitt C.  

Infanterie 4: irgendein Hex in Abschnitt C.  

Maschinengewehr: irgendein Hex in Abschnitt C. Das Maschinengewehr beginnt das

Spiel zurückgezogen.

Granatwerfer: irgendein Hex in Abschnitt C. Der Granatwerfer beginnt das Spiel

zurückgezogen. 

Matador LKW-Einheit: irgendein Hex in Abschnitt C. 

2-pfünder Panzerabwehrkanone: irgendein Hex in Abschnitt C. Die Kanone beginnt das

Spiel zurückgezogen.

Matilda MK1 Panzer: irgendein Hex in Abschnitt C. 

Matilda MK2 Panzer: irgendein Hex in Abschnitt C. 

Matilda MK2 Panzer: irgendein Hex in Abschnitt C.

Hurricane: auf dem Flugfeld, flugbereit. Lufteinsätze können von Teilhexen in Abschnitt C beginnen.

DIE DEUTSCHE  ARMEE

Hauptquartier: irgendein Hex in Abschnitt K.

Infanterie 1: irgendein Hex in Abschnitt K.

Infanterie 2: irgendein Hex in Abschnitt K.

Infanterie 3: irgendein Hex in Abschnitt K. 

Infanterie 4: irgendein Hex in Abschnitt K. 

Sturmpioniere: irgendein Hex in Abschnitt K.

Pz. 38 (t) Panzer: irgendein Hex in Abschnitt K.

Pz. II Panzer: irgendein Hex in Abschnitt K. 

Aufkärungspatrouillie: irgendein Hex in Abschnitt K.

Fallschirmjägereinheit: irgendein Hex in Abschnitt K.

Opel Blitz LKW-Einheit: irgendein Hex in Abschnitt K.

Schwere Flugabwehrkanone FLAK 36/37: irgendein Hex in Abschnitt K. Die Kanone beginnt das Spiel aufgestellt. 

Messerschmitt BF-109: auf dem Flugfeld, flugbereit. Lufteinsätze können

von Teilhexen in Abschnitt K beginnen.

