Betkind Onaka

Ein Tabletop-Strategiespiel im
Mal3stab 1:72

Version 2.0 — Februar 2016



Credits

Vorgangerversion: Matthias Horn (Samy). Regeliiberarbeitung: Interessengemeinschaft
Behind Omaha: Lt. Winters, Qhorin und Panzer. Regelkonzeption: Panzer. Layout und
Gestaltung: Qhorin. Profillisten: Tailgunner, Arndie. Website und Fanpage:
www.behind-omaha.de und www.facebook.com/behindomaha: Lt. Winters. Regelteam:
Panzer, Qhorin, Lt.Winters, waterliner, Tailgunner, Arndie, GumSmith. Forum:
www.behind-omaha.forumieren.com: Qhorin. Bilder und Testing: Behind Omaha-
Community.

@080

Dieses Regelwerk steht - auch in Ausziigen und inkl des Namens ,,Behind Omaha“ - unter der
Creative-Commons-Lizenz Namensnennung - Nicht kommerziell - Keine Bearbeitungen 4.0
international. Um eine Kopie dieser Lizenz zu sehen, besuchen Sie
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/.

Autorenteam und Rechteinhaber: Bjorn Sievers, Bernd Serr und Hans-Dieter Kujath.

Behind Onaka Februar 2016



Betund Onaha

Ein Tabletop-Strategiespiel im MalRstab 1:72

Jedes Behind Omaha-Spiel ist ein fiktives Spiel und soll in erster Linie Spall machen.
Damit auch Neueinsteiger das Spielsystem ohne Probleme anwenden kdnnen, haben wir
auch das (Uberarbeitete Regelwerk so einfach wie moglich gestaltet. Das
Grundregelwerk kann durch zusatzliche Spieloptionen erweitert werden.

Auch zukiinftig werden wir versuchen Behind Omaha weiter zu entwickeln. Uber
Profilwerte, Regelerweiterungen und Szenarien informieren wir gerne auf der
Homepage

www.behind-omaha.de.

Besonderer Dank gilt Matthias Horn (Samy) fiir die uneigenniitzige Uberlassung des
Regelwerks und die freundliche Zustimmung zur Uberarbeitung von Behind Omaha.

Lt. Winters Qhorin  Panzer
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Uber Behind Omaha

Vor einigen Jahren entstand die Idee, ein deutschsprachiges Tabletop zu entwickeln,
welches die Zeit des zweiten Weltkrieges aufgreifen und als geschichtlichen Hintergrund
die Landung der Alliierten in der Normandie nutzen sollte. So entstand Behind Omaha:
schnell, taktisch anspruchsvoll, aber dennoch leicht zu erlernen.

Behind Omaha erfordert von den Spielern, fiir weite Teile des Spielverlaufs eine
Strategie zu entwickeln (ein Spiel dauert zwischen einer und mehreren Stunden) und
diese — soweit erforderlich — auch anzupassen. Gleichzeitig hangt der Erfolg des
Einzelnen nicht nur vom eigenen Handeln, sondern auch von den Aktionen der
Mitspieler ab. Behind Omaha schafft auch eine gespielte Konfliktsituation, welche die
Spieler immer wieder fordert, aber auch mit Spannung belohnt.

Wir haben in diesem Regelwerk versucht, alle moglichen Spielsituationen weitgehend
abzudecken, dennoch konnen immer wieder Situationen entstehen, in denen eine neue
Beurteilung erforderlich sein kann. Dabei gilt vor jeder Einzelentscheidung, dass Behind
Omabha ein sog. ,verbietendes Spielsystem” ist. Das bedeutet, dass alles, was nicht im
Regelwerk abgebildet ist, nicht erlaubt ist.

Die Behind Omaha-Community hat das Spielsystem erprobt und getestet, und es
entstanden Regelerweiterungen sowie Armeelisten fiir weitere Kriegsparteien.
Inzwischen wird neben dem Schauplatz der Normandie 1944 auch die Ostfront und
Nordafrika und vermehrt die friihen Kriegsjahre gespielt. Auf dieser Grundlage entstand
das nun vorliegende Uberarbeitete Regelwerk.

Viel SpaR mit Behind Omahal!

Behind Omaha ist ein Tabletop-Strategiespiel, das wahrend der
Zeit des Zweiten Weltkriegs angesiedelt ist. Wir distanzieren uns
von samtlichen wahrend dieser Zeit sowie davor oder danach
begangenen Verbrechen und Graueltaten und lehnen jedwedes
nationalsozialistisches Gedankengut sowie jegliche Geschichts-
verfalschung ab. Wir wollen weder die Geschichte neu
schreiben, noch die historischen Fakten relativieren.

Behind Onaka Februar 2016



Gestalte dein Spiel ...

Der historische Rahmen des Zweiten Weltkrieges bringt es mit sich, dass deinem
kreativen Drang kaum Grenzen gesetzt sind. Wahle fiir dein Spiel aus der enormen
Vielfalt der im Mal3stab 1:72 verfiigbaren Figuren und Modelle, und spiele mit ihnen in
der von dir geschaffenen Landschaft. Vielleicht baust du dir zum Einstieg eine kleine
spielbare Truppe aus Figuren und Fahrzeugen und arbeitest mit Freunden an einer
ersten Spielplatte. Spater vielleicht stellst du deine Truppen, die Spiellandschaft und die
taktischen Ziele anhand historischer Vorlagen zusammen ...

D-Day und die Schlacht um die Tobruk. Begleite das Afrikakorps und

Normandie. Erobere am langsten Tag
Omaha Beach oder halte mit der 101st US
Airborne strategisch wichtige Ziele der
Landungsfront. Nutze Artillerie- und
Luftangriffe und kampfe dich durch die
Bocages. Begegne dem Konigstiger.
Kannst du aus dem alliierten

Briickenkopf ausbrechen?

Setze die
Uberlegenen deutschen
Truppen zur Eroberung ,E
Europas an oder verteidige
Polen, Belgien oder Frankreich. Riste
Deine Armeen mit der ersten Generation
moderner Panzer aus oder erreiche deine
Ziele in einem Luftlandeunternehmen.

Blitzkrieg.

Schlacht um Moskau. Fihre Deine
leichten und mittleren Panzer im
russischen Herbst gegen Osten und
begegne dem legendaren T-34. Bereite
ein Winterszenario vor und verteidige

Mdatterchen Russland gegen die
deutschen Eindringlinge.

Prochorowka. Fihre Deine Panzer-
truppen durch  Pak-Stellungen und

Minenfelder in die groBRte Panzerschlacht
aller Zeiten. Berge beschadigte Fahrzeuge
und fiihre sie wieder ins Gefecht.
Uberstehst Du das Duell in der Steppe?

Version 2.0

seine italienischen Verblindeten in die

Wiste und empfange die britschen

Gegenangriffe mit deinen 8,8 cm-

Kanonen. Oder Riste Deine 8th Army mit

den neuen amerikanischen Sherman-

Panzern aus und vertreibe die Deutschen
vom schwarzen Kontinent.

Stalingrad. StoRe mit deinen

Truppen bis zur Wolga vor und
lasse deine Infanterie
Hauserkampfe bestehen. Setze
Handgranaten und
Flammenwerfer ein, um dir den
Feind vom Leib zu halten.

Ardennenoffensive. Fiihre deine besten
Panzer in die winterliche Wald- und
Higellandschaft. Lass deine Grenadiere
Verkehrsknotenpunkte einnehmen. Oder
verteidige mit deinen Rangern St. Vith
gegen die letzte deutsche GroRoffensive
des Krieges.

Inselspringen. Lande auf einer
Palmeninsel und Uberwinde Graben-
systeme und Widerstandsnester. Oder
nimm mit Deiner tapferen Infanterie die
US-Boys so richtig in die Zange ...

Betind Onaha
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1 Vorbereitung

1.1 Vor Spielbeginn
Zum Spielen bendétigt ihr (mindestens) folgendes Spielmaterial:

= dieses Regelwerk und die dazugehorigen Profilwerte fiir Fahrzeuge und
Infanterieunterstitzungswaffen (IlUW)

= eine Spielflache (min 1,00x1,00m)

=  6-seitige Wirfel im Weiteren als W6 bezeichnet

= ein cm-MalRband

= Miniaturen (Infanterie und/oder Fahrzeuge) im Malstab 1:72.

Fiir Kampagnen, Szenarios oder bei der Anwendung erweiterter Regeln kann
zusatzliches Spielmaterial erforderlich sein. Abweichungen von den geltenden
Profilwerten, z.B. Besonderheiten einen Szenarios, oder andere Anderungen sind
moglich, soweit sich die Kontrahenten darauf einigen.

Neben den Grundregeln sind weitere Spieloptionen
beschrieben, sie verleihen einigen Aspekten mehr Tiefe.

Die Spieler einigen sich auf die PunktegrofRe der jeweiligen Armee - in der Regel wird
mit Armeen gleicher PunktegrofRe gespielt. Zusatzlich kdnnen z.B. Beschrankungen in der
Auswahl der zu verwendenden Einheiten nach Absprache festgelegt werden.

1.2 Auswahl von Infanterietrupps
1.2.1 Allgemein

Ein Infanterietrupp muss einen Offizier beinhalten und unterliegt bei der Aufstellung
folgenden GrofRenbeschrankungen:

= nicht kleiner als 5 Mann g '
= nicht groRer als 10 Mann. ‘
Der Infanterietrupp darf beinhalten:

= Schiitzen

= einen oder mehrere Spezialisten, jede Art von Spezialist max. einmal

=  schwere Waffen (die max. Anzahl ist abhangig von der GesamtgroRe des Trupps)

= |nfanterieunterstiitzungswaffen (IlUW, die max. Anzahl ist abhdngig von der
Gesamtgrolle des Trupps)

Wiahrend des Gefechtes diirfen einige Infanteristen Kampfmittel einsetzen, siehe
Abschnitt 1.2.5.
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Die Waffen im Infanterietrupp werden mit den in den folgenden Kapiteln angegebenen
Profilwerten gespielt. Der ,einfache” Schiitze schielft immer mit einem Gewehr. Um den
Infanterietrupp mit einer grofReren Vielfalt an Handfeuerwaffen auszuristen gibt es die

= Spieloption: leichte Infanteriewaffen, siehe Abschnitt 1.2.9.

1.2.2 Schiitzen

Der ,einfache” Schiitze tragt die Hauptlast der Gefechte. Er ist meistens weder mit
spezieller Ausriistung ausgestattet, noch hat er zusatzliche Ausbildung bekommen, die
ihn besonders spezialisiert. Dennoch hat jeder Schiitze folgende Fahigkeiten:

= einen Schusswinkel von 360°, solange der Schiitze mit dem Gewehr (oder optional
mit einer anderen leichten Infanteriewaffe, siehe Abschnitt 1.2.9) ausgerustet ist.
= er kann Ressourcenmarker (GM) einnehmen.

Beispiele:

= DE: Karabiner 98

= UK: Lee-Enfield .303

=  USA: Springfield M 1903

=  UDSSR: Mosin Nagant

Schitze Starke Feuerrate Reichweite Punktkosten

Gewehr 1 1 40 5

1.2.3 Schwere Infanteriewaffen

Schwere Infanteriewaffen sollen die eigenen Trupps mit besserer Durchschlags- oder
Feuerkraft ausstatten. Fiir schwere Infanteriewaffen benoétigt man immer zwei Schitzen:
Einen Schitzen, der die Waffe abfeuert, sowie einen Ladeschiitzen, der die Munition
mit- und zufihrt, die Waffe nachladt und vor allem beim Stellungswechsel unterstitzt.
Das heiRt:

= fiir jede schwere Waffe im Trupp muss bei Aufstellung ein Schitze mit einem
Gewehr (bzw. leichter Infanteriewaffe) dazu gekauft werden. Es darf kein Spezialist
sein

= nach Aufstellung agiert der Ladeschiitze bereits mit dem ersten Spielzug unabhangig
von der schweren Waffe, flir die er hinzugekauft wurde. Der Verlust des
Ladeschiitzen hat keinen Einfluss auf die weitere Verwendung der schweren Waffe
(der Zukauf ist nur aufstellungsgebunden)

= in einem Trupp mit 10 Mann dirfen bis zu 4 schwere Waffen mitgefihrt werden,
davon dirfen nur jeweils 2 des gleichen Typs sein

= in einem Trupp bis zu 9 Mann dirfen bis zu 2 schwere Waffen mitgefiihrt werden

= Schiitzen mit schweren Infanteriewaffen diirfen keine Panzerfauste abfeuern

Betind Onaka
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= jeder Schiitze einer schweren Waffe kann sich im Laufe des Gefechtes dazu
entschlielen, die schwere Infanteriewaffe abzulegen und als Schiitze mit Gewehr (G)
weiter zu kampfen. Ist die schwere Waffe einmal abgelegt kann diese nicht wieder
aufgenommen werden

= jede schwere Waffe hat einen Schusswinkel von 45°, das heiRt, dass sich ein Schiitze
mit einer schweren Waffe in der Bewegungsphase auf sein Ziel ausrichten muss. Er
hat keinen 360° Schusswinkel wie ein Infanterist mit Gewehr bzw. leichter
Infanteriewaffe. Besitzt das Modell keine geeignete Pose zum Ausrichten der Waffe,
wird es nach der Blickrichtung des Gesichts auf das Ziel ausgerichtet.

Hinweis. Schwere Waffen sollten eindeutig identifizierbar sein. Man koénnte z.B.
schwere Waffen auf eine groRere Base setzen. Im Zweifelsfall ist die individuelle
Kennzeichnung schwerer Waffen mit dem Gegner vor Spielbeginn abzuklaren.

Maschinengewehre (MG):

Aufgrund ihrer hohen Reichweite und Feuerrate machen sie einen GroRteil der
Feuerkraft eines Trupps aus. Diese Maschinengewehre sind nicht auf Lafette montiert,
sondern werden von Zweibeinen unterstiitzt abgefeuert. Die Munition wird gegurtet
zugefiuhrt. Beispiele:

= DE: MG 34, MG 42
= USA: Browning M 1919 (.30 cal)

Hinweis. Wenn nicht nach den optionalen Infanterieprofilen (Spieloption: leichte
Infanteriewaffen, Abschnitt 1.2.9) gespielt wird, dann zdhlen z.B. das MG 26, die
Bren .303 Machine Gun, sowie die Degtjarjow DP1928 und DPM1944 auch zu den
Maschinengewehren.

Leichter Mérser (Kaliber kleiner als 80 mm; IMrs)/Gewehrgranaten:
Die Schussregeln von Mérsern werden in der Schussphase erldutert. Beispiele:

= DE: 5cm Grw36, Gewehrgranatgerat (SchieRbecher)
= UK: 2“ Morser
=  USA: M2 60 mm Morser, Granadelauncher M7 auf M1 Grand

= UDSSR: 50 mm Méorser (50-PM40)

Panzerabwehrhandwaffe (mehrschiissig):

Zu diesen Waffen zahlen alle nachladbaren Panzerabwehrwaffen, die ein
Hohlladungsgeschoss abfeuern, welches auch eine starke Panzerung durchdringen
konnte. Beispiele:

Betind Onaka Februar 2016



11

= DE: Panzerschreck 54 mm, 88 mm und 100 mm
= UK: Projector Infantry Anti Tank (=, PIAT)
=  USA: Bazooka M1 und M9

= UDSSR: Bazooka M1 und M9 (lend-lease), Panzerschreck 54 mm, 88 mm und
100 mm (Beutewaffen)

Panzerbiichse (PB):

Besonders zu Beginn des Krieges waren Panzerblichsen im
Einsatz, die in etwa einem (bergrofen Gewehr dhneln. Gegen
schwerere Panzer sind sie allerdings nur wenig effektiv. Leicht
gepanzerten Fahrzeugen konnen sie aber durchaus gefahrlich
werden. Wird ein Schiitze mit einer Panzerblichse ausgestattet,
so wird er zum Panzerabwehrschiitzen. Beispiele:

= DE: Panzerbiichse 39
= UK: ,Boys AT Rifle”
=  UDSSR: Degtjarjow PTRD 1941

Flammenwerfer (Flw):

Der Flammenwerfer ist ein probates Mittel um Infanterie aus Stellungen, Bunkern oder
anderen hartnackig verteidigten Stellungen heraus zu treiben. Der Infanterist tragt einen
Tank mit Flammol auf dem Riicken. Durch das Flammrohr werden dann die einzelnen
FeuerstolRe abgefeuert. Beispiele:

= DE: Flammenwerfer 35/41/43
= UK: Flammenwerfer , lifebuoy”
=  USA: M2 Flammenwerfer

= UDSSR: ROKS2

Profilwerte der schwere Waffen

Waffe Starke Feuerrate Reichweite Schablone Punktekosten

Maschinengewehr (MG) 1 4 40 - 10

Panzerabwehrhandwaffe

(mehrschissig) . L Al S AL
e M, s ke
Panzerbichse (PB) 2 1 40 - 10
Flammenwerfer 2 1 Schablone KF, 10x4cm 40

Betind Onaka
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1.2.4 Infanterieunterstitzungswaffen (IUW)

IUW dienen dazu, im Gefecht Infanterie unmittelbar mit schwerem Feuer zu
unterstiitzen und um einen Schwerpunkt bilden zu konnen. Den IUW sind meist
besondere Rollen zugeteilt, z. B. zur Panzerbekampfung (Pak), Flugabwehr (Flak) oder
Infanterieabwehr (sSMG und sMrs).

Aufgrund ihrer GrolRe, des Gewichtes und der Unhandlichkeit unterliegen diese Waffen
einigen Beschrankungen:

= in einem Trupp darf maximal 1 [IUW pro 5 Mann mitgefiihrt werden.
= die Bewegung von IUW ist im Abschnitt Bewegungsphase geregelt
= Bedienmannschaft der IUW:

o zur Bedienung ist eine 3 Mann starke Bedienmannschaft notwendig

o die Punktkosten hierfiir sind in den Kosten fiir die IUW bereits enthalten

o die Bedienmannschaft zahlt mit in die maximalstarke eines Trupps von 10

o Offiziere diirfen bei Aufstellung nicht Teil der Bedienmannschaft einer IUW sein

o ein Mitglied der Bedienmannschaft kann keine andere Waffe abfeuern oder
mitfihren. Alle Soldaten werden bendétigt, um die IUW abzufeuern bzw.
nachzuladen, aber

o jeder Soldat einer Bedienmannschaft kann sich im Laufe des Gefechtes dazu
entschliefen die IUW zu verlassen und als Schiitze mit Gewehr (G) zu kampfen

o die lUW kann von diesen oder anderen Schiitzen erneut bemannt werden

o die Bedienmannschaft (max. 3 Figuren pro IUW) hat hinter einem eventuellen
Geschiitzschild 180° nach vorn gute Deckung

Hinweis. Die Bedienmannschaft kann auch durch bewaffnete
Figuren dargestellt werden. Die IUW sollte alleinstehend sein,
damit die Bedienmannschaft bei Verlusten entfernt oder erganzt
werden kann.

= Verluste in der Bedienmannschaft:

o werden Soldaten der Bedienmannschaft ausgeschaltet, so kdnnen sie durch
andere Infanteristen ersetzt werden. Der Ersatzmann verliert dabei aber jegliche
Spezialisierung und tauscht seine Waffe gegen ein normales Gewehr, das im Falle
der Zerstorung der IUW oder nach dem Verlassen der IUW genutzt werden kann
(Ausnahme ist der Offizier, der seine Waffe und seine Spezialisierung behalt)

o Verluste bei der Bedienmannschaft wirken sich wie folgt aus:

v sind nur noch 2 Bediener vorhanden, verringert sich die Bewegung um 5 cm,
die Waffe darf ausgerichtet werden

v ist nur noch 1 Bediener vorhanden kann die IUW noch schieRen, eine
Bewegung oder das Ausrichten sind nicht mehr moglich
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= wie eine IUW zerstort werden kann ist in der Schussphase beschrieben
= jede IUW hat einen Schusswinkel von 45° und muss in der Bewegungsphase auf ein
Ziel ausgerichtet werden.

Schweres Maschinengewehr (sMG):

Beispiele:

= DE: MG 34 oder MG 42 jeweils auf Lafette

= UK: Vickers .303

=  USA: Browning M 1917 und Browning M 2 (.50 cal)

= UDSSR: Maxim PM 1910, Degtjarjow-Schpagin DSCHK 1938

Schwerer Morser (sMrs, Kaliber groBer als 80 mm):
Die Schussregeln von Morsern werden in der Schussphase erlautert. Beispiele:

= DE: 8cm GrW 34, 8cm GrW 42, 12cm GrW 42
= UK: 3” Morser, 4,2“ Morser
=  USA: M1 81 mm Morser, M2 4,2 inch Morser

= UDSSR: 82 mm Méorser (82-PM 41), 12 cm Morser

Panzerabwehrkanonen (Pak):

Paks sind Geschiitze, die besonders zur Bekampfung von feindlichen Fahrzeugen oder
gut ausgebauten Stellungen geeignet sind. Paks unterliegen der Regel fiir Jagdpanzer,
d.h. wenn mit einer Pak geschossen wird darf einmalig beim Schadenswurf ein einzelner
Waiirfel nach Wahl des kontrollierenden Spielers wiederholt werden. Das zweite
Waiirfelergebnis zahlt, selbst wenn es schlechter ausfallen sollte als vorher.

Die Profilwerte der Infanterieunterstitzungswaffen stehen in der Profilliste der
jeweiligen Nation.

Betind Onaka
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1.2.5 Kampfmittel

Kampfmittel werden durch Infanteristen mitgefiihrt. Kampfmittel sollen die
Durchhaltefahigkeit beim Angriff als auch in der Verteidigung erhéhen. Sie sind jedoch
begrenzt verfligbar.

Kampfmittel werden wie folgt reprasentiert:

= flr Kampfmittel missen Ressourcenpunkte bezahlt werden

=  Kampfmittel haben nur eine Anwendung

= es dirfen je Infanterietrupp maximal 2 Kampfmittel je Schussphase eingesetzt
werden

=  Kampfmittel werden in der Schussphase eingesetzt und die RP werden vor dem
Schuss entrichtet

= werden Kampfmittel nicht in der Schussphase eingesetzt in der die RP bezahlt
wurden, zahlt das Kampfmittel als Blindganger und die RP verfallen

=  Kampfmittel dirfen nicht eingesetzt werden durch:
o Schiitzen mit schweren Waffen
o Bediener einer Infanterieunterstitzungswaffe
o Sanitater.

Panzerfaust
Die Panzerfaust ist eine spezielle Art von Panzerabwehrwaffe.

= eine Panzerfaust kostet 1 Ressourcenpunkt
= der Einsatz von Panzerfausten wird im Abschnitt 3.3.3 ,Einsatz von Kampfmitteln*
beschrieben.

Die Panzerfaust ist eine deutsche Entwicklung. Gleichwohl wurden grolRe Mengen beim
Rickzug der Wehrmacht durch andere Nationen erbeutet. Daher steht allen anderen
Nationen die Maoglichkeit offen, Panzerfauste zu nutzen.

Handgranate
Handgranaten sind kleine Sprengkdrper, die ihre Wirkung durch Splitter entfalten.

= Handgranaten kosten 1 Ressourcenpunkt
= jhr Einsatz wird in Abschnitt 3.3.3 , Einsatz von Kampfmitteln“beschrieben.

Rauchgranate
Rauchgranaten sind handgranatenahnliche Korper, die zwar eine enorme
Rauchentwicklung, aber keinen Schaden verursachen.

= Rauchgranaten kosten 1 Ressourcenpunkt
= jhr Einsatz wird in Abschnitt 3.3.3 , Einsatz von Kampfmitteln“beschrieben.
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Haft- und Sprengladung

Haft- und Sprengladungen sind Sprengvorrichtungen, die zur Panzernahbekampfung
bzw. zur Sprengung von Bauten entwickelt wurden. Haftladungen diirfen nur gegen
Fahrzeuge, Sprengladungen nur gegen Bauten eingesetzt werden.

= Haft-/Sprengladungen kosten 2 Ressourcenpunkte
= jhr Einsatz wird in Abschnitt 3.3.3 , Einsatz von Kampfmitteln“beschrieben.

Profilwerte der Kampfmittel

Kampfmittel Starke Feuerrate Reichweite RP

Panzerfaust 4 1 (nur 1 Schuss) 30 1RP
Handgranate 2 1 (nur 1 Wurf) 10 1RP
Rauchgranate - 1 (nur 1 Wurf) 10 1RP
Haft-/Sprengladung 4+3 1 (nur 1 Wurf) - 2RP

1.2.6 Spezialisten

In Infanterieeinheiten finden sich besondere Spezialisten, die durch ihre Fahigkeiten die
Schlagkraft der Truppe erhéhen:

= Offizier

=  Funker

= Sanitater

= Artilleriebeobachter
=  Spaher

=  Pionier

= Scharfschiitze.

Aufgrund ihrer Spezialisierung und besseren Ausbildung darf in einem Trupp maximal
ein Spezialist jeden Typs dabei sein. Dennoch bringen alle Spezialisten die Fahigkeiten
des normalen Schiitzen mit. Daher kénnen sie sich entscheiden, in ihrem Spielzug
entweder ihre Spezialfahigkeit einzusetzen oder ihre Waffen zu nutzen bzw.
Kampfmittel einzusetzen, nicht beides. Offizier und Sanititer haben hier eine
Sonderstellung, die im Weiteren erlautert wird.

Betind Onaka
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Spezialisten konnen nicht:

= als Teil einer Bedienmannschaft fir IUW eingesetzt werden, ohne ihren
Spezialfahigkeiten zu verlieren

= als Ladeschiitze eingeteilt werden

= eine schwere Waffe erhalten.

Der Offizier (O)
Jeder Trupp muss einen Offizier enthalten:

= der Offizier hat einen Befehlsradius von 20 cm innerhalb dessen sich alle
Truppmitglieder zum Ende der Bewegungsphase des Trupps befinden miissen

= er kann maximal 9 Mann befehligen

= er darf auch allein agieren und alle zur Verfliigung stehenden Optionen nutzen, die
ein Offizier mit Soldaten auch nutzen kann.

= er darf als einziger Spezialist einen Bediener einer IUW ersetzen, ohne seine
Spezialfahigkeiten zu verlieren

= ein ausgefallener Offizier darf durch den Einsatz von 3 Ressourcenpunkten ersetzt
werden. Dabei wird ein Mann aus dem Trupp zum Offizier ernannt (siehe Abschnitt O
yInfanterietrupp ohne Offizier”).

Offizier Starke Feuerrate Reichweite Punktkosten
Maschinenpistole 1 3 20 30
Der Funker (FK)

Durch seine Ausristung und Ausbildung kann der Funker Kontakt zu Artillerie, Morsern,
Luftwaffe oder anderen, mit einem Funker ausgestatteten Trupps herstellen und
unmittelbare Unterstlitzung anfordern oder Zielkoordinaten weitergeben.

= der Funker muss sich im Umkreis  von 6 cm um  einen
Offizier/Artilleriebeobachtungsoffizier befinden, um einen solchen Kontakt
herstellen zu kénnen

= ein Funker kann in seiner Schussphase einmalig eine von den drei folgenden
Aktionen ausfiihren: Luftunterstitzung anfordern, Zielkoordinaten an
Artillerie/Morser weitergeben oder seine Waffe abfeuern.

Funker Starke Feuerrate Reichweite Punktkosten

Gewehr 1 1 40 25
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Der Sanitater (SAN)
Aufgrund seiner Fahigkeit, andere Figuren heilen zu konnen, gilt der Sanitdter als
Spezialist:

= er kann einmalig pro Spielzug im Umkreis von 10 cm die Verwundung eines
Truppmitglieds mittels Wurf eines W6=3+ verhindern/heilen
= folgende Verwundungen kénnen nicht geheilt werden:

ein Sanitater kann keine Verwundung bei sich selber heilen
Verluste durch Flammenwaffen, siehe Abschnitt 3.6.1
Verwundungen durch Waffen mit Starke 3 und hoher
Verluste von Insassen bei Explosion des Transportmittels
Verluste bei der Luftlandung, siehe Abschnitt 2.5.10

O O O O O

= er darf keine Kampfmittel einsetzen
= sollte der Sanitater ausgeschaltet werden, darf er in dem Spielzug in dem er
ausgeschaltet wurde sein Sanitatswurf zum letzten mal nutzen.

Sanitater Starke Feuerrate Reichweite Punktkosten

Gewehr 1 1 40 15

Der Artilleriebeobachtungstrupp (AB)

Der AB ist darauf spezialisiert, Steilfeuer anzufordern und zu lenken. Um seinen Auftrag
auszufiihren, unterliegt er im Grundsatz denselben Regeln wie ein normaler
Infanterietrupp, aber mit folgenden Abweichungen:

Der AB besteht aus einem Artilleriebeobachtungsoffizier und einem Funker. Wird eine
der beiden Figuren ausgeschaltet, so ist das Anfordern und Lenken von Steilfeuer als AB
nicht mehr moglich.

Der Artilleriebeobachtungsoffizier des AB

= hat die gleichen Spezialfahigkeiten wie ein Offizier, konzentriert sich jedoch solange
der Funker nicht ausgeschaltet oder wieder erganzt wurde, auf das Anfordern und
Lenken von Steilfeuer und darf keine weiteren Infanteristen befehligen

= jst der Funker ausgeschaltet und kann auch nicht durch einen anderen Funker
erganzt werden, darf der Artilleriebeobachtungsoffizier einen Infanterietrupp wie ein
normaler Offizier befehligen

= sobald jedoch ein Funker in seinen Befehlsradius ist, muss er seiner Tatigkeit als
Artilleriebeobachter wieder ausfiihren.

Betind Onaka
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Der Funker des AB

= bleibt solange im AB und darf den AB nicht verlassen, bis der
Artilleriebeobachtungsoffizier ausgeschaltet wurde

= sollte der Offizier ausgeschaltet werden, kann sich der Funker einem anderen Trupp
nach den normalen Regeln anschlieRen

= ausgeschaltete Funker dirfen durch Funker aus anderen Trupps ersetzt werden,
wenn sich der neue Funker in den Befehlsradius des Artilleriebeobachtungsoffiziers
hineinbewegt.

Der AB kann - wie ein normaler Infanterietrupp - alle anderen Optionen nutzen, z.B.
Transportfahrzeuge und Einsatz von Kampfmitteln.

= der AB kann aufgrund seiner Ausbildung das Gelande optimal ausnutzen und erhalt
ggfs. den Tarnbonus (siehe Abschnitt 1.2.7 ,, Tarnbonus®)

= der AB kann pro eigener Schussphase das Steilfeuer einer einzigen eigenen Einheit
auf ein Ziel koordinieren oder seine Waffe abfeuern, aber nicht beides

= der Einsatz eines AB gibt einen Vorteil bei der Weitergabe von Zielkoordinaten an
Artillerie/Morser, wenn der Artilleriebeobachtungsoffizier oder der Funker selbst das
Ziel einsehen kann wund der Funker im Umkreis von 6 cm zum
Artilleriebeobachtungsoffizier steht (Abschnitt 3.7.1 ,Zielortung durch AB/ABF*)

= wird nach der Spieloption ,leichte Infanteriewaffen fiir Infanteristen und
Spezialisten” gespielt (siehe Abschnitt 1.2.9), so kdnnen sowohl fir den Offizier als
auch fir den Funker andere Waffen ausgewahlt werden. Die Punktekosten werden
angepasst, indem man die Punktekosten fiir den Offizier mit seiner Waffenoption
und die Punktekosten fiir den Funker mit seiner Waffenoption addiert.

AB Starke  Feuerrate Reichweite  Punktkosten
ArtIIIerlebeob.achtu.ngsoffmer 3 20 30
/ Maschinenpistole
55
Funker / Gewehr 1 1 40 25

Der Spaher (SP)

Der Spaher ist ein speziell zur Aufklarung ausgebildeter Soldat. Er hat zusatzliche
Fahigkeiten, die es ihm ermoglichen, ungesehen und auf sich allein gestellt
Informationen zu sammeln und weiterzugeben.

= der Spaher kann aufgrund seiner Ausbildung das Geldnde optimal ausnutzen und
erhalt ggfs. den Tarnbonus (siehe Abschnitt 1.2.7, Tarnbonus®)

= der Spaher ist Angehoriger eines Infanterietrupps, kann sich aber in einem
erweiterten Befehlsradius von 30 cm um einen Offizier aufhalten

= der Spaher kann Ressourcenmarker (RM) erobern
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= der Spaher ist ein Aufklarer (siehe Abschnitt 1.3.2 Fahrzeugkategorie
»Aufklarungsfahrzeug”) und kann RM durch das Herstellen des Basekontakts
einnehmen. Wenn er selbst den RM eingenommen hat und einen Spielzug langer als
zur Generierung des ersten Ressourcenpunktes erforderlich am RM verbleibt,
generiert dieser RM dauerhaft 2 RP pro eigenem Spielzug

= danach darf der Spaher wieder normal agieren.

Beispiel

Spielzug 1: Der SP nimmt den RM ein

Spielzug 2: Der SP bleibt stehen, der RM generiert 1 RP

Spielzug 3: Der SP bleibt stehen, der RM generiert 2 RP

Spielzug 4: Der SP kann sich wegbewegen, der RM generiert ab jetzt dauerhaft 2 RP
Die RP werden jeweils in der letzten Phase des Spielzugs generiert (siehe Abschnitt 4).
Es empfielt sich, die Besonderheit dieses RM durch einen Marker zu kennzeichnen.

= das Generieren von 2 RP entfdllt, wenn der Gegenspieler den RM ohne zu
Hilfenahme von Aufklarer oder Spaher einnimmt.

Spaher Starke Feuerrate Reichweite Punktkosten

Gewehr 1 1 40 15
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Der Pionier (PI)

Ein Pionier ist besonders im Bauen von Sperren wie z.B. Drahthindernissen, Minen und
Gelandeverstarkungen ausgebildet. Mit seinen Fahigkeiten sorgt er dafiir, dass
Bewegungen das Gegners gehemmt und die Bewegungen der eigenen Truppen
gefordert werden. Dazu kann der Pionier gegen den Einsatz von Ressourcenpunkten (RP)
die Spieloption ,,Gelandeverstarkungen” (Abschnitt 2.2.2) austiben.

= der Pionier ist ein Spezialist und kostet 10 Punkte

= wird nach der Spieloption ,leichte Infanteriewaffen fiir Infanteristen und
Spezialisten” gespielt (Abschnitt 1.2.9), steht dem Pionier die gleiche
Waffenauswahl wie einem Schiitzen zur Verfiigung

= der Pionier sollte duBerlich z.B. durch Ausriistungsgegenstdande erkennbar sein.

Pionier Starke Feuerrate Reichweite Punktkosten

Gewehr 1 1 40 10

Der Scharfschiitze (SCHS)

Aufgrund seiner Fahigkeit, sich zu tarnen und auf
groRe Entfernung gegnerische Figuren auszuschalten,
gilt der Scharfschiitze als Spezialist. Der Scharfschitze
ist immer nur mit einem Scharfschiitzengewehr
ausgerlstet und darf keine weitere Waffe erhalten.

= es darf maximal ein Scharfschiitze pro Armee
aufgestellt werden

= der Scharfschitze wird allein aufgestellt und nicht als Teil eines Infanterietrupps

= der Scharfschiitze zahlt als einzelne Figur und agiert unabhangig von einem Offizier
und dessen Befehlsradius

= der Scharfschiitze kann aufgrund seiner Ausbildung das Gelande optimal ausnutzen
und erhalt ggf. den Tarnbonus (siehe Abschnitt 1.2.7 , Tarnbonus®)

= der Scharfschitze sollte als solcher erkennbar sein (Zielfernrohr/Tarnung/o.4.)

= der Scharfschiitze bendtigt eine direkte Sichtlinie, darf sich sein Ziel aber frei
auswahlen und kann dabei die Regel ignorieren, immer das nachste Ziel bekdmpfen
zu mussen

= der Scharfschiitze darf in Transportfahrzeugen oder als Tankrider mitfahren. In
diesen Fallen kann er seinen Tarnbonus nicht in Anspruch nehmen

= der Scharfschiitze kann nur Infanteristen bekdmpfen und darf +1 auf seinen
Schadenswurf aufaddieren.

Scharfschiitze Starke Feuerrate Reichweite Punktkosten

Scharfschiitzengewehr 1 1 70 30
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1.2.7 Tarnbonus

Der Tarnbonus kann auf unterschiedliche Weise in Anspruch genommen werden:

gelandeunabhangig, als Fahigkeit der Spezialisten

v Artilleriebeobachtungstrupp (AB)
v' Spiaher (SP)
v Scharfschiitze (SCHS)

Sie dirfen sich jeder Zeit entscheiden, ob sie getarnt oder normal agieren. Agieren
sie mit Tarnbonus, werden zusatzlich -5 cm von der Bewegung abgezogen

gelandeunabhangig, mit der
v Spieloption Feuerbereitschaft

fir alle Einheiten fir die diese Option gewahlt wurde (siehe Abschnitt 2.5.9)
in besonders zur Tarnung geeignetem Gelande oder Gelandeverstarkungen:

v" Ruinen

v Gebiude Hinweis. Es bietet sich an, fiir den Tarnbonus Marker
v’ Wald oder unterschiedliche Modelle zu verwenden.

v’ Stellungen.

Der Tarnbonus bietet folgende Vorteile:

eine getarnte Einheit oder ein getarnter Spezialist kann nur dann als Ziel ausgewahlt
werden, wenn sich eine feindliche Einheit mit Sichtlinie innerhalb des angegebenen
Tarnradius befindet, innerhalb dessen der Tarnbonus wirksam ist:

v' innerhalb 15 cm bei getarnten Spezialisten
v innerhalb 30 cm bei Einheiten in zum Tarnen geeigneten Gelinde und bei
Einheiten in Feuerbereitschaft

getarnte Modelle kénnen nicht als Ziel eines Luftangriffes ausgewahlt werden

eine getarnte Einheit hat auch dort Deckung, wo fiir gewdhnlich keine Deckung
vorhanden ist. Das rihrt aus der schlechteren Aufklarbarkeit durch die Tarnung.
Diese Deckung entfallt mit der Aufhebung des Tarnbonus. Bleibt jedoch die Einheit in
einem Geldnde, das von sich aus Deckung oder gute Deckung gewahrt, so befindet
sich die Einheit immer noch in Deckung, auch wenn der Tarnbonus ggfs. entfallen
sein sollte.

3
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Der Tarnbonus entfallt in jedem Fall, wenn

= die getarnten Modelle das Feuer eroffnen

= sich eine feindliche Einheit innerhalb des angegebenen Tarnradius befindet

= die getarnten Modelle das Gelande verlassen, welches den Tarnbonus gewahrt hat

= getarnte Spezialisten sich wie normale Infanteristen bewegen und nicht 5 cm von
ihrer Bewegung abziehen

= getarnte Spezialisten auf oder in einem Fahrzeug mitfahren.

Der Tarnbonus kann wieder hergestellt
werden, wenn

= sich die zu tarnende Einheit sich
ganzlich der Sicht des Gegners entzogen
hat. Das bedeutet:

o es darf sich keine feindliche Einheit
mit  Sichtlinie  innerhalb  des
angegebenen Tarnradius aufhalten

o die zu tarnende Einheit hat in der vorhergehenden Schussphase aulRerhalb des
angegebenen Tarnradius kein Ziel bekdampft, das nicht komplett ausgeschaltet
wurde

= wenn fir eine Einheit erneut RP fir die Spieloption Feuerbereitschaft bezahlt wurde
(siehe Abschnitt 2.5.9).

1.2.8 Pferde als Reittiere

Ein Infanterietrupp darf mit Pferden ausgestattet werden, allerdings nur komplett. Ist
der Infanterietrupp aufgesessen, sprechen wir von berittener Infanterie.

= jedes Pferd kostet 5 Punkte

= berittene Infanterie hat eine Bewegung von 30 cm

= berittene Infanterie darf nicht sprinten

= Zugpferde (von IUW oder Feldwagen) kdnnen nicht als Reittier genutzt werden

= sitzt berittene Infanterie ab, werden die Infanteristen ohne Pferd innerhalb von 2 cm
um das Pferd platziert. Die Pferde verbleiben an dem Platz, wo der Reiter abgesessen
ist. Man geht davon aus, dass der Reiter sein Pferd festmacht, damit es nicht
weglaufen kann

= innerhalb von 2 cm kann ein Infanterist aufsitzen und weiterreiten

= berittene Infanterie wird bereits bei einem Verwundungswurf 3+ getroffen

= wird ein Infanterist beim Reiten ausgeschaltet, so wird das Pferd als Verlust
mitentfernt

= berittene Infanterie kann Ressourcenmarker (RM) einnehmen

= das Schielen vom Riicken der Pferde aus ist in Abschnitt 3.3.4 beschrieben

= Spezialisten konnen ihre Spezialfahigkeiten nur abgesessen anwenden (Ausnahme:
der Offizier).
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1.2.9 Spieloption: leichte Infanteriewaffen fir Schiitzen und Spezialisten

Mit diesen detaillierteren Regeln ist es moglich, die Schiitzen und Spezialisten

einer Armee mit verschiedenen Arten von leichten Infanteriewaffen auszustatten, um
zwischen den Infanteriewaffen weiter zu differenzieren. Dies stellt den Spieler vor neue
taktische Herausforderungen. Es gilt:

= beide Spieler missen sich vor Spielbeginn auf leichte Infanteriewaffen einigen
= die verwendete Waffe muss an der Figur erkennbar sein. Die angegebenen
Punktekosten verstehen sich inkl. der Figur und ggfs. inkl. der Spezialfahigkeiten.

Leichte Infanteriewaffen werden durch 1 Schiitzen bedient. Er muss sich nicht auf sein
Ziel ausrichten und hat einen Schusswinkel von 360°. Einschrankungen in der
Zielauswahl beziehen sich nur auf evtl. Hindernisse wie Deckung oder eigene Modelle.

Leichte Maschinengewehre (IMG) werden von einigen Landern genutzt um den
Infanterietrupps eine unmittelbare Feuerunterstiitzung zu geben. Dabei werden Reichweiten
der Karabiner mit einer akzeptablen Kadenz kombiniert. Jedoch haben sie meist eine
Magazinzufiihrung, was keine langen FeuerstolRe ermoglicht. Aufgrund ihrer &ahnlichen
Handhabung wie bei Gewehren bendtigt man nur einen Schiitzen um die Waffe zu bedienen
und Munition mitzufiihren. Daher gehoren die leichten Maschinengewehre auch nicht zu den

schweren Waffen. Beispiele:
DE: MG 26 Maschinenpistolen (MP) wurden von allen

UK:  Bren .303 Machine Gun Kriegsparteien ~ verwendet. Auf groBere
UdSSR: Degtjarjow DP1928 und DPM1944 Entfernung sind sie weniger effektiv, im

Nahkampf konnen sie aber verheerend wirken.
Unter Pistolen (P) fallen Pistolentypen | Beispiele:

aller Nationen, wie sie oft speziell von | pDE: MP40, MP38

Offizieren und Sanitdtern verwendet | yg: Sten Mk.Il, Thompson M1 (lend-lease)
wurden. Aufgrund ihrer Handlichkeit kann | ysa:  Thompson M1, M3 ,Grease Gun”
eine Pistole zweimal pro Runde feuern, | UdSSR: PPSH 41

ihre Reichweite ist jedoch sehr begrenzt.

Beispiele: Halbautomatisches Gewehre, Karabiner (HG)
DE: Luger 08, Walther P 38 vereinen eine hohere Reichweite mit einer
UK: Webley Service- und Lee-Enfield | etwas erhdhten Feuerrate. Beispiele:

Revolver DE: Gewehr 41, Gewehr 43
USA: Colt Automatic M 1911 USA: M1 Garand, M1 Carbine
UdSSR: Tokarev TT 1933 UdSSR: Mosin Nagant 91/30, SVT 40

Automatikgewehre, Sturmgewehre (AG) vereinen die | Gewehre (G) sind in Abschnitt
Feuerrate von Maschinenpistolen mit einer héheren | 1.2.2 unter Schiitzen beschrieben.

Reichweite. Beispiele:

DE: Sturmgewehr 44, Fallschirmjagergewehr 42
USA: Browning Automatic Rifle (BAR), Jackson
Automatic Rifle (JAR)
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Spielregel mit leichten Infanteriewaffen ausgeriistet werden. Aufgrund von

Auftrag und Stellung sind Spezialisten in der Auswahl solcher Waffen
beschrankt. Wer welche Waffe nutzen darf, kann aus der nachfolgenden Tabelle
entnommen werden. Die Punktewerte geben an, welche Punkte man dafiir investieren
muss. Sind Spezialisten nicht aufgefiihrt, so steht fiir sie keine weitere Waffenoption zur
Verfligung.

w Auch die Spezialisten im Infanterietrupp konnen nach dieser optionalen

Waffen fiir Schiitzen (optional)

Starke Feuerrate Reichweite Punktkosten
Pistole (P) 1 2 15 4
Maschinenpistole (MP) 1 3 20 6
Halbautomatikgewehr (HG) 1 2 30 6
Automatikgewehr (AG) 1 3 30 8
Gewehr (G) 1 1 40 5
Leichtes MG (IMG) 1 3 40 9

Waffen fiir Spezialisten (optional)

Punktekosten fir Offizier ~ Funker Sanitater Spaher Pionier
Pistole 28 24 14 n.v. 9
Maschinenpistole 30 26 n.v. 16 11
Halbautomatikgewehr (HG) 30 26 16 16 11
Automatikgewehr (AG) n.v. n.v. n.v. 18 13
Gewehr 29 25 15 15 10
IMG n.v. n.v. n.v. 19 14

n.v. = fiir diesen Spezialisten nicht verfiigbar
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1.3 Auswahl von Fahrzeugen

1.3.1 Allgemeines, Profilwerte

Die Auswahl der Fahrzeuge richtet sich nach den
Profillisten der jeweiligen Nationen.

Jedes Fahrzeug, das in den Listen aufgeflihrt wird, kann gegen die Bezahlung der
jeweiligen Punkte in eine Armeeaufstellung aufgenommen werden. Die Punkte fiir
zusatzliche Bewaffnung oder Fahrzeugausriistung sind in dem Punktewert aus der
Profilliste nicht inklusive und missen zusatzlich bezahlt werden. Das Profil eines
Fahrzeugs hat immer die gleichen Bestandteile (siehe folgendes Beispiel und
Erlauterungen auf der nachsten Seite):

B Hauptgeschiitz Panzerungswerte | Transport | Zusatzinformationen
Bezeichnung -
L]w R Rl s |+ = dep|sp|ne|rou] | L |os| 2 | punkte
DS | IDS | FSR DS | IDS E/M/L
Sd.Kfz. 124 Panzerhaubitze "Wespe" 20 70 | 90 11 4 M| G| 3] 2| 2 1 M/L 241
Sd.Kfz. 2 Kettenkraftrad 30 1 1 1 1 1 E/M/L 47
VW Typ 82 Kiibelwagen 30 1 1 1 1 5 E/M/L 51

Flr Fahrzeuge gelten dartber hinaus die folgenden Grundregeln:

Fahrzeuge dirfen pro Schussphase 3 Waffen abfeuern

= jedes Fahrzeug hat 3 Strukturpunkte

= jedes Fahrzeug hat immer eine ausreichende Besatzung um das Fahrzeug zu fiihren.
Die Besatzung wird bei der Berechnung der Truppstarken nicht mitgezahlt

= Fahrzeuge kdnnen nicht lbernommen

werden.

1.3.2 Fahrzeugkategorien

Kleinfahrzeuge
Kleinfahrzeuge sind alle Motorader, kleine
Gelande- und Stabswagen (Jeep, Kiibel etc.):

= sie konnen Ressourcenmarker (RM)
einnehmen (siehe Abschnitt 2.3)
= sie konnen auch gleichzeitig Transportfahrzeuge sein (siehe Profilwert).

Transportfahrzeuge

Transportfahrzeuge sind alle Fahrzeuge, die Infanteriemodelle transportieren kdnnen
(siehe Fahrzeuginfo). Oft kdnnen auch Geschiitze angehangt werden, wobei dabei die
GrolRe der Zuglast und die GroRe des Geschiitzes zu beachten ist (siehe Abschnitt 2.5.3).
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Erlauterungen zu den Angaben in den Profillisten

Bezeichnung des Fahrzeugs
Bewegung (B)

Land (L)

Wasser (W)

Hauptgeschiitz

Schussreichweite (SR)

Direktschussreichweite (DS)
Indirekte Schussreichweite (IDS)

Flakschussreichweite (FSR)
Feuerrate (FR)
Starke (S)

Waffenbonus (+)

Schablone (Sch)

Panzerung
Front-/Turmpanzerung (FTP)
Seitenpanzerung (SP)
Heckpanzerung (HP)
Panzerung Oben/Unten (POU)
Transport

Infanterie (Inf)

Geschiitzlast (GL)
Zusatzinformationen

GeschitzgroBe (GG)

Zeit

Punkte

Bezeichnung des Fahrzeugs

Entfernung, die das Fahrzeug ohne Beeinflussung durch Gelande
zurticklegen kann

Entfernung, die das Fahrzeug an Land zuriicklegen kann
Entfernung die das Fahrzeug im Wasser zurlicklegen kann

Attribute, die das Hauptgeschiitz betreffen, in Einzelfdllen werden
weitere Hauptwaffen beschrieben

Reichweitenangabe fiir den direkten Schuss, indirekten Schuss sowie
Flakbeschuss

mindestens 50 cm, maximal 120cm
mindestens 50 cm maximal 120 cm
Festwert 100 cm

Wie oft die Hauptwaffe in einer Schussphase abgefeuert werden kann,
mindestens 1, maximal 8

Starkewert der Waffe, Werte von 1 bis 4

weitere Differenzierung der Durchschlagsfihigkeit von Waffen, Werte von
1lhis4

gibt an welche Schablonen beim DS oder IDS verwendet werden.
K = Explosionsschablone klein, @ 4 cm

M = Explosionsschablone mittel, @ 8 cm

G = Explosionsschablone grof§, @ 12 cm

GF = groRe Flammenschablone, 20 x 8 cm

Panzerungswerte

gibt den Panzerungswert der Front und des Turmes rundum an

gibt den Panzerungswert der Seiten an

gibt den Panzerungswert des Hecks an

gibt den Panzerungswert der Panzerung Oben und Unten an
Transportfihigkeit

gibt an, wieviel Infanteristen befordert werden dirfen, Werte von 5 bis 10
gibt an, welche GeschiitzgroRe gezogen werden kann, Werte von 1 bis 5
Zusatzinformationen fiir Sonderregeln

gibt die GroRe des Geschiitzes an, Werte von 1 bis 5

diese Information soll einordnen helfen, in welchem Zeitraum ein
Fahrzeug eingesetzt war

E=Friih (ca. 1939-1941)

M=Mittel (ca. 1942-1943)

L=Spdt (ca. 1944-1945)

diese Angaben sind nicht dogmatisch zu sehen sondern dienen als
Anhaltspunkt. Niemand ist an diese Perioden gebunden, es sein denn,
man einigt sich mit seinem Spielpartner darauf

gibt die Punktkosten an, die aufwendet werden miissen, wenn das
Fahrzeug in die Armeeliste aufgenommen werden soll. Dieser Wert
andert sich durch zusatzliche Fahrzeugausristung, die man erwerben
kann
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Aufklarungsfahrzeuge

Aufklarungsfahrzeuge sind Fahrzeuge, die zur Aufklarung ausgestattet sind und
Ressourcenmarker (RM) einnehmen kdnnen (siehe Abschnitt 2.3). Nimmt man im Spiel
nach Spielvariante 1 mit Aufklarungsfahrzeugen einen RM ein, so generiert dieser
dauerhaft doppelte Ressourcenpunkte, wenn:

= das Aufklarungsfahrzeug ein Spielzug langer als zur Generierung des ersten RP
erforderlich an dem RM verbleibt
= danach kénnen Aufklarungsfahrzeuge den RM verlassen.

Beispiel

Spielzug 1: Das Aufklarungsfahrzeug nimmt den RM ein

Spielzug 2: Das Aufklarungsfahrzeug bleibt stehen, der RM generiert 1 RP

Spielzug 3: Das Aufklarungsfahrzeug bleibt stehen, der RM generiert 2 RP

Spielzug 4: Das Aufklarungsfahrzeug kann sich wegbewegen, der RM generiert ab jetzt
dauerhaft 2 RP

Die RP werden jeweils in der letzten Phase des Spielzugs generiert (siehe Abschnitt 4).

Es empfielt sich, die Besonderheit dieses RM durch einen Marker zu kennzeichnen.

Gewinnt man im Spiel die Ressourcenpunkte (RP) nach Methode 3, so verhindern
Aufklarungsfahrzeuge das Generieren von 2 RP pro gegnerischem, beweglichem
Ressourcenmarker (BRM) wenn:

= sie sich innerhalb von 30 cm um den gegnerischen BRM
befinden und
= zum BRM Sichtkontakt haben.

Das Generieren von 2 RP entfallt, wenn der Gegenspieler den
RM ohne zu Hilfenahme von Aufklarer oder Spaher einnimmt.

Aufklarungsfahrzeuge sind mit Funk ausgestattet und kdonnen daher Steilfeuer und
Luftunterstiitzung anfordern. Das Anfordern von Steilfeuer oder Luftunterstiitzung ist
gleichbedeutend mit dem Abfeuern einer Nebenwaffe. D.h. dass in dem betreffenden
Spielzug zusatzlich zu einer Hauptwaffe nur noch eine Nebenwaffe abgefeuert werden
kann.

Artilleriebeobachtungsfahrzeug (ABF)

Artilleriebeobachtungsfahrzeuge sind Fahrzeuge, die durch ihre Ausstattung und
Besatzung besonders geeignet sind, Zielkoordinaten zu ermitteln (bei direkter und
indirekter Sichtlinie) und Steilfeuer sowie Luftunterstiitzung anzufordern.

= ABF sind mit Funk ausgeristet
= das Anfordern von Steilfeuer oder Luftunterstitzung ist gleichbedeutend mit dem
Abfeuern einer Waffe
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= das ABF kann pro eigener Schussphase das Steilfeuer einer einzigen eigenen Einheit
auf ein Ziel koordinieren

= ABF bieten Vorteile beim SchieRen mit Steilfeuerwaffen, wenn das ABF das Ziel
einsehen kann, dann

v' reduzieren sich einmal pro Schuss die zu bezahlenden RP um 2 (nur bei
Steilfeuer) und
v’ zuséatzlich halbiert sich einmalig die Abweichung beim Artilleriebeschuss.

Hinweis. Das ABF sollte sich von einem normalen Fahrzeug abheben, entweder
durch betonen der Funkausstattung oder durch optische Hilfsmittel.

Selbstfahrendes Artilleriegeschiitz
Selbstfahrende Artilleriegeschiitze sind Fahrzeuge, die als Waffentrager fiir ein
Artilleriegeschiitz oder Morser dienen:

= sie sind mit Funk ausgestattet und kénnen Zielkoordinaten empfangen, aber nicht
weitergeben

= konnen auch direkt Zielkoordinaten von einem Offizier oder Artillerie-
beobachtungsoffizier erhalten, der in max. 6 cm Entfernung zum Geschiitz steht und
Sichtlinie auf ein Ziel hat, oder die Zielkoordinaten von einem Mitglied seines
Infanterietrupps Gbermittelt bekommen hat

= selbstfahrende Artilleriegeschiitze konnen indirekt schieRen

= sje konnen direkt schieRen, wenn im Profil eine Reichweite unter DS=Direktschuss
angegeben ist.

Jagdpanzer
Jagdpanzer sind selbstfahrende Panzerabwehrgeschiitze:

= sie sind meistens nur leicht gepanzert

= und feuern nach den Regeln fiir Fahrzeuge und IUW

= diurfen einmalig bei einem Schadenswurf einen
einzelnen Wiirfel nach Wahl des kontrollierenden Spielers wiederholen. Das zweite
Waiirfelergebnis zahlt, selbst wenn es schlechter ausfallen sollte als vorher.

Selbstfahrende Flugabwehrgeschiitze

Meist nur leicht gepanzert, konnen selbstfahrende Flugabwehrgeschiitze direkt schieBen
und feuern nach den Regeln fiir Fahrzeuge und IUW. Sie kénnen Flugzeuge bekampfen
und feuern nach den Regeln ,,Abwehr von Luftangriffen”, siehe Abschnitt 3.2.3.

Panzer
Panzer vereinen Panzerschutz mit Bewaffnung und Beweglichkeit. Sie besitzen ein
Kettenlaufwerk.

Selbstfahrende Flammenwerfer

Selbstfahrende Flammenwerfer sind Fahrzeuge die mit einem Flammenwerfer an Stelle
eines Geschiitzes ausgestattet sind und in der Schussphase die Flammenschablone
entsprechend der Profillisten verwenden.
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Reparaturfahrzeuge

Reparaturfahrzeuge kénnen Schaden an Fahrzeugen und IUW beseitigen. Hierzu kdnnen
sie die Spieloption ,Reparatur von Fahrzeugen und IUW“ (Abschnitt 2.5.7) nutzen.
Zusatzlich dirfen sie Fahrzeuge abschleppen (Abschnitt 2.5.5).

Spieloption: Beutefahrzeuge

Beutefahrzeuge im Sinne von Behind Omaha sind Fahrzeuge, die aus -
Profillisten gegnerischer Fraktionen stammen und bei der Aufstellung der w
eigenen Armee unter folgenden Voraussetzungen in die Armeeliste
aufgenommen werden:

=  Sie dirfen maximal 15 % der Gesamtpunktzahl der Armeeliste ausmachen

= Modelle der Alliierten, die unter ,Lend-Lease“-Vertragen an andere Nationen geliefert
wurden, werden nicht als Beutefahrzeuge betrachtet

= die Spieloption ,Verstarkungseinheiten” (Abschnitt2.4.1) gilt nicht fiir Beutefahrzeuge.

Wenn Beutefahrzeuge genutzt werden, besteht die Gefahr, dass man die eigene Einheit
beschielit, oder zu spat auf den Gegner reagiert. Um auf ein gegnerisches Beutefahrzeug
schieen zu diirfen, muss zuvor ein W6 geworfen werden, falls das Ziel mehr als die Halfte
der Schussreichweite entfernt ist. Bei einem Ergebnis von W6=4+ wird das Beutefahrzeug
erkannt und darf nach normalen Regeln beschossen werden. Misslingt der Wurf, darf das
Fahrzeug nicht beschossen werden. Sind Beutefahrzeuge Teil der eigenen Armee, so muss in
der Schussphase ein W6 geworfen werden, wenn

= sich das eigene Beutefahrzeug im Wirkbereich einer schieRenden Einheit befindet, die
auch Schaden verursachen kénnte und

= sich das eigene Beutefahrzeug mehr als die Halfte der Schussreichweite von der
scheilenden Einheit entfernt ist.

Bei einem Ergebnis von W6=4+ muss in der eigenen Schussphase auf das eigene
Beutefahrzeug geschossen werden.

1.3.3 Zusatzliche Fahrzeugausriistung

Die Punkte fiir zusatzliche Fahrzeugausriistungen werden zu den Punkten in den
Profillisten addiert und miissen bei der Aufstellung berlicksichtigt werden. Ein
nachtraglicher Zukauf wahrend des Spiels ist nicht mdglich. Die Fahrzeugausriistungen
sollten an dem Fahrzeug erkennbar sein. Abweichungen sollten mit dem Spielpartner
abgesprochen werden.

Zusatzliche Seitenpanzerung (z.B. Seitenschiirzen)

= kostet 10 Punkte fiir beide Seiten des Fahrzeugs zusammen

= erhoht den Seitenpanzerungswert um +1. Dabei darf der Maximalwert von 16 nicht
Uberschritten werden und ist nur einmal pro Fahrzeug wahlbar.
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Zusatzliche Frontpanzerung

= kostet 5 Punkte und

= erhoht die Frontpanzerung/Turmpanzerung (FTP) um +1. Dabei darf der
Maximalwert von 16 nicht iberschritten werden

= gilt nur fur Panzer, Jagdpanzer, Aufklarungsfahrzeuge und Artilleriebeobachtungs-
fahrzeuge und ist nur einmal pro Fahrzeug wahlbar.

Heckenschneider
Mit einem Heckenschneider konnen Bocages und grofle Hecken entfernt und dabei
unuberwindbares Gelande/Hindernissen in schwieriges Gelande umgewandelt werden.

= diese Ausristung ist nur fir alliilerte Kettenfahrzeuge wahlbar und kostet 10 Punkte

= der Durchlass ist dauerhaft und entspricht der Breite des ihn erzeugenden
Fahrzeugs. Er kann danach auch von anderen Fahrzeugen gleicher oder kleinerer
Breite nach den Regeln fiir schwieriges Gelande passiert werden, d.h. die Bewegung
(B) wird um 5 cm reduziert

= der Durchlass sollte mit einem Marker gekennzeichnet werden.

Minenroller/Planierschaufel

Minenroller oder Planierschaufeln bringen beim Uberfahren Minen zur Explosion, ohne
dass diese Schaden verusachen. Ein Minenroller/eine Planierschaufel darf nur fiir Panzer
gewahlt werden und kostet 15 Punkte. Diese Ausristung erhoht zusatzlich die
Frontpanzerung um +1. Der Maximalwert der Frontpanzerung von 16 darf dabei nicht
Uberschritten werden.

Zimmerit
Zimmerit ist eine Beschichtung von Panzern zum Schutz gegen magnetische Haftminen
(=Haftladungen) und wirkt nur auf Front-/ Turm-, Seiten- und Heckpanzerung.

= Zimmerit verhindert die Wirkung einer
Haftladung bei einem Wirfelergebnis von 4+

= und Zimmerit ist nur fir deutsche Panzer,
Jagdpanzer und Flammenpanzer verfiligbar

= Zimmerit kostet 5 Punkte.

Nebelmittel/Nebeltopfe
Nebelmittel/Nebeltopfe  dienen  der  Panzer-
nahverteidigung und erzeugen eine Nebelwand:

= Nebelmittel kosten 2 Punkte pro Modell, sind nur einmal pro Spiel und Fahrzeug
anwendbar und kénnen nur bei Fahrzeugen mit einem Hauptgeschiitz hinzugekauft
werden

= werden als Nebenwaffe abgefeuert

= haben eine Schussreichweite von 10 cm in Richtung des Hauptgeschiitzes

= wirken eine Spielrunde lang (gegnerischer und nachster eigener Spielzug)

= haben eine Ausdehnung von 10 x 4 cm (kleine Nebelschablone) und erzeugen gute
Deckung (die Einheiten sind nur zu 25% sichtbar)

= zum Verschuss von Nebelmunition siehe Abschnitt 3.7.6.
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Fliegerabwehr MG (FlaMG)
Diese Nebenwaffe kann sowohl zur Fliegerabwehr als auch gegen Bodenziele eingesetzt
werden:

= das FlaMG kostet 15 Punkte pro Modell, kann pro Fahrzeug nur einmal ausgeriistet
werden und hat eine Schussreichweite von 40 cm und eine FR von 3.

Fliegerabwehr:

= das FlaMG kann bei der Fliegerabwehr nur gegen Jagdflugzeuge/Tiefflieger
eingesetzt werden. Dabei hat es einen Schussbereich und -winkel von 360°

= der Beschuss auf den Tiefflieger wird in der Schussphase des Gegners vor dessen
Tieffliegerangriff abgehandelt

mittels Wurf eines W6=5+ (durch den angegriffenen Spieler) kann der Tieffliegerangriff
verhindert werden. Das Flugzeug wird dabei nicht abgeschossen der Angriff wurde nur
abgebrochen (siehe auch Abschnitt 3.2.3).

Einsatz gegen Bodenziele:

= das FlaMG muss in der Bewegungsphase - wenn technisch moglich - auf ein Ziel
ausgerichtet werden oder das Ziel muss angesagt werden

= der Schusswinkel betragt nach Zielauswahl 45°

= das FlaMG kann in der eigenen Schussphase gegen Infanterie und leicht gepanzerte
Fahrzeuge (FTP= 1 oder 2) eingesetzt werden, der Beschuss kann aufgeteilt werden.

Koaxiales MG

Koaxiale MGs kdnnen nur gegen Bodenziele eingesetzt werden. Sie sind i.d.R. parallel
zum Hauptgeschiitz im Turm verbaut. Daher kénnen nur Panzer mit Hauptgeschiitz und
Turm mit dieser Nebenwaffe ausgeriistet werden.

= Koaxiale MG kosten 5 Punkte, haben eine Schussreichweite von 30 cm, einen
Schusswinkel von 45° parallel zum Hauptgeschiitz und eine FR von 3.

Bug-MG
Bug-MGs sind im Torso eines Panzers verbaut und beim SchieRen von der Fahrtrichtung
des Panzers abhangig.

= das BuG-MG kostet 5 Punkte, hat eine Schussreichweite von 30 cm, einen
Schusswinkel von 45° in Fahrtrichtung und eine FR von 3.

Waffe Starke Feuerrate Reichweite Punktkosten

Fliegerabwehr  bei W6=5+ Tieffliegerangriff abgebrochen

FlaMG 15
Bodenziele 1 3 40

Koaxiales MG 1 3 30 5

Bug-MG 1 3 30 5
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o Spieloption: Sanitatsfahrzeuge
q Transportfahrzeuge kdnnen auch als Sanitdtsfahrzeuge eingesetzt
werden. Sie dirfen Uber keine Bewaffnung verfliigen und missen als
Sanitatsfahrzeug z.B. mit einem roten Kreuz gekennzeichnet sein.

= die Aufwertung kostet +15 Punkte und das Transportfahrzeug verliert seine
Transportkapazitat

= im Umkreis von 20 cm dirfen pro Spielzug truppibergreifend 2 Sanitatswirfe
durchgefiihrt werden. Die Heilungsversuche sollten durch Marker am Fahrzeug
dokumentiert werden.

» Spieloption: Begleitinfanterie fiir Panzer
q Begleitinfanterie besteht aus einem Infanterietrupp von 5 Mann ohne
Offizier und kostet die jeweiligen Punkte der gewahlten Infanteristen.

= der Panzerkommandant Ubernimmt statt eines Infanterieoffiziers die Befehlsgewalt
innerhalb eines Befehlsradius von 10 cm um den betreffenden Panzer, jeweils gemessen
von den Fahrzeugkanten. Er hat ansonsten keine weiteren Fahigkeiten, die ein normaler
Offizier haben wiirde

= er gilt nicht als zusatzliche Figur, kann weder als Ziel ausgewahlt werden, noch sich
bewegen, noch ist er Bestandteil der Begleitinfanterie

= flr den Trupp diirfen keine Spezialisten und keine IUW ausgewahlt werden

= esdirfen max. 2 schwere Waffen mitgefiihrt werden

= wenn optional mit erweiterten leichten Infanteriewaffen (siehe Abschnitt 1.2.9) gespielt
wird, dirfen die Infanteristen damit ausgeriistet werden

= die Begleitinfanterie kann den Panzer als Transportfahrzeug nutzen. Der Trupp
unterliegt dann den Regeln fir Tankrider (siehe Abschnitte 2.5.2)

= ist ein Panzer mit Begleitinfanterie ausgestattet, kann er keine zusatzlichen Tankrider
transportieren

= der Trupp darf sich nach den Regeln fiir Infanterie einem Infanterieoffizier anschlieRen,
wenn der neu geformte Trupp die Gesamtstdrke von 10 Mann (incl. Offizier) nicht
Uberschreitet und die Aufstellungsregeln beziglich schwerer Waffen und IUW
eingehalten werden

= umgekehrt darf der Panzerkommandant jedoch keine anderen Infanteristen als die ihn
begleitenden aufnehmen und

= ist die Begleitinfanterie einmal ausgeschaltet kann sie nicht durch Infanteristen eines
anderen Trupps ersetzt werden

Der Panzer muss seine Bewegung der abgesessenen Begleitinfanterie anpassen. In der

Schussphase gelten Panzer und Begleitinfanterie als eine Einheit. Waffen des Panzers oder

der Begleitinfanterie kdnnen nicht aufgespart werden, um sie spater abzufeuern. Ist der

Panzer zerstort, missen die Infanteristen, solange sie sich keinem Offizier anschliefRen

konnten, einen Moraltest ablegen (siehe Abschnitt 2.4.2).
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1.4 Spielvorbereitungen

Das vorhandene Geldande wird gemeinsam aufgestellt. Bei der Aufstellung sollte schon
festgelegt werden - soweit es nicht eindeutig ist - zu welcher Art von Gelande die
Gelandestiicke gezahlt werden.

Beide Parteien wiirfeln mittels eines W6 um die Spielfeldseite von der aus sie antreten,
soweit in einem Szenario nicht anderes vorgegeben ist. Der Spieler mit dem hochsten
Wurfergebnis sucht sich die Seite aus. Die Aufstellungszone erstreckt sich Uber die
komplette Spielfeldseite bis max. 10 cm in das Spielfeld hinein. Die Aufstellung erfolgt
abwechselnd Einheit flir Einheit. Es beginnt die Partei, die zuvor den niedrigsten
Woirfelwurf geworfen hat.

Optional kann auch die Spielrichtung festgelegt werden, das heildt, dass
Uber die kurze oder lange Spielfeldseite gespielt werden kann, wobei
Uber die lange Spielfeldseite zu spielen der Standard ist.

1.4.1 Reserven

Reserveeinheiten sind moglich, miissen aber vor der Aufstellung benannt
werden. Reserveeinheiten kénnen in einem beliebigen eigenen Spielzug
in der Bewegungsphase Uber einen frei wahlbaren Platz in der eigenen
Aufstellungszone in das Spiel gebracht werden. Mit dem Platzieren
einer Reserveeinheit in der Aufstellungszone (bis max. 10
cm) ist die erste Bewegungsphase fiir diese Einheit
beendet.

1.4.2 Spielablauf

Ein weiterer W6-Wurf entscheidet, wer das Spiel
beginnt. Ein Spielzug wird Schritt fur Schritt
abgehandelt und unterteilt sich in Bewegungsphase
und Schussphase. Zuletzt werden an den RM die RP
zugewiesen. Erst wenn ein Spieler alle Aktionen
ausgefihrt hat, darf der Kontrahent seinen Spielzug
beginnen.
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1.4.3 Generierung von Ressourcenpunkten

RP dienen dazu, Spieloptionen wie zusatzliche Bewegung, Luft- oder
Artillerieunterstitzung, Kampfmittel etc. einzusetzen bzw. anzufordern.

= RP werden in den Spielvarianten unterschiedlich gewonnen (siehe Abschnitt 1.4.4)

= RP konnen - soweit sie in der benoétigten Menge zur Verfligung stehen - im eigenen
Spielzug gegen Spieloptionen getauscht werden

= RP werden in der jeweiligen Phase eingetauscht. Wenn z.B. ein Infanterietrupp
sprinten soll, so missen die RP in der Bewegungsphase getauscht werden. Wenn ein
Infanterist z.B. eine Handgranate werfen will, erfolgt der Tausch der RP unmittelbar
vor dem Wurf in der Schussphase

= es konnen in der Bewegungs- oder Schussphase nur die RP ausgegeben werden, die
bis zu diesem Zeitpunkt in den vorangegangenen Spielziigen gewonnen wurden. Auf
die RP des aktuellen Spielzuges (die Zuweisung erfolgt erst in der Ressourcenphase)
hat der Spieler erst in seinem nachsten Spielzug Zugriff.

Hinweis. Grundsatzlich werden Ressourcenpunkte in der
Ressourcenphase zugeteilt, siehe Abschnitt 4.

Methode 1: Generierung von RP iliber Ressourcenmarker (RM)

Bei der Aufstellung des Gelandes werden RM verteilt. Der Abstand zwischen den RM
soll min. 50 cm betragen und sie sollen min. 40 cm von der Grundlinie
(=Aufstellungszone) entfernt sein. RM kdnnen nur durch dafiir vorgesehene Einheiten
erobert werden. RM kénnen individuell gestaltet werden, sind keine Hindernisse und
unterbrechen keine Sichtlinien. RM unterliegen folgende Bedingungen:

= die Anzahl der RM richtet sich nach der GrofRRe des Spielfeldes

= es sollten mindestens zwei RM aufgestellt werden

= bei einer Spielflaiche von 120x120 cm sollen 4 RM und bei 120x180 cm sollen 6 RM
aufgestellt werden

= maximal dirfen 6 RM aufgestellt werden

= bei groBeren Platten kénnen die Spieler vor Spielbeginn vereinbaren, unter den
zuvor genannten Bedingungen weitere RM zu platzieren. Dabei sollte bericksichtigt
werden, dass sich die Siegbedingungen und auch die Verfligbarkeit von RP-
pflichtigen Spieloptionen einschneidend verandern kénnen

= die Aufstellung erfolgt nach den Regelungen in Abschnitt 1.4 , Spielvorbereitungen”

= die Positionierung der RM wird unter der Berlicksichtigung der o.g. Bedingungen
durch beide Spieler abwechselnd vorgenommen

=  RM kénnen nur durch dafiir vorgesehene Einheiten eingenommen werden:

v Infanteriemodelle

v’ berittene Infanterie

v" Kleinfahrzeuge

v' Aufklarungsfahrzeuge und Spaher (Achtung: Sonderregel).
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RM generieren pro Spielzug i.d.R. einen RP fiir die Partei, die den RM eingenommen hat
(abweichend hiervon: Sonderregel ,Aufklarer” und ,,Spaher”). An einem RM diirfen max.
6 RP anliegen. Werden diese nicht verbraucht, generiert ein RM keine weiteren RP,
solange deren Anzahl nicht wieder unter das erlaubte Maximum pro Ressourcenmarker
sinkt.

= RP werden nicht generiert, wenn ein RM umkampft ist.
Bereits gewonnene RP am RM gehen nicht verloren, wenn
ein RM umkampft ist, kdnnen aber in dem umkampften
Zeitraum nicht gegen Spieloptionen eingetauscht werden

= RM gelten als umkdampft, wenn sich eine gegnerische, nicht
ausgeschaltete Einheit innerhalb 20 cm um den RM befindet

= wird ein RM eingenommen an dem bereits RP angelegt
wurden, kénnen diese nach der Ubernahme des RM
eingesetzt werden, sofern der RM nicht umkampft ist.

Zum Erobern von RM siehe Abschnitt 2.3.

Methode 2: Generierung von RP liber festgelegte Bedingungen
Diese Methode kommt vor allem bei Spielen nach Variante 3
(siehe 1.4.4) zum Tragen. Die Spieler einigen sich auf bestimmte
Bedingungen, unter denen die RP generiert werden oder legen
eine Anzahl von RP fest die jede Seite nutzen kann. Hier sind der
Phantasie keine Grenzen gesetzt.

Methode 3: Generierung von RP iiber BRM

Jeder Spieler nimmt nach Absprache bis zu 3 Fahrzeuge als BRM in die Armee auf. Die
Fahrzeuge symbolisieren einen gut funktionierenden Nachschub oder verbesserte
Flihrungsfahigkeit. Die Kriterien fiir die BRM sind:

BRM werden durch Fahrzeuge aus den Profillisten dargestellt, die

= unbewaffnet sind
= (iber eine Transportkapazitat verfiigen oder
=  Funk verfiigen.

BRM koénnen auch durch Fahrzeuge dargestellt werden, die nicht direkt in den
Profillisten abgebildet sind. Sie nutzen dann ein entsprechendes vorhandenes Profil
eines Fahrzeuges das die oben genannten Kriterien erfiillt. So ist es auch moglich
Munitionstransporter oder Tanklastwagen einzusetzen, die nicht in den Profillisten
aufgefihrt werden:

= die ausgewahlten Fahrzeuge diirfen keinen hoheren Panzerungswert als 6 haben

= die 3 BRM sind kostenlos

= die Fahrzeuge konnen gegen die Bezahlung von Punkten mit max. einem FlaMG
ausgeristet werden

= weitere Fahrzeugausristung darf nicht gewahlt werden

= mit Ausnahme der aufgefiihrten Punkte werden die BRM als normale Fahrzeuge
behandelt und kénnen normal bekampft werden.
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Generieren von RP mit BRM

= um RP mit BRM generieren zu kénnen muss sich der BRM auf dem Spielfeld befinden

= hat sich ein BRM in dem Spielzug nicht bewegt werden 2 RP generiert

= wenn sich der BRM bewegt, dann gehen bereits generiete RP nicht verloren, jedoch
konnen keine neuen RP hinzugefiigt werden.

Die RP bzw. die dafiir gekauften Spieloptionen diirfen nur fir Einheiten aufgewendet
werden, die sich im Radius von 40 cm um den BRM befinden. Besonderheiten sind:

= bei Luftunterstitzung und auBerhalb eingesetzter Steilfeuerwaffe muss sich der
anfordernde Offizier/Artilleriebeobachter bzw. das Aufklarungsfahrzeug/das
Artilleriebeobachtungsfahrzeug in diesem Radius befinden

= bei innerhalb eingesetzter Steilfeuerwaffe muss sich entweder die feuernde Einheit
oder der anfordernde Offizier, Aufklarer, Artilleriebeobachter und oder das
Artilleriebeobachtungsfahrzeug in diesem Radius befinden

= jedes Fahrzeug kann maximal 6 RP generieren und mitnehmen. Ist die Zahl 6 erreicht
kann dem Fahrzeug kein weiterer RP zugeordnet werden

= wurden von dem Fahrzeug aus RP fiir eine Einheit innerhalb 40 cm verbraucht und
hat sich das Fahrzeug in der Bewegungsphase nicht bewegt, so kbnnen wieder RP
generiert werden.

1.4.4 Ziel des Spieles

Grundsatzlich gibt es bei Behind Omaha
mehrere Varianten zu spielen. Welche
Variante gespielt wird muss vor Spielbeginn
mit dem Gegner abgesprochen werden.
Zudem ist es sinnvoll, eine Spielzugbegrenzung
oder ein Zeitlimit zu setzen.

Variante 1 hat zum Ziel, moglichst viele Gelandeabschnitte des Spielfeldes durch
Eroberung von Ressourcenmarkern (RM) einzunehmen. Hierzu wird vor Spielbeginn
eine festgelegte Anzahl RM auf der Spielflaiche verteilt. Derjenige der am Ende des
Spieles die meisten RM erobert hat, gewinnt das Spiel.

Variante 2 hat vorgegebene Bedingungen, die durch die Spieler selbst festgelegt
werden. Hier ist es wichtig, dass es zu einer Ausgewogenheit kommt, die beiden Seiten
die Chance gibt das Spiel fiir sich zu entscheiden. Auf http://www.behind-omaha.de
stehen Vorschlage bzw. ausgearbeitete Szenarien zum Nachspielen bereit. Oder |hr seid
selbst kreativ und entwickelt euer eigenes Szenario.

Variante 3 verwendet Siegpunkte. Hier geht es darum mdglichst viele gegnerische
Einheiten auszuschalten. Jede komplett ausgeschaltete Einheit ergibt eine Anzahl von
Siegpunkten, die ihrem errechneten Punktwert bei Armeeaufstellung entspricht. Wer
bei Spielende die meisten Siegpunkte errungen hat gewinnt das Spiel.

Diese Variante lasst sich wunderbar auch mit anderen Varianten vermischen, um im
Falle eines Unentschiedens noch eine Unterscheidung moglich zu machen. In allen Fallen
endet das Spiel jedoch, wenn einer der beiden Seiten aufgibt oder keine Truppen mehr
zur Verfligung hat.
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2 Bewegungsphase

2.1 Allgemeines und Grundbegriffe

Jedes Modell darf sich seinem Profil entsprechend einmal pro Bewegungsrunde
bewegen - muss es aber nicht. Das Gelande hat unter Umstanden einen erschwerenden
oder beglnstigenden Einfluss auf die Bewegung, siehe Abschnitt 2.2 ,Geldande”.

Bewegung
Die Bewegung (B) ist der Grundwert, der in den Profilwerten angegeben ist:

= grundsatzlich werden alle Bewegungen in der Bewegungsphase vorgenommen. Von
diesen Grundsatz wird z.B. beim Anlegen einer Minensperre oder Ziinden einer
Haftladung abgewichen

= es dirfen keine Modelle Gberfahren werden

= Fahrzeuge und IUW mit mindestens einen verbliebenen Strukturpunkt missen
umfahren werden

= zerstorte Fahrzeuge und IUW koénnen gerdumt werden (siehe Abschnitt 2.5.4
»,Raumen von Fahrzeugen®)

= |nfanteristen weichen aus und werden am Rand der Bewegungsrichtung
neupositioniert (kostenlos, wird nicht auf die Bewegung angerechnet)

= die Bewegung kann durch Boni und Abziige modifiziert werden und ergibt dann die
modifizierte Bewegung (MB). Die Abzlige oder Boni erfolgen jeweils in Schritten von
5cm

= der Grundwert der Bewegung (B) ist bei Fahrzeugen auch der Wert, der beim ersten
erhaltenen Schaden halbiert wird, siehe Abschnitt 3.4.2

= Bewegung schlie8t das Drehen und Wenden von Fahrzeugen ein, wofiir ggfs. ein Teil
oder die ganze Bewegung verbraucht wird.

Das Ausrichten von Hauptgeschiitzen und FlaMG auf Fahrzeugen sowie das Ausrichten
schwerer Waffen und Infanterieunterstiitzungswaffen (IUW) missen zwar auch in der
Bewegungsphase vorgenommen werden, verbrauchen aber keine zusatzliche Bewegung.

Bewegungsabziige

Durch Gelande oder schwere Last, wie z.B. das Transportieren von IUW, kann es zu
Abzligen bei der Bewegung kommen. Bewegungsabziige der gleichen Art sind nicht
kumulativ.

Bewegungsbonus
Durch gilinstiges Gelande kann es leichter sein, voran zu kommen z.B. auf einer
befestigten Stralle. Bewegungsboni der gleichen Art sind nicht kumulativ.

Modifizierte Bewegung (MB)
Die modifizierte Bewegung setzt sich aus dem Grundwert der Bewegung (B) und allen
Boni und Abziigen zusammen.
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2.2 Gelande

Das Gelande befindet sich bereits zu Spielbeginn auf den Spielfeld. Gelande wird in
folgende Arten unterteilt:

= giinstiges Gelande: Fihrt die Bewegung durch glinstiges Gelande wird zu dem im
Profil angegebenen Grundwert der Bewegung (B) ein Bonus von +5 cm addiert.
Hierzu zdhlen u.a. StraBen und befestigte Feldwege

= gewohnliches Gelande: Fiihrt die Bewegung durch gewdhnliches Gelande bleibt der
Grundwert (B) unverandert. Hierzu zahlen u.a. einfache Feldwege, ebenes Geldande
und Grasflachen

= schwieriges Geldnde: Fihrt die Bewegung durch schwieriges Gelande so wird vom
im Profil angegebenen Grundwert der Bewegung (B) ein Malus von -5 cm abgezogen.
Hierzu zahlen Zaune, kleine Hecken, Bische, freistehende Mauern, Felder,
Sumpfgebiete und Hiigel. In schwierigem Gelande kdnnen keine Sprints durchgefiihrt
werden.

Beispiel
Berechnung der MB eines Tiger |
Grundwert B 20cm

ein Strukturpunktverlust 2
Malus schwieriges Geldande (Sumpfgebiet) -5cm
Bonus gutes Geldnde (Strafenabschnitt) +5cm
MB 10 cm

Beziglich Strukturpunktverluste siehe Abschnitt 3.4.2.

= uniiberwindbares Geldnde: Keine Bewegung darf durch uniiberwindbares Geldande
flhren. Hierzu zahlen u.a. groRe Hecken und Bocages (hoher als 2 cm), Gebaude und
Ruinen sowie Steilhdnge und Felsen. Gewadsser (Bache, Flisse, Teiche, Seen) die
breiter als 2 cm sind, kbnnen nur an vereinbarten Stellen (Furten) oder Briicken
Uberquert werden. Sie gelten fiir alle Einheiten als uniiberwindbares Geldnde.
Ausnahme sind hier Amphibienfahrzeuge, die entsprechend ihres zweiten
Profilwertes im Grundwert der Bewegung (B) Gewasser durchfahren kénnen.

Hinweis

Bei der Berechnung der tatsachlichen Bewegung einer Einheit werden die gesamte
geplante Wegstrecke und das zu lberquerende Gelande betrachtet. Alle auf dieser
Wegstrecke liegenden Geldandearten werden, unabhdngig vom Standort der Einheit
zu Beginn oder Ende der Bewegung, einmalig mit ihren Boni oder Abzligen auf den
Grundwert der Bewegung (B) angerechnet.
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2.2.1 Walder und Bauten

Walder: Als Wald gelten Gruppen von min. 5 Baumen, die normalerweise auf einer Base
zusammengefasst stehen, wobei der Baserand zum Wald gehort. Wald gilt als
schwieriges Gelande fir Infanterie (B -5 cm) und als unliberwindbares Gelande fir alle
Fahrzeuge. Solange sich eine Einheit nicht bewegt und nicht schiel3t, erhalt sie den
Tarnbonus (siehe Abschnitt 1.2.7 ,Tarnbonus”). Wald bietet Infanterie Deckung.
Einzelne Baume geben weder Deckung noch unterbrechen sie Sichtlinien. Sie gelten
lediglich als Hindernisse.

Bauten sind Gebaude, Briicken und Ruinen aller Art. Sie besitzen mit Ausnahme von
Ruinen Strukturpunkte (StP) und rundum einen Bautenpanzerungswert (BPW). Der BPW
ist gleichzusetzen mit dem Panzerungswert von Fahrzeugen und verandert sich wahrend
des Spieles nicht, siehe nachfolgende Tabelle. Um z.B. ein Steinhaus treffen zu kénnen
und einen Strukturpunktverlust zu verursachen, muss mindestens ein Schadenswurf von
6 erzielt werden.

Bautentyp Strukturpunkte (StP) Bautenpanzerungswert (BPW)
Stablbricke 10 10
srembracte ‘ ‘
olzoracke : :
Ruine -- --

Gebdude kénnen in einer Bewegungsphase (iber vorhandene Tiren von den
Infanteristen betreten werden, deren MB ausreicht um die Tiir zu erreichen. Die
Bewegungsphase endet in jedem Fall nach Betreten des Gebadudes im Erdgeschof in
dem auch bereits Gebdaudeoffnungen besetzt werden kdnnen.

Die Fenster und Tiren der Gebadude kdnnen von Infanteristen besetzt werden, pro
Gebaudeoffnung kann nur ein Infanterist bzw. ein sMG schielen. Welche
Gebaudeoffnung mit welchem Infanterist bzw. sMG besetzt ist, muss gekennzeichnet
sein, z.B. konnen Marker verwendet werden. Bunker bilden hier eine Ausnahme. Aus
durchgehenden SchieBscharten diirfen bis zu 5 Infanteristen bzw. weiterhin nur ein SMG
den Feuerkampf flhren. Um zwischen Stockwerken zu wechseln, verbrauchen
Infanteristen eine ganze Bewegungsphase. Infanteristen konnen das Gebaude aus dem
Erdgeschoss durch eine beliebige Tir wieder verlassen, wobei die MB von der Tir
gemessen wird. Der Befehlsradius bedeutet nicht, dass Sichtkontakt bestehen muss. Es
reicht wenn der Abstand zum Offizier max. 20 cm betragt. Ist nur ein Teil des
Infanterietrupps in einem Gebaude, so wird von der Gebaudedtffnung gemessen, die der
Infanterist besetzt halt. Wird durch den Infanteristen keine Gebaude6ffnung besetzt,
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dann wird der Abstand vom Offizier zur von ihm nachstgelegenen Tir des Gebadudes
gemessen in dem sich der Infanterist befindet.

Infanteristen und sMG in Gebauden haben stets gute Deckung. Gebdude bieten den
Tarnbonus, solange die Einheit nicht schielt (siehe Abschnitt 1.2.7 ,Tarnbonus®).
Gebdude sind fur alle Fahrzeuge uniiberwindbares Gelande.

2.2.2 Spieloption: Gelandeverstarkungen

% Gelandeverstarkungen sind Gelandestlicke, die durch das Bezahlen von

Ressourcenpunkten (RP) errichtet werden konnen. Befinden sich bereits zu
Spielbeginn Gelandeverstarkungen auf dem Spielfeld, so unterliegen sie den gleichen
Regeln wie Gelandeverstarkungen die wahrend des Spielverlaufes durch RP gekauft und
angelegt werden.

= alle Gelandeverstarkungen werden in der Bewegungsphase errichtet und bendtigen
eine komplette Spielrunde (den eigenen Spielzug und den des Gegners) um errichtet
zu werden

= alle Gelandeverstarkungen mit Ausnahme der Minensperre sind 10 cm breit

= ein eventueller Tarnbonus und Deckung werden nur gewahrt, wenn sich das Modell
im Umbkreis von 2 cm hinter der Gelandeverstarkung befindet

= alle Gelandeverstarkungen kosten 3 RP.

Eine Gelandeverstarkung wird innerhalb von 2 cm um einen Pionier errichtet. Der
Pionier darf im selben Spielzug nach dem Bau der Gelandeverstarkung keine weiteren
Aktionen durchfiihren.

= Gelandeverstarkungen kdnnen auch unter Beschuss errichtet werden
= alle zu errichtenden Geldandeverstarkungen (auRer Minen) haben 1 Strukturpunkt
und einen BPW von 4 (siehe Abschnitt 2.2.1).

Gelandeverstarkungen haben ggf. Einfluss auf die Bewegung von Einheiten. Die
jeweiligen Auswirkungen sind der folgenden Tabelle zu entnehmen.

Geldandeeigenschaften Drahtsperren Panzersperren Stellungen
Infanterie, berittene Infanterie Uniberwindbar Gewodhnlich Gewohnlich
Infanterie mit IUW, Pferdegespanne  Unliberwindbar Schwierig Untiberwindbar
Kleinfahrzeuge Unliberwindbar Schwierig Uniberwindbar

GroRfahrzeuge Schwierig Unliberwindbar Schwierig
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Spieloption: Minensperren _

In einem Spielzug darf pro Pionier eine Minensperre verlegt werden, die je 3 RP w
kostet. Diese Minensperre wird in der Mitte durch einen Minenmarker

dargestellt der eine GréRe von bis zu 2 cm haben sollte.

= der Minenmarker wird innerhalb von 2 cm Umkreis um den Pionier gelegt
= die Minensperre entspricht der Ausdehnung der mittleren Explosionsschablone M (8 cm
Durchmesser). Der Minenmarker bildet das Zentrum der Minensperre.

Ablauf des Minenlegens

= am Ende der Bewegungsphase benennt der Spieler den Pionier der die Minensperre
verlegt und bezahlt 3 RP

= der Minenmarker wird offen in 2 cm Umbkreis um den Pionier platziert.

Der Pionier, der den Minenmarker gelegt hat, darf sich nach dem Verlegen einmalig aus dem
Wirkbereich 6 cm in eine beliebige Richtung bewegen, um die Minensperre zu aktivieren. Erst
wenn sich kein Pionier mehr in dem Wirkbereich (Explosionsschablone M) der Minensperre
befindet, wird die Minensperre aktiviert. Solange die Minensperre nicht aktiviert ist ergeben
sich folgende Auswirkungen:

= eigene und gegnerische Einheiten kdnnen sich innerhalb der Minensperre gefahrlos
bewegen

= wird der Pionier ausgeschaltet bevor er den Bereich der Minensperre verlassen hat,
sowird der Minenmarker entfernt und die Minensperre wird nicht aktiviert

= ist die Minensperre aktiviert, dann bleibt sie solange aktiv, bis sie geraumt wird.

Auslosen einer Minensperre

Bewegt sich ein Modell (eigenes oder gegnerisches) in eine aktive Minensperre hinein oder
nach der Aktivierung hinaus (Explosionsschablone M), so ist es moglich, dass die Minensperre
ausgelost wird. Hierzu wirfelt der Spieler der die Minensperre verlegt hat fir jedes Modell,
das sich innerhalb der Minensperre bewegt hat, einen Wiirfel. Bei W6=4+ wird eine Mine
ausgelost und fir das betroffene Modell muss ein Schadenswurf mit Starke 3 durchgefiihrt
werden:

= der Spieler, der die Minensperre verlegt hat, wiirfelt bei Fahrzeugen einen Schadenswurf
gegen die OUP Panzerung
= und bei Infanterie einen Verwundungswurf auf W6=2+
= Sollte sich ein Modell in einem Bereich bewegen, der von 2 unterschiedlichen
Minensperren abgedeckt wird, wird trotzdem nur einmal ermittelt ob eine Mine
ausgelost wird.
Hinweis
Es ist moglich, dass es zu Situationen kommt, in denen sich ein Modell in einer aktiven
Minensperre befindet, aber keine Mine ausgeldst wurde. Solange die Minensperre aktiv ist,
sich das Modell aber nicht bewegt, werden keine weiteren Wirfel geworfen, um
festzustellen ob weitere Minen ausgelost werden. Erst wenn das Model versucht, sich weiter
durch das Minenfeld zu bewegen oder heraus zu gehen wird erneut gewdrfelt.
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Spieloption: Minensperren (Fortsetzung)

ER Rdumen durch ein Fahrzeug
w Bewegt sich ein Fahrzeug, das mit einem Minenroller oder einer Planierschaufel

ausgeristet ist durch eine Minensperre, wird diese entscharft, wenn der
Minenmarker durch seine Bewegung beriihrt wird.
Der Minenmarker wird entfernt. Bewegt sich ein Fahrzeug durch einen Bereich, der durch
mehrere Minensperren abgedeckt wird, so werden alle betreffenden Minensperren
entscharft, deren Minenmarker in der Bewegung beriihrt worden sind.

= die Bewegung durch Minensperren muss sorgfaltig geschehen, es handelt sich um
schwieriges Gelande (-5 cm).

Minenrdumen durch Pionier

Ein Pionier kann Minensperren entscharfen, indem er sich bis zum Minenmarker bewegt und
diesen beriihrt. Der Minenmarker wird entfernt. Da sich ein Pionier in die Minensperre hinein
in den Kontakt mit dem Minenmarker bewegen muss, besteht die Moglichkeit, dass der
Pionier eine Mine auslost. Da er aber besonders darin ausgebildet ist Minen zu entdecken
und zu entscharfen darf der Wurf ob eine Mine ausgeldst wurde wiederholt werden. Das
zweite Ergebnis ist aber giiltig und kann nicht erneut wiederholt werden.

= Bewegungen durch Minensperren missen langsam erfolgen, der Pionier bewegt sich
durch schwieriges Geldnde (-5 cm).

Spieloption: Stellungen (Sandsicke/ Erdwélle/ Barikaden etc.) .
Haben Einfluss auf die Bewegung aller Modelle (siehe Tabelle auf Seite 40) und w
bieten allen Modellen 45° in gegnerische Richtung

=  Tarnbonus (siehe Abschnitt 1.2.7 ,, Tarnbonus®)
= gute Deckung.

Es kdnnen mehrere Stellungen zusammen angeordnet werden.

= Der Beschuss auf ein durch eine Stellung gedecktes Fahrzeug oder IUW von vorn oder
von der Seite wird immer gegen die Frontpanzerung/ Turmpanzerung durchgefihrt.

Spieloption: Drahtsperren Spieloption: Panzersperren
= Haben Einfluss auf die = Haben Einfluss auf die
w Bewegung aller Modelle w Bewegung aller Modelle

(siehe Tabelle auf Seite 40). (siehe Tabelle auf Seite 40).
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2.3 Einnahme von Ressourcenmarkern (RM)

Wenn nach Variante 1 gespielt wird, dann geht es um das Erobern von
Gelandeabschnitten. Um die Eroberung eines Gelandeabschnittes darzustellen, muss
man Ressourcenmarker einnehmen:

= eine dafiir vorgesehene Einheit begibt sich in ihrer Bewegungsphase in Basekontakt
mit dem RM. Der RM wird als eingenommen gekennzeichnet (z.B. durch Setzen einer
Flagge) und generiert ab dem nachsten eigenen Spielzug pro Runde einen RP (siehe
Sonderregel fiir Aufklarer und Spaher in den Abschnitten 1.2.6 und 1.3.2).

Befinden sich feindlichen Einheiten in einem Umkreis von 20 cm um den RM, dann ist
dieser ,,umkampft“. Ein umkampfter RM

= kann nicht eingenommen werden
= und bleibt durch die Seite besetzt, die den RM eingenommen hat
= generiert keine RP.

2.4 Bewegung von Infanterie

2.4.1 Grundlagen

Infanterie hat eine Bewegung (B) von 15 cm. Der kontrollierende Spieler entscheidet
wie, ob, und in welche Richtung sich die einzelnen Modelle bewegen. Dabei miissen sich
die Infanteristen am Ende ihrer Bewegungsphase im Befehlsradius eines Offiziers
befinden, dessen Truppstarke 10 Mann (incl. Offizier) nicht libersteigen darf.

Ein Infanterist darf Hindernisse iberwinden, die nicht héher sind als eine aufgerichtete
Figur. Fir Infanteristen gilt daher eine Korperhdhe von 2cm als Richtwert, unabhangig
von der individuellen Pose der Figur. Die Hindernisse zdhlen zu Gelande oder
Gelandeverstarkungen und bewirken evtl. Bewegungsabziige (siehe Abschnitt 2.2).
Infanteristen profitieren von Bewegungsboni durch glinstiges Geldande, oder erleiden
Abzlige wenn sie sich durch schwieriges Gelande bewegen. Jeder Infanterist bzw. jede
Bedienmannschaft einer IUW wird getrennt fiir sich betrachtet. Die Bewegung fir
Infanteristen endet in allen Fallen

= nach Erreichen der gewiinschten Position innerhalb der Bewegung (B) oder (MB)

= wenn Infanteristen ein (berwindbares Hindernis (berqueren sollen, muss
sichergestellt sein, dass ihre MB dazu ausreicht. Ist die MB nicht ausreichend, so
endet die Bewegung vor dem Hindernis und dieses kann erst in der nachsten
Bewegungsphase Uberwunden werden.

Spieloption: Sprint

Ein Sprint kostet 2 RP und verdoppelt einmalig den Grundwert der Bewegung

(B) fiir einen Infanterietrupp. Diese Spieloption kann in einer Bewegungsphase %
mehrmals gewahlt werden, aber nur einmal pro Trupp. Berittene Trupps und

IUW mit Bedienmannschaft konnen diese Spieloption nicht nutzen.
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Spieloption: Verstirkungseinheiten
e Mit dieser Spieloption kdnnen Einheiten reaktiviert werden, die zuvor im
laufenden Spiel schon komplett als Verlust entfernt oder — im Fall von

Fahrzeugen — zerstort wurden.

Die Reaktivierung kostet pro Einheit oder Fahrzeug 10 RP. Verstarkungseinheiten beginnen
das Spiel wie Reserveeinheiten (siehe Abschnitt 1.4.1). Beutefahrzeuge sind von dieser
Spieloption ausgenommen.

2.4.2 Infanterietrupp ohne Offizier: Moraltest

Hat ein Infanterietrupp in einem der vorangegangenen gegnerischen Spielzlige seinen
Offizier verloren, oder hat sich ein Infanterist aus dem Befehlsradius entfernt, so diirfen
sich die betreffenden Infanteristen in ihrer nachsten eigenen Bewegungsphase nicht
bewegen und auch keine schweren Waffen oder IUW ausrichten. Stattdessen miissen sie
einen Moraltest ablegen:

= fiir jedes Infanteriemodell wird ein Wiirfel geworfen

= das Ergebnis 1-2 bedeutet, dass der Infanterist flieht, das Modell wird entfernt
= die Wirfel werden zusammen geworfen

= der kontrollierende Spieler wahlt aus, welche Modelle betroffen sind.

In der Schussphase desselben Spielzuges darf jeder Infanterist mit seiner Bewaffnung
Ziele bekampfen, sofern sich diese im Wirkbereich seiner Waffe befinden. Dieser
Vorgang wird solange in den nachfolgenden Spielziigen wiederholt bis der Trupp
komplett ausgeschaltet wurde oder

= ein anderer Offizier, dessen Trupp noch nicht das Maximum von 10 Mann erreicht
hat, diese Infanteristen aufnimmt

= ein Infanterist aus dem Trupp durch den Einsatz von RP zum Offizier ernannt wurde
(siehe Ernennung zum Offizier/ Truppfihrer).

Hinweis

Im Spielverlauf kénnen sich Uberschneidende Befehlsradien mehrerer Offiziere
ergeben. Dadurch kdnnen Offizieren neue Zustandigkeiten fiir einzelne Infanteristen
oder ganze Infanterietrupps zugewiesen werden, sofern dabei die Grundregeln des
Truppaufbaus (max. Gesamttruppstarke und Bewaffnung) eingehalten werden. Es ist
also moglich, dass ein Offizier seinen Trupp verlasst, wenn dieser im Befehlsradius
eines anderen Offiziers liegt, der die Truppmitglieder noch ,,aufnehmen” kann. Der
trupplose Offizier kann nun seine Bewegung (B) oder modifizierte Bewegung (MB)
nutzen, um die Mitglieder eines Trupps in seinen Befehlsradius zu bringen, die in
vorangegangenen Spielziigen ihren Offizier verloren haben.
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Ernennung zum Offizier

Die Ernennung kann - nach dem Moraltest - und am Ende der kompletten
Bewegungsphase des eigenen Spielzuges durchgefiihnrt werden, nachdem sich alle
Einheiten bewegt haben. Die Ernennung kostet 3 RP und ein Soldat des Trupps wird zum
Offizier ernannt. Dieser Vorgang wird am besten durch den Austausch der Spielfigur
dargestellt:

= der zum Offizier ernannte Infanterist gewinnt die Spezialisierung und Bewaffnung
seines Vorgangers

= er verliert automatisch jede Bewaffnung und Spezialisierung, die er vorher gehabt
hat.

2.4.3 Bewegung von IUW mit Infanterie
Infanterietrupps kdnnen nur I[UW bis zu einer GeschiltzgrofRe 3 mit sich fiihren.

Wird in einem ein Infanterietrupp eine IUW mitgefiihrt, reduziert sich die Bewegung der
Bedienmannschaft mit [IUW um -5 cm. Sind nur noch 2 Bediener verfligbar, so reduziert
sich die Bewegung des Trupps um weitere -5 cm.

= hat die IUW GeschiitzgroRe 3, so reduziert sich die Bewegung nochmals um -5 cm.
Das kann dazu fihren, dass eine IUW mit GroRe 3 und nur 2 Bedienern nicht mehr
bewegt werden kann, wenn sie sich z.B. durch normales Geldande bewegt. Sie kann
dann nur noch ausgerichtet werden

= JUW mit GeschitzgroRen 4 oder 5 kénnen durch Bediener nur ausgerichtet und
abgefeuert, aber nicht bewegt werden

= die IUW muss in der Bewegungsphase auf ihr Ziel ausgerichtet werden

= ein Infanterietrupp mit IUW darf nicht sprinten (siehe Abschnitt 2.4.1).

2.4.4 Bewegung berittener Infanterie

Berittene Infanterie hat eine Bewegung von 30 cm und kann Hindernisse lberwinden,
wenn das Hindernis nicht groRer als das Pferd ist (Richtwert fiir das Hindernis = 2cm).
Fir die Bewegung berittener Infanterie gelten die Grundlagen der Bewegung in
Abschnitt 2.5.1.

= |nfanterie kann nach der Bewegung des Pferdes auf- oder absitzen

= |nfanterie muss beim Auf- oder Absitzen in einem Umkreis von 2 cm um das Pferd
platziert werden

= |nfanterie darf danach in diesem Spielzug keine anderen Aktionen ausfiihren

= das SchieBen vom Riicken der Pferde aus ist in Abschnitt 3.3.4 beschrieben.
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2.4.5 Bewegung von IUW mit Zugpferden

Geschitze kdnnen auch von Zugpferden gezogen werden. Es kénnen max. 4 Zugpferde
pro Geschiitz eingespannt werden, wobei die maximale Geschiitzgrole GG=4 ist:

= die Bewegung reduziert sich um jeweils 5 cm, wenn weniger Zugpferde zur
Verfligung stehen, als die GeschlitzgroRe erfordern wiirde

= Zugpferde kdnnen beschossen werden, bei einem Verwundungswurfergebnis von
W6=3+ sind sie ausgeschaltet

= das Auf- und Abprotzen wird in Abschnitt 2.5.3 behandelt

= Zugpferde kdnnen nicht als Reittiere zweckentfremdet werden

= die Grundwerte der Bewegung (B) konnen der folgenden Tabelle entnommen

werden.

GeschiitzgroRe 1 Pferd 2 Pferde 3 Pferde 4 Pferde
1 15cm 15cm 15cm 15cm
2 10 cm 15cm 15cm 15cm
3 5cm 10 cm 15cm 15cm
4 5cm 10 cm 15cm
5

2.5 Bewegung von Fahrzeugen
2.5.1 Grundlagen

Fahrzeuge dirfen pro Bewegungsphase entweder vorwarts oder rickwarts fahren,
wobei auch Rickwartsbewegungen entsprechend des Profilwertes fiir B durchgefiihrt
werden. Das Drehen des Fahrzeuges auf der Stelle verbraucht Bewegung, wenn das
Fahrzeug mind. ein Rad besitzt:

= bei Drehungen bis 90° werden -5 cm vom Bewegungswert (B) abgezogen

= bei Drehungen von 90°- 180° werden -10 cm vom Bewegungswert (B) abgezogen

= Vollkettenfahrzeuge haben bei Drehungen keine Abzlige vom Bewegungswert (B)

= schwere Waffen, IUW, die Hauptgeschiitze von Fahrzeugen und FlaMG missen in
der Bewegungsphase auf ihre Ziele ausgerichtet werden. Das Ausrichten verbraucht
keine zusatzliche Bewegung.

Unterschiedliches Gelande hat Einfluss auf die Bewegung (B). Abziige und Boni missen
bei der Berechnung der MB berticksichtigt werden. Die Einstufung von Geldande ist nicht
veranderbar, jedoch gibt es Fahrzeugausriistung, die es Fahrzeugen erlaubt
unlberwindbares Geldnde in schwieriges Gelande umzuwandeln (siehe Abschnitt 2.2).
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2.5.2 Transportieren von Infanterie und Tankridern

Jedes Transportfahrzeug darf seinem Profilwert
entsprechend Infanteriemodelle transportieren.

Soll in Fahrzeugen oder auf Panzern Infanterie mitgefiihrt werden, so gelten diese bei
der Aufstellung als ,aufgesessen”.

= |nfanterie kann nach oder vor einer Bewegung des Fahrzeugs oder Panzers auf- oder
absitzen

= und muss dabei in 2 cm um das Fahrzeug herum platziert werden

= nach dem Auf- oder Absitzen endet der Spielzug des Infanterietrupps

= ist Infanterie aufgesessen, ist die Regel des Befehlsradius ausgesetzt und setzt erst
wieder ein wenn die Infanterie vom Transportfahrzeug absitzt

= das bedeutet, dass ein Infanterietrupp sich auf mehrere Transportfahrzeuge
verteilen kann.

Jeder Panzer kann Infanteriemodelle als Tankrider transportieren. Ausgenommen
hiervon sind Kleinfahrzeuge, Flammpanzer und selbstfahrende Raketenwerfer.

= mittlere und schwere Panzer (siehe Profillisten) koénnen bis zu 10 Mann
transportieren

= |eichte Panzer (siehe Profillisten) konnen max. 5 Mann transportieren

= es muss ersichtlich sein, dass der Panzer Infanterie befordert.
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2.5.3 Transportieren von IUW

Die Profilwerte zeigen, welche IUW von welchem Fahrzeug transportiert werden
kdnnen. Dabei sind die GeschitzgroRen zu beachten (1 bis 5). Die Bewegung wird um -5
cm reduziert, wenn die maximale GeschiitzgrofRe gezogen werden soll:

= zum Auf- und Abprotzen bendtigt man min. 2 Bediener einer IUW

= zum Aufprotzen bewegt sich das Transportfahrzeug bis auf 2 cm an das Geschiitz
heran , das Geschiitz wird angehangt und die Bedienmannschaft kann ebenfalls
aufsitzen, sofern sie sich in 2 cm Abstand zum Transportfahrzeug befindet

= mit Ausnahme von sMrs und sMG kann nur eine IUW pro Fahrzeug bewegt werden

= zum Abprotzen bewegt sich das Transportfahrzeug an die gewiinschte Position , das
Geschiitz wird abgehangt und die Bedienmannschaft kann absitzen. Dabei muss
diese innerhalb 2 cm um das Transportfahrzeug platziert werden.

In der folgenden eigenen Bewegungsphase kann die IUW bewegt, ausgerichtet werden
und schiellen, soweit ausreichend Bediener innerhalb 2 cm um die IUW zur Verfligung
stehen.

2.5.4 Raumen von Fahrzeugen und I[UW

Es kénnen nur zerstorte Fahrzeuge und IUW geraumt werden und wahrend der
Raumung darf das raumende Fahrzeug nicht schiel3en.

Fahrzeuge dirfen zerstorte Fahrzeuge und IUW bis zur Hohe der eigenen
Frontpanzerung und niedriger raumen. Hat das zerstorte Fahrzeug bzw. die IUW eine
hohere Frontpanzerung als das raumende Fahrzeug, so kann die Rdumung durch das
Fahrzeug nicht vorgenommen werden.

Ablauf des Raumens:

= dasrdaumende Fahrzeug fahrt an das zerstorte Fahrzeug heran

= die Bewegung endet direkt am zerstorten Fahrzeug

= in der nachsten eigenen Bewegungsphase kann das rdaumende Fahrzeug das
zerstorte Fahrzeug mit einem Abzug von 5 cm von der Bewegung (B) durch vorwarts
fahren des raumenden Fahrzeuges wegschieben

= Abziige durch Gelande miissen zusatzlich beachtet werden.

Die Ausrichtung des zerstorten Fahrzeuges muss nicht berticksichtigt werden.
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2.5.5 Fahrzeuge abschleppen

Die Fahigkeit zum Abschleppen steht nur Reparaturfahrzeugen zur Verfligung. Es kdnnen
nur Fahrzeuge abgeschleppt werden, die max. 2 Strukturpunktverluste erhalten haben.

= alle Fahrzeuge kénnen abgeschleppt werden, aber
v' Radfahrzeuge kénnen nur Radfahrzeuge abschleppen
v Fahrzeuge bis einschlieBlich FTP 6 kénnen nur von Fahrzeugen mit GL=4+ oder
Bergepanzern abgeschleppt werden
v' Fahrzeuge mit FTP 7+ kénnen nur von Fahrzeugen mit GL=5 oder Bergepanzern
mit FTP 6+ abgeschleppt werden
= wird ein Fahrzeug abgeschleppt, so reduziert sich die Bewegung (B) des
abschleppenden Fahrzeugs um -5 cm
= |UW kdnnen nicht abgeschleppt werden.

Ablauf des Abschleppens:

= das abschleppende Fahrzeug fahrt an das abzuschleppende Fahrzeug heran

= die Bewegung endet am abzuschleppenden Fahrzeug

= in der nachsten eigenen Bewegungsphase kann das abzuschleppende Fahrzeug in die
Richtung der Bewegungsachse bewegt werden

= keines der beteiligten Fahrzeuge darf dabei schiel3en.

2.5.6 Spieloption: Befliigelter Angriff %
Gegen Aufwendung von 7 RP kdnnen bis zu 3 Fahrzeugmodelle, die noch

Uber 3 Strukturpunkte verflgen, flr einen befliigelten Angriff ausgewahlt werden. Jedes
der Fahrzeuge erhalt einen Bonus von +10 auf die Bewegung (B) und darf in der
Schussphase zweimal feuern. Die ausgewadhlten Fahrzeuge werden als letztes in der
Bewegungsphase bewegt und schiellen in der Schussphase als erste.

2.5.7 Spieloption: Reparatur von Fahrzeugen und IUW

Zur Reparatur bendtigt man ein in der Profilliste ausgewiesenes
Reparaturfahrzeug. Die Reparatur kann nicht durchgefiihrt werden, wenn sich das zu
reparierende Fahrzeug/die IUW im direkten Wirkbereich einer gegnerischen Einheit
befindet:

= pro Spielzug kann max. ein Strukturpunktverlust pro Fahrzeug/IUW repariert werden
= zerstorte Fahrzeuge/IUW (keine verbleibenden Strukturpunkte) konnen nicht
repariert werden.

Ablauf der Reparatur:

= das Reparaturfahrzeug bewegt sich innerhalb 10 cm um das beschadigte
Fahrzeug/die IUW

= bei einem Wurfergebnis von W6=3+ wird ein Strukturpunkt am Fahrzeug repariert

= der Vorgang darf in den folgenden Spielziigen so oft durchgefiihrt werden, bis die
urspriinglichen 3 Strukturpunkte wieder hergestellt sind.

Eine Reparatur kann nicht (weiter) durchgefihrt werden, wenn das bendtigte
Reparaturfahrzeug oder das zu reparierende Fahrzeug/die IUW zerstort wurde (alle
Strukturpunkte verloren).
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2.5.8 Spieloption: Partisanen/Widerstandskampfer

Diese Spieloption steht nur dem Alliilerten Spieler zur Verflgung
(USA/UK/UDSSR/etc.). Ein Trupp Partisanen kostet 7 RP und es darf zur selben

Zeit immer nur ein Trupp Partisanen pro Seite im Spiel sein.

= Partisanen konnen keine RM umkampfen oder einnehmen und keine IUW
bemannen

= ein Partisanentrupp ist 10 Mann stark und

= jeder Partisan unterliegt den Regeln fiir Infanterie, d.h. bei Beschuss sind sie bei
einem Verwundungswurfwurfergebnis von W6=4+ ausgeschaltet

= s gibt keine Spezialisten, keinen Offizier (auch keinen Befehlsradius)

= jeder Partisan kann sich frei und unabhangig von seinen Mitkampfern bewegen und

= unterliegt dabei den Bewegungsregeln wie normale Infanterie (siehe Abschnitte 2.2
und 2.2.2)

= Partisanen sind ausschlieRlich mit Gewehren ausgestattet

= Kampfmittel diirfen gegen den doppelten Einsatz von RP genutzt werden.

Um einen Partisanentrupp ins Spiel zu bringen, wird ein Gelandestiick bendtigt. Dies
kann ein Wald, Gebaude, Zelt oder Ruine sein. Das Geldndestiick darf nicht von anderen
Infanterieeinheiten (eigenen und gegnerischen) besetzt sein. Dabei ist nicht
entscheidend, wie grol} das Geldndestlick ist. Es wird angenommen, dass die Partisanen
durch einen Tunnelausgang o0.3., der sich in dem Gelandestiick befindet, das Spielfeld
betreten kénnen. Steht keines der genannten Geldandestlicke zur Verfiigung, so werden
die Partisanen in der Aufstellungszone des kontrollierenden Spielers platziert.

Entweder kommt der gesamte 10-Mann-Trupp in der Bewegungsphase geschlossen aus
einem geeigneten Gebaude/Zelt/Wald ins Spiel oder der kontrollierende Spieler kann
entscheiden, die Partisanen in zwei 5-Mann-Trupps aufzuteilen, die dann jeweils von
zwei unterschiedlichen Gelandestlicken aus das Spielfeld betreten. Danach diirfen die
einzelnen Widerstandskampfer allein agieren.

2.5.9 Spieloption: Feuerbereitschaft
[s Mit Ausnahme von Flugzeugen kann jede Einheit, die schieRen kann, auch fir

1 RP in Feuerbereitschaft gehen. Dies bedeutet, dass eine gesamte Einheit auf
ihre Bewegungsphase verzichtet. Hierzu wird angenommen, die Stellung der Einheit
ware so vorbereitet, als erhielte die gesamte Einheit - unabhdngig vom genutzten
Gelande - den Tarnbonus, siehe Abschnitt 1.2.7.

Die Feuerbereitschaft ermoglicht dieser Einheit in der folgenden gegnerischen
Bewegungsphase auf eine gegnerische Einheit zu feuern, sobald sich diese in den
Wirkbereich der in Feuerbereitschaft befindlichen Einheit hineinbewegt. Dazu darf -
abweichend von der grundsatzlichen Regel - die Distanz zu dem Ziel abgemessen werden
bevor der Schuss angesagt wird.

Wird diese Moglichkeit genutzt, so wird die laufende Bewegungsphase unterbrochen
und erst wieder fortgesetzt, wenn der Beschuss abgehandelt wurde. Der Beschuss kann
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ggfs. dazu fiihren, dass die Bewegung des Zieles beeintrachtigt wird. Mogliche Abzlige
missen bei der Ermittlung der Bewegung sofort mit eingerechnet werden.

Indirekt feuernde Waffen brauchen fur die Feuerbereitschaft entweder eine direkte
oder indirekte Sichtlinie.

Soll Giber indirekte Sichtlinie gefeuert werden, muss sowohl 1 RP fiir die feuernde Einheit
als auch 1 RP fir die Einheit aufgebracht werden, die die indirekte Sichtlinie hergestellt
hat. Die Kosten fiir den 2. RP entfallen, wenn die indirekte Sichtlinie durch die feuernde
Einheit sichergestellt wird.

Wird mit Steilfeuerwaffen geschossen, so miissen hierfliir ggfs. zusatzlich RP
aufgewendet werden.

Die Einheit bleibt in Feuerbereitschaft, solange:

= sie nicht selbst geschossen hat

= sie nicht beschossen wurde

= sich kein Gegner sich innerhalb der 30 cm Distanz des Tarnbonus befindet
= sie nicht ausgeschaltet oder zerstort wurde

= der Spieler selbst entscheidet die Feuerbereitschaft aufzuheben

= die Einheit oder auch ein Teil der Einheit sich bewegt.

Einheiten in Feuerbereitschaft werden z.B. durch Marker gekennzeichnet.

2.5.10 Spieloption: Luftlandung

Luftlandungen werden in der Bewegungsphase durchgefiihrt. Die
Luftlandeeinheit muss zu Beginn des Spieles in Reserve gehalten werden

(siehe Abschnitt 1.4.1), das heillt, dass die Luftlandeeinheit in der W
Armeeauswahl mit Punkten hinterlegt und gekauft worden sein muss.

Abhangig von der Art der Luftlandung sind Einschrankungen bei der Auswahl

zu bericksichtigen. Es gibt zwei Arten der Luftlandung:

= eine Fallschirmlandung kostet 4 RP und kann jeweils einen Infanterietrupp (5 oder
10 Mann) mit max. einer [IUW bis max. GroRe 2 abwerfen

= eine Lastenseglerlandung kostet 6 RP und kann jeweils einen Infanterietrupp (5 oder
10 Mann) mit max. zwei IUW bis max. GrolRe 3 oder ein Kleinfahrzeug und eine IUW
bis maximal Grol3e 2 oder 2 Kleinfahrzeuge absetzen.

Die Luftlandung wird mit der Luftlandeschablone (Durchmesser 20 cm) dargestellt.
Unter der Schablone dirfen sich weder Gebaude, Gelandeverstarkungen, fremde oder
gegnerische Einheiten, noch Hindernisse befinden.

= pro Spielzug darf maximal eine Luftlandung durchgefiihrt werden.
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Ablauf der Luftlandung:

= der Spieler sagt in der Bewegungsphase an, dass er eine Luftlandung durchfiihren
mochte und bezahlt die RP

= der Gegenspieler kann Flak (keine Fliegerabwehr-MG) einsetzen, soweit er tber Flak
verflgt

= die Flak kann treffen, wenn sie sich innerhalb eines Bereichs von 100 cm - gemessen
von der Mitte der 20 cm Landeschablone - befindet

= es darf einmal in der Bewegungsphase pro Flak ein W6 geworfen werden:

= bei 1-3 wird die Luftlandung wie geplant durchgefiihrt

= bei 4-5 hat die Flak den Piloten dazu veranlasst abzudrehen und er versucht es in der
nachsten eigenen Bewegungsphase erneut (die RP miissen nicht erneut
aufgewendet werden und die Flak kann erneut schieRen)

= bei 6 wird das Flugzeug abgeschossen und der Infanterietrupp, sowie ggfs.
mitgefiihrte IUW oder Kleinfahrzeuge gehen verloren.

Dieser Vorgang wiederholt sich, bis die Landung durchgefiihrt werden konnte, der
Gegner Uber keinerlei Flakgeschiitze mehr verfiigt, oder das Flugzeug abgeschossen
wurde.

Wird die Luftlandung durchgefiihrt, so platziert der Spieler seinen Trupp gleichmaRig am
Rand der Luftlandeschablone. Kleinfahrzeuge und Geschiitze werden in der Mitte der
Schablone platziert.

Fiir Infanteriemodelle, Kleinfahrzeug und IUW entscheidet ein W6-Wurf der zusammen
durchgefiihrt wird (bei farblicher Unterscheidung kénnen die Wiirfe fur Infanterie und
Kleinfahrzeugen bzw. [IUW zusammengefasst werden):

= bei Infanterie bedeutet das Ergebnis 1-2 den Verlust eines Modells, eine Rettung
durch den Sanitater ist nicht moglich

= bei Kleinfahrzeugen und IUW bedeutet das Ergebnis 1-2 den Verlust des Modells

= der kontrollierende Spieler wahlt aus, welche Modelle betroffen sind

= die Ausfadlle werden als Verlust von der Schablone entfernt.

In der Bewegungsphase der Luftlandung kdnnen sich die abgesetzten Einheiten weder
bewegen noch schieBen. In der auf die Luftlandung folgenden eigenen Bewegungsphase
konnen sich die Einheiten bewegen und ggfs. mitgefihrte IUW bemannen und auf
Transportfahrzeuge aufsitzen. Wenn die Modelle die Schablone verlassen haben, kann
diese entfernt werden.
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2.6 Bewegung von Flugzeugen

Die Bewegung von Kampfflugzeugen erfolgt als letzte Bewegung in der
Bewegungsphase, aber noch vor einem evtl. ,befliigelten Angriff* (siehe Abschnitt
2.5.6). Eine Anforderung von Kampfflugzeugen erfordert den Einsatz von RP:

= der Einsatz eines Jagdflugzeuges/Tieffliegers kostet 4 RP
= der Einsatz eines Bombers kostet 8 RP.

Flugzeuge fliegen pro Bewegungsphase 100 cm in gerader Linie. Dabei ignorieren sie
jegliches Gelande.

Ablauf:

= der Spieler bezahlt in der Bewegungsphase die erforderlichen RP

= er platziert das Flugzeug an einer beliebigen Stelle am Spielfeldrand

= in der nachsten eigenen Bewegungsphase bewegt er das Flugzeug 100 cm in gerader
Linie Gber das Spielfeld

= es darf zu Beginn oder am Ende der jeweils nachsten Bewegungsphase eine
Kurskorrektur bis zu 45° vorgenommen werden.

Das Flugzeug muss das Spielfeld am Ende des 3. Spielzuges verlassen haben oder wird
entfernt.
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3 Schussphase

3.1 Grundlagen

Es gibt bei Behind Omaha direkte und indirekte Sichtlinien.

Die direkte Sichtlinie ist eine gerade Linie zwischen zwei Modellen und legt fest, ob sich
zwei Modelle sehen bzw. als Ziel ausgewahlt werden kénnen:

= st diese Sichtlinie unterbrochen, so kann ein gegnerisches Modell nicht als Ziel
ausgewahlt werden

= eine Sichtlinie gilt als unterbrochen, wenn von dem gewiinschten Ziel weniger als
25% zu sehen sind.

Eine Sichtlinie gilt auch als unterbrochen, wenn eigene Einheiten der gleichen ZielgroRe
oder grolRer zwischen dem schieRenden Modell und dem potentiellen Ziel stehen ohne
das ein Schusskorridor von 30° oder groRer eingehalten wird. Hierzu wird an das
schiefende Modell die 30°-Schablone angelegt. Die Seiten des Schusskorridors werden
bis auf Hohe des potentiellen Zieles verlangert.

= Befindet sich keine eigene Einheit der gleichen oder groReren ZielgroRe in diesem
Schusskorridor, so besteht eine Sichtlinie und das Ziel kann beschossen werden

= Befindet sich jedoch eine eigene Einheit der gleichen oder grofReren ZielgroBe im
Schusskorridor besteht die Gefahr, dass diese anstatt des gegnerischen Ziels
getroffen wiirde. Die Sichtlinie gilt als unterbrochen und das gegnerische Ziel darf
daher nicht beschossen werden

Befindet sich eine eigene Einheit einer kleineren Zielgrofle im Schusskorridor, hat dies
keine Auswirkung auf die Sichtlinie, das gegnerische Ziel kann normal beschossen

werden. Die ZielgroRen sind:
Hinweis

* Kleinziele Unterschiedliche Posen von Infanteriemodellen

7 Qe machen es schwer, festzustellen ob ein

Infanteriemodell eine direkte Sichtlinie herstellen

v Infanterie
. . kann oder nicht. Da sich die Posen nicht verandern
v’ berittene Infanterie 0 } _ _
v IUW mit GG 1 und 2. lassen und z.B. ein liegender Schiitze hinter einer
Deckung moglicherweise keine direkte Sichtlinie
= GroRziele herstellen kann, wird bei der Bemessung der Hohe

von Infanteriemodellen von 2 cm ausgegangen.
v’ alle anderen Fahrzeuge

Ein Punkt- oder Linienlaser kann dabei helfen,
v IUW mit GG 3, 4 und 5.

fragliche Sichtlinien eindeutiger festzulegen.
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Die indirekte Sichtlinie kann von Fliegern und von Steilfeuerwaffen (SFW) genutzt
werden. Um eine indirekte Sichtlinie nutzen zu konnen, muss eine andere Einheit,
welche das Ziel einsehen kann, mit Funk ausgestattet sein, um die Koordinaten des Ziels
weitergeben zu konnen. Wird die indirekte Sichtlinie durch einen Infanterietrupp oder
AB weiter gegeben, so konnen Offizier und Funker in dieser Schussphase ihre
Handfeuerwaffen nicht abfeuern, siehe Abschnitte 1.2.6 und 3.7.1.

Die Reichweite der Waffe ist im jeweiligen Profil als SR in cm angegeben. Die Entfernung
ist der gerade Abstand in cm zwischen einer Einheit und dem zu beschieBenden Ziel. Ist
die Entfernung zum Ziel gréRer als die Reichweite der Waffe, dann gehen die angesagten
Schiisse daneben. Es darf kein alternatives Ziel ausgewahlt werden. Die Entfernung wird
bei Fahrzeugen und IUW von der Mindung der Waffe bis zum Ziel, bei
Infanteriemodellen vom Kérper aus gemessen.

Vor der Zielbestimmung darf die Entfernung zum Ziel nicht gemessen werden!
Ausnahme: Spieloption Feuerbereitschaft, Abschnitt 2.5.9.

Jede Waffe an einem Modell besitzt einen bestimmten Schusswinkel, in dem Ziele zur
Bekampfung ausgewahlt werden kénnen:

= 360° - Gewehre (oder optional alle leichten Infanteriewaffen, siehe Abschnitt 1.2.9)
und Kampfmittel, FlaMG (siehe Hinweis unten)

= 90° - Gewehre (oder optional alle leichten Infanteriewaffen, siehe Abschnitt 1.2.9)
und Kampfmittel, die aus einer Gebaudeoffnung heraus abgefeuert werden

= 45° - schwere Infanteriewaffen (siehe Hinweis unten), IUW, Bug MG, koaxialem MG,
Hauptbewaffnung bei Fahrzeugen

= ein 30° - Schusskorridor muss bei jeder Waffe gegeben sein, die zwischen eigenen
Modellen der gleichen ZielgroRe steht und auf ein gegnerisches Ziel gleicher oder
groerer ZielgroRe schieRen soll. Ist dieser Schusskorridor nicht vorhanden darf nicht
geschossen werden (siehe Abschnitt 3.1.1).

Hinweise

v' Bei Modellen mit FlaMG dirfen zwar Ziele in 360° ausgewahlt werden
jedoch kann der Beschuss nur innerhalb eines Schusswinkels von 45°
aufgeteilt werden. D.h. vom FIaMG wird zum ersten Ziel eine Linie gezogen,
welche die Schussrichtung des MG vorgibt und die Mitte des Schusswinkels
darstellt

v Bei Modellen mit schweren Infanteriewaffen, die ihre Waffen nicht im
Anschlag dargestellt haben, gibt die Blickrichtung der Figur die Richtung vor
in die es ausgerichtet wird.
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Der Wirkbereich ist die Zusammenfassung des Schusswinkels und der Reichweite in dem
eine Waffe wirken kann. Bei Schablonenwaffen missen die ihnen zugeordneten
Schablonen (siehe nachfolgende Tabelle) mit dem Zentrum im Wirkbereich der Waffe
liegen.

Die Stdrke (S) der Waffe ist in den Profilwerten festgelegt. Die Starke legt fest, mit
wievielen Wirfeln beim Beschuss auf ein Ziel gewirfelt wird und ggfs. welcher
Panzerungswert damit maximal durchschlagen werden kann. Auf Grundlage der Starke
wird auch ermittelt, welche Schablone ggfs. angewendet wird.

Starke Wirfel  Panzerung (max)  Direktschuss (DS) Indirektschuss (IDS)

1 1 1 keine Schablone keine Schablone
2(®) 1 6 keine Schablone K (4 cm Schablone)

3 2 12 K (4 cm Schablone) M (8 cm Schablone)
49 3 18 M (8 cm Schablone) G (12 cm Schablone)

@) Ein Panzerungswert von 1 wird bei W6=5+ durchschlagen
®) Die Panzerbiichse hat keine Schablone
© Mehrschissige Panzerabwehrwaffen (Panzerschreck, Bazooka, etc.) nutzen die kleine Schablone K

Um die Wirksamkeit verschiedener Waffen besser differenzieren zu kénnen, verfiigen
einige Waffen lber einen Waffenbonus von + 1 bis max. + 4, der in den jeweiligen
Profilwerten angegeben ist, z.B. S=3+2. Dieser Bonus zahlt nur, wenn ein
Panzerungswert durchschlagen werden soll. Der Wert wird zum Wiirfelergebnis addiert
und erleichtert den Schadenswurf, erhoht jedoch nicht die Starke der Waffe. Der max.
durchschlagbare Panzerungswert der Grundstarke (siehe Tabelle oben) kann durch den
Bonus nicht tberschritten werden.

Beispiel

Eine Pak 40 hat den Profilwert S=3+4. Die Grundstarke ist also 3, damit kann
ein Panzerungswert von max. 12 durchschlagen werden. Es wird ein M3
Stuart mit FTP=5 beschossen. Erzielt die Pak einen Schadenswurf von 7, so
wird der Waffenbonus von +4 addiert, wodurch sich der errechnete
Schadenswurf auf 11 erhoht. Der Treffer verursacht 2 Strukturpunktverluste
(11/5=2, abgerundet). Erzielte die Pak eine 11, so wirde nur ein
Waffenbonus von +1 addiert (bis zum Maximum von 12), es bliebe beim
Verlust von 2 Strukturpunkten.
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Welche Schablone verwendet wird, hangt von der Starke der Waffe ab (siehe Tabelle
vorige Seite). Im Zentrum (1/4 des Gesamtdurchmessers) einer Explosionsschablone
wird die volle Starke der Waffe angewendet. Beim Rest der Schablone (=Rand) wird die
halbe Starke der Waffe angewendet (abgerundet). Ist ein Modell ganz oder teilweise von
der Schablone bedeckt gilt es als getroffen:

= bei allen Modellen muss der Torso (Infanterie=Kdrper) beriihrt werden, die Base
wird nicht betrachtet

= Dbei Steilfeuerwaffen, Flammenwaffen und Handgranaten wird ein Fahrzeug mit der
wirkenden Starke gegen seinen Panzerungswert POU getroffen

= bei Flammenwaffen wird bei Fahrzeugbeschuss die gesamte Schablone mit S=2
behandelt. Infanteristen werden sofort ausgeshaltet

= die Starkeangaben bei Nebelschablonen haben nur zur Ermittlung ihrer Abweichung
eine Bedeutung. Nebelschablonen verursachen keinen Schaden

= beim Direktschuss haben Schablonenwaffen keine Abweichung

= wenn eine Schablonenwaffe, deren FR groBer als 1 ist, liber eine indirekte Sichtlinie
geschossen wird, muss die erste Schablone mit ihrem Zentrum auf das erste Ziel
gelegt werden. Dabei gilt:

v' die Ziele missen im Wirkbereich (Entfernung und 45°) liegen. AuRerhalb des
Wirkbereiches liegende Ziele kdnnen nicht gewahlt werden. Trotzdem wird ein
Schaden ermittelt, wenn sich ein Modell aulRerhalb des Wirkbereiches unter dem
Rand der Schablone (Splitterradius) befindet

v’ keine der Schablonen darf mit dem Zentrum auf das gleiche Ziel gelegt werden

v' die nachfolgenden Schablonen miissen mit einer der vorhergehenden in
Berlihrung kommen, diirfen sich auch liberlappen. Der Rand der Schablone darf
dabei aber nicht das Zentrum der vorhergehenden Schablone beriihren

v Schablonen dirfen auch wie zuvor beschrieben gelegt werden, wenn sie nicht
mit ihrem Zentrum auf ein Ziel gelegt werden kénnen. In diesem Falle werden
nur Schaden im Splitterradius ermittelt. Diese Schablonen dienen als Grundlage
fir die nachst folgende

= alle Verluste durch die Schablonen werden nacheinander ermittelt

= wird eine Waffe/ein Kampfmittel Gber indirekte Sichtlinie geschossen/ geworfen
haben die Explosiv- und Nebelschablonen immer eine Abweichung, die sich nach der
GrofRRe der Schablone richtet, siehe Tabelle auf der nachsten Seite.
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Abweichung von S = P L
& S E § 2 5 Indirekt
Schablonenwaffen 5 = &L T =
(9]
K = 4 cm Schablone 4 rund  2/1 1 Halbierung der
Abweichung Morsern,

M = 8 cm Schablone 8 rund 3/1 2 Handgranaten und

durch AB/ABF oder

G =12 cm Schablone 12 rund 4/2 3 doppelte Zielortung

KN = kl. Nebelschablone  10x4 oval (3)2) 2

GN = gr. Nebelschablone 20x 8 oval (4)2) 3

Y Die erste Ziffer gibt die Starke im Zentrum der Schablone an, die zweite die Starke am Rand
2 starkeangaben in Klammern dienen lediglich der Ermittlung der Abweichung

Die Abweichung wird wie folgt ermittelt:

1. der Spieler wirft die der SchablonengréRe zugeordnete Anzahl Wiirfel
die Wurfergebnisse der Wiirfel werden addiert, eine ,1“ wird dabei ignoriert (dies
kann dazu fihren, dass ein Schuss bei einem Ergebnis von 1 keine Abweichung hat)

3. die Abweichungsrichtung wird mittels der auf der Schablone angegebenen
Wiirfelsymbole ermittelt

4. das Ergebnis wird auf den Standort der Schablone angewendet und die Schablone
entsprechend verschoben.

Fiihrt die Abweichung dazu, dass das Zentrum der Schablone sich nicht mehr auf dem
Spielfeld befindet, gilt der Schuss als verfehlt und kein Schaden wird ermittelt.
Die Abweichung von Schablonenwaffen wird einmal halbiert, wenn:

= mit einem Morser geschossen wird

= bei Steilfeuerwaffen (SFW) die Zielortung durch einen AB oder ein ABF erfolgt

= oder eine doppelte Zielortung durch mit Funk ausgestattete Infanterieeinheiten
vorgenommen wurde.
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Die Panzerung eines Fahrzeugs/IUW wird der Profilliste entnommen. Das Fahrzeug ist
hierzu in Bereiche aufgeteilt:

=  Front-/Turmpanzerung (FTP)

90° nach vorne .
Seitenpanzerung

= Seitenpanzerung (SP) jeweils (SP, 90°)
90° zu den Seiten e

= Heckpanzerung (HP) 90° nach Heckpanzerung S Frontpanzerung
hinten (HP, 90°) ~ S

= Panzerung oben/unten (POU). Seitenpanzerung

(SP, 90°)
Verwendet wird immer der

Panzerungswert, in dessen

Bereich die schiefende Waffe

abgefeuert wird (Rohrmiindung). Deckung durch eingeschrankte Sichtbarkeit des Zieles
wird normal beriicksichtigt. Bei Luftangriffen, Steilfeuer- und Flammenwaffen, sowie
Minen wird der Panzerungswert POU verwendet.

Die Feuerrate (FR) der Waffe ist in den Profilwerten festgelegt, der Standardwert ist 1.
Eine hohere FR bedeutet, dass die Waffe entsprechend mehrmals feuert (z.B.
Maschinengewehr). Der kontrollierende Spieler entscheidet, ob er das gesamte Feuer im
Wirkbereich auf ein Ziel oder auf mehrere Ziele gleichmaRig, beginnend mit dem nachst
liegenden Ziel verteilt. Die Verteilung muss vor Ermittlung der Verwundung angesagt
werden. Uberschiissige Verwundungen kénnen nicht auf andere Modelle umgelegt
werden und verfallen. Die Schiisse werden beginnend mit dem nachst liegenden Ziel
nacheinander abgehandelt. Sanitatswirfe werden ggfs. nach Abhandlung aller
Verwundungen durchgefiihrt.

Beispiel
Ein schweres MG mit FR=6 konnte bei entsprechenden Woiirfelergebnissen 6
Verwundungen erzielen. Im Wirkbereich befinden sich 4 Infanteristen. Am nachsten
steht Infanterist A, dann die Infanteristen B und C (gleich weit entfernt) und
schlieBlich Infanterist D. Um einen Infanteristen hinten treffen zu kénnen, miissen
auch alle vor ihm stehenden Infanteristen beschossen werden. Die Schiisse kénnen
dabei beliebig verteilt werden, z.B.
Al Bl C1 D:3

oder A:2 B2 C:2 D:0

oder A6 B0 CO0 D:0

oder A:1 B:1 C3 D:1

Betind Onaka

Version 2.0



60

In den Profillisten ist angegeben, welche Werte fiir die Hauptbewaffnung oder das
Hauptgeschiitz verwendet werden. Vereinzelt kommt es vor, dass fir ein Fahrzeug
mehrere Hauptgeschutze im Profil angegeben werden, z.B. der M3 Lee/Grant. Zusatzlich
kénnen Fahrzeuge gegen Punkte mit einer oder mehreren Nebenwaffen ausgerustet
werden:

= die Nebenbewaffnung muss am Fahrzeug sichtbar sein
= Besonderheiten miissen vor Spielbeginn angezeigt werden
= als Nebenbewaffnung stehen zur Auswahl:

v Fliegerabwehr MG (FIlaMG)
koaxiales MG

Bug MG

ggf. Flammenwerfer
Nebelmittel/ Nebeltopfe.

AU

Pro Schussphase dirfen maximal 3 Waffen abgefeuert werden. Wenn ein Fahrzeug tiber
Funk eine indirekte Sichtlinie fir SFW oder Luftunterstiitzung herstellt, so gilt dies auch
als wiirde man eine Waffe abfeuern. Vor Abhandlung der Schiisse muss angesagt
werden, welche Waffe feuert.

3.1.1 Ablauf

In der Schussphase muss ein bestimmter Ablauf eingehalten werden. Ist in der
Bewegungsphase ein “beflligelter Angriff” durchgefiihrt worden, so wird der Beschuss
dieser Einheiten zuerst abgehandelt. Ansonsten gilt folgende Reihenfolge:

1. Fliegerangriffe
2. alle anderen Einheiten
v jedes Infanteriemodell kann maximal eine Waffe pro Schussphase abfeuern oder
Uber Funk eine Zielortung weitergeben
v’ jedes Fahrzeug darf maximal 3 Waffen abfeuern
v der Beschuss wird Einheit fir Einheit durchgefiihrt. Ein Aufsparen von einzelnen
Waffen einer Einheit, um sie spater abfeuern zu kénnen ist nicht moglich.

Schiel’en

Um auf ein feindliches Ziel schiefen zu kdnnen muss zu dem Ziel eine Sichtlinie
bestehen. Es kann grundsatzlich auf jedes beliebige Ziel im Wirkbereich geschossen
werden zu dem eine Sichtlinie existiert.

Ist ein Ziel nicht zu 100% sichtbar und wird durch Gelande oder andere Modelle verdeckt
greift die Deckungsregel, siehe Abschnitt 3.4.3.
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Grundsatzlich schiefen Einheiten mit allen Waffen der Einheit auf eine gegnerische
Einheit. Hiervon darf abgewichen werden, wenn entweder einzelne Waffen der Einheit
nicht die ausreichende Starke aufweisen, um Uberhaupt Schaden verursachen zu
konnen, oder wenn eine Waffe besonders dazu geeignet ist z.B. ein gut gepanzertes Ziel
zu bekampfen.

Beutefahrzeuge unterliegen besonderen Regeln (siehe Abschnitt 1.3.2).
Jede Waffenart kommt pro Einheit nach folgenden Regeln einzeln zum Schul3:

a) fir jede Waffe wird angesagt auf welches Ziel geschossen wird

b) bei Waffen mit FR > 1 werden im diesem Schritt ggfs. die Schisse auf
unterschiedliche Ziele aufgeteilt. Die Entscheidung trifft der kontrollierenden Spieler.

c) danach darf gemessen werden, ob sich das Ziel im Wirkbereich befindet

d) die erforderlichen Schadenswiirfe werden durchgefiihrt.

Hinweis

Wenn farblich unterschiedliche Wiirfel vorhanden sind, kdnnen auch
mehrere Waffenarten/Ziele oder Schisse aus Waffen mit hoherer
Feuerrate auf unterschiedliche Ziele zusammengefasst werden.

3.2 Spieloption: Luftangriff ;
3.2.1 Allgemeines %

In einer Schussphase werden Luftangriffe immer zuerst, aber noch nach einem

eventuellen ,befligelten Angriff durchgefiihrt. Der Spieler muss bereits in der
Bewegungsphase die notigen RP aufwenden. Der Einsatz eines Jagdflugzeuges/
Tieffliegers kostet 4 RP, der Einsatz eines Bombers kostet 8 RP.

o Luftangriffe mit Schablonenwaffen werden wie Direktschiisse behandelt und haben
keine Abweichung

= pro Einsatz von RP diirfen max. 2 Angriffe durchgefiihrt werden

= pro Schussphase darf nur ein in der Bewegungsphase direkt tiberflogener Bereich
ausgewahlt werden

= aus Anflugrichtung darf kein Gebdude mit Strukturpunkten und hoher als 6 cm in
6 cm Entfernung zum Ziel stehen, ansonsten wird dieses Gebaude getroffen

= bei einem Luftangriff gibt es keinerlei Deckung (Ausnahme: getarnte Einheiten)

= getarnte Einheiten diirfen nicht als Ziel ausgewahlt werden

= Angriffe auf Fahrzeuge treffen auf POU.
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3.2.2 Luftangriff

Der Spieler legt die Luftlandeschablone liber den Bereich, den er Angreifen mochte.

Jagdflugzeuge/Tiefflieger

Der Spieler muss sich entscheiden, ob er mit Bordwaffen angreift oder eine Bombe
abwerfen mochte. Die Bordwaffen haben eine FR von 8 und eine Starke von 1, wobei
innerhalb der Luftlandeschablone die Schiisse aufgeteilt werden dirfen. Eine
mitgefiihrte Bombe kann nur einmal geworfen werden und hat eine Starke von 4. Bei
einem Bombenabwurf wird die Explosionsschablone G=12 cm Durchmesser verwendet.

Bomberangriff

Als Bomber zdhlen Schlachtflugzeuge/ Sturzkampfbomber (mehrere Bomben/ Raketen
am Modell). Der Spieler kann nur mit Bomben angreifen. Ein Bomberangriff besteht
jeweils aus 4 Bomben der Starke 4.

Ablauf des Luftangriffs
= Der Spieler nimmt die Luftlandeschablone und legt sie auf einen Bereich den
w er in der Bewegungsphase Uberflogen hat. Alle Ziele die innerhalb dieses
Bereiches liegen, konnen angegriffen werden.

v Angriff des Tieffliegers mit Bordwaffen
Der Spieler verteilt entsprechend der FR die einzelnen Schiisse auf Ziele im
Wirkbereich der Luftlandeschablone. Die Ziele werden mit Starke 1 getroffen und
nacheinander der Schaden ermittelt. Sanitatswirfe sind gestattet.

v Angriff des Tieffliegers mit einer Bombe
Der Spieler legt das Zentrum der Explosionsschablone G=12 cm auf ein Ziel innerhalb
des Wirkbereichs der Luftlandeschablone. Danach werden die Schadenswiirfe
durchgefihrt.

v Angriff des Bombers
Der Spieler legt nacheinander 4mal das Zentrum der Explosionsschablone G=12 cm
auf jeweils unterschiedliche Ziele im Wirkbereich der Luftlandeschablone, dann
werden die Schadenswiirfe durchgefiihrt. Die Schablonen dirfen sich tberlappen.
Das Zentrum muss aber auf unterschiedliche Ziele gelegt werden.

Die ermittelten Verluste werden entfernt.
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3.2.3 Abwehr von Luftangriffen w
Durch Flugabwehrkanonen (Flak)
Der Gegenspieler kann Flak einsetzen sofern, er diese bei Aufstellung gekauft hat:

= hat der Gegenspieler mehrere Flak-Geschiitze, so darf er entsprechend der Anzahl
mehrfach abwehren

= der Abstand von der Base des Flugzeugs zur Rohrmiindung der Flak wird gemessen,
die Distanz darf nicht groRer als 100 cm sein

= fir jede in Reichweite stehende Flak darf ein W6 geworfen werden, unabhangig von
der Feuerrate der Flak. Bei

v' W6=1-3 wird das Flugzeug nicht getroffen,
der Luftangriff wird fortgesetzt

v' W6=4-5 wird das Flugzeug nicht getroffen,
aber der Flakbeschuss hat den Piloten zum
Abbrechen gezwungen. Er kann in der
nachsten eigenen Schussphase erneut
Ziele auswahlen die in der
Bewegungsphase Uberflogen wurden (die
RP missen nicht erneut aufgewendet

werden)
v' W6=6 wird das Flugzeug abgeschossen.

Durch Fahrzeuge mit FlaMG

FlaMGs sind Nebenwaffen und diirfen nur von Fahrzeugen genutzt werden, die .

bei der Aufstellung ein FlaMG gegen Punktekosten erworben haben und durch %
einen Tiefflieger direkt angegriffen werden. Die Fliegerabwehr erfolgt in der
Schussphase des Gegners, unmittelbar bevor der Tieffliegerangriff
durchgefihrt wird:

= unabhéangig von der Feuerrate des FlaMG wird nur ein W6 gewiirfelt
=  bei

v' W6=1-3 ist der Pilot unbeeindruckt und fiihrt den Luftangriff durch

v' W6=4-5 wird der Pilot abgelenkt. Die Schadenswiirfe werden so durchgefiihrt, als
waren die ausgewahlten Ziele in Deckung

v' W6=6 wird der Pilot zum Abbruch gezwungen. Der Luftangriff findet nicht statt.

Betind Onaka

Version 2.0



64

3.3 Infanterie
3.3.1 Beschuss auf Infanterie

Jeder Infanterist kann nur eine Verwundung erhalten und wird dann als Verlust entfernt.
Die mitgefiihrte Bewaffnung geht verloren (Ausnahme IUW). Ein Sanitdter kann eine
Verwundung verhindern, allerdings nicht bei Verwundungen durch

= Verluste durch Flammenwaffen (siehe Abschnitt 3.6.1)

= Verwundungen durch Waffen mit Starke 3 und hoher

= Verluste von Insassen und Tankridern bei einer Explosion des Transportmittels
= Verluste bei Luftlandungen.

Das erforderliche Wurfergebnis kann durch Deckung vermindert, oder durch eine
hohere Starke erhoht werden:

= um Verwundungen zu ermitteln wird unabhangig von der Starke nur ein Wiurfel je FR
geworfen

= durch eine Waffe der Stirke 4 wird ein Infanterist ohne Deckung automatisch
verwundet

= Waffenboni werden hier nicht angewendet

= Berittene Infanterie und Pferde werden leichter getroffen und demnach auch
leichter verwundet. Aus diesem Grund weichen die zur Verwundung notwendige
Waiirfelergebnisse um +1 von der Infanterie ab.

Bei welchem Wiirfelergebnis ein Infanterist verwundet wird, ist der nachfolgenden
Tabelle zu entnehmen. Die Werte in den Klammern dienen der Erlduterung.

. Starke 1 Starke 2 Starke 3 Starke 4
Infanterie
0 +1 +2 +3
Keine Deckung (0) 4+ 3+ 2+ ausgeschaltet
Deckung (-1) 5+ 4+ 3+ 2+
Gute Deckung (-2) 6+ 5+ 4+ 3+
Berittene Starke 1 Starke 2 Starke 3 Starke 4
Infanterie/Pferde +1 +2 +3 +4
Keine Deckung (0) 3+ 2+ ausgeschaltet ausgeschaltet
Deckung (-1) 4+ 3+ 2+ ausgeschaltet
Gute Deckung (-2) 5+ 4+ 3+ 2+
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Wird Infanterie durch eine Waffe der Starke 2 oder héher beschossen, so wird ggfs. Gber
das Modell die jeweilige Schablone gelegt. Die Mitte der Schablone zeigt eine
Verwundung mit voller Starke an. Alle anderen Modelle, die von der Schablone berihrt
werden und sich mit dem Torso nicht unter dem Zentrum der Schablone befinden
erhalten eine Verwundung mit der halben Waffenstarke (abgerundet). Ggfs. ist hier
Deckung zu berticksichtigen.

Hinweis
Die Abweichung von Schablonen bei indirektem Schuss/indirekter
Sichtlinie muss auch hier vor den Verwundungswiirfen bestimmt werden.

Beschuss nur auf Bedienmannschaften von Infanterieunterstiitzungswaffen (IlUW)

Der schieRende Spieler muss beim Beschuss auf obige Waffen ansagen, ob das Ziel die
Waffe selbst oder dessen Bedienmannschaft ist. Bei Beschuss auf die Bedienmannschaft
gilt:

=  Bediener einer IUW mit Geschitzschild haben nach vorn im Bereich von 180° gute
Deckung, zu den Seiten und nach hinten gibt es keinen Deckungsbonus

= alle Grundregeln fiir Waffenstarken, Schablonenwaffen und Beschussverteilung bei
Waffen mit einer Feuerrate hoher 1 werden uneingeschrankt angewendet.

3.3.2 Einsatz schwerer Infanteriewaffen

Panzerabwehrhandwaffen (mehrschiissig) unterliegen den Regeln fir
Waffen der Starke 4, nutzen jedoch abweichend die
Explosionsschablone K an Stelle der Schablone M. Panzerbiichsen (PB)

werden wie Gewehre mit Starke 2 behandelt.

3.3.3 Einsatz von Kampfmitteln

Infanteristen stehen eine Reihe von Kampfmitteln zur Verfligung, die in der Schussphase
eingesetzt werden kdnnen, siehe Abschnitt 1.2.5. Ein Infanterist kann entweder seine
Handfeuerwaffe abfeuern oder ein Kampfmittel einsetzen. Sofern Kampfmittel
Ressourcenpunkte kosten, sind diese unmittelbar vor dem Einsatz zu bezahlen. Werden
Kampfmittel nicht in der Schussphase eingesetzt, in der die RP bezahlt wurden, dann
zahlt das Kampfmittel als Blindganger und verfallt. Es diirfen zudem nur 2 Kampfmittel je
Infanterietrupp pro Schussphase eingesetzt werden.

Panzerfauste sind Panzerabwehrwaffen und werden nur auf Fahrzeuge abgefeuert:
=  ejne Panzerfaust kann nur einmal verwendet werden und kostet 1 RP
=  sje hat eine Reichweite von 30 cm und eine Starke von 4.
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Handgranaten sind Sprengkorper, die nur einmal verwendet werden kdonnen:

= der Einsatz einer Handgranate kostet 1 RP

= die Explosion wird durch die Explosionsschablone K dargestellt

= die Handgranate hat eine Reichweite von 10 cm und eine Starke von 2

= wird eine Handgranate gegen ein Fahrzeug geworfen, so wird der Panzerungswert
POU verwendet

= eine Handgranate kann indirekt geworfen werden. Es muss nur eine Sichtlinie durch
einen im Trupp befindlichen Soldaten sichergestellt werden sein

= bei direkter Sichtlinie zu einem Ziel hat die Handgranate keine Abweichung

= Bei indirekter Sichtlinie weicht die Handgranate entsprechend den Regelungen fiir
Abweichungen von Schablonenwaffen ab.

Rauchgranaten sind nur einmal zu verwendende, einer Handgranate ahnliche Kérper,
die bei der Umsetzung einen enormen Rauch entwickeln, ohne jedoch Schaden
zu verursachen: /

= die Rauchgranate kostet 1 RP und kann max. 10 cm weit
geworfen werden

= der Rauch wird durch die kleine Nebelschablone
dargestellt

= der Rauch bietet gute Deckung und verbleibt bis zum Beginn
der nachsten eigenen Schussphase im Spiel

= bei direkter Sichtlinie zu einem Ziel hat die Rauchgranate keine Abweichung

= bei indirekter Sichtlinie weicht die Rauchgranate entsprechend den Regelungen fir
Abweichungen von Schablonenwaffen ab.

Haftladungen/Sprengladungen sind nur einmalig einsetzbare Sprengmittel, die nur
gegen Fahrzeuge oder Bauten verwendet werden konnen. Eine Haftladung/
Sprengladung kostet 2 RP:

= die Haftladung muss direkt am gegnerischen Modell angebracht werden, indem sich
ein mit einer Haftladung bewaffneter Infanterist in direkten Kontakt (Base muss das
gegnerische Modell berihren) begeben muss. Diese Bewegung wird wie jede
regulare Bewegung behandelt und ggfs. durch Gelande oder andere Faktoren
modifiziert. Nach dem Anbringen der Haftladung darf der Infanterist einmalig eine
Rickzugsbewegung von 6 cm durchfiihren, die nie modifiziert wird. Diese
Riickzugsbewegung muss sich von dem Fahrzeug fortbewegen und zum Ziel haben,
den Infanteristen aus dem Explosionsradius zu bewegen

= Haftladungen wirken nur gegen den Panzerungswert derjenigen Seite, die von dem
Infanteristen mit der Haftladung berihrt worden ist. Es ist nicht moglich eine
Haftladung gegen POU einzusetzen

= Haftladungen/Sprengladungen haben eine Starke von 4+3.
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3.3.4 Aufgesessener Kampf

Berittene Infanterie kann die mitgefiihrten Handfeuerwaffen vom Riicken der Pferde aus
einsetzen. Dies ist schwieriger, weshalb folgende Regeln zur Anwendung kommen:

= vom Schadenswurf wird -1 abgezogen. Das heil3t, dass ein gegnerischer Infanterist
ohne Deckung nicht auf W6=4+ sondern erst auf W6=5+ verwundet wird

= es dirfen nur Gewehre und Pistolen eingesetzt werden

= es dirfen keine Kampfmittel eingesetzt werden

= es dirfen keine schweren Waffen oder IUW eingesetzt werden

= Spezialisten kdnnen ihre Spezialfahigkeiten nur abgesessen anwenden (Ausnahme:
der Offizier), siehe Abschnitt 1.2.8.

3.4 Beschuss auf Fahrzeuge und IUW (alle Fahrzeuge)
3.4.1 Beschuss auf Fahrzeuge mit Tankridern und Bedienmannschaften von IUW

Wird ein Fahrzeug mit aufgesessenen Tankridern als Ziel ausgewahlt und beschossen,
miussen diese sofort absitzen (Absitzen der Tankrider: siehe Abschnitt 2.5.2).

= Wird bei einem Fahrzeug mit aufgesessenen Tankridern oder IUW mit
Bedienmannschaft beim Beschuss Schaden verursacht, so erhilt jeder Infanterist/
Bediener eine Verwundung mit halber Starke (abgerundet) der Waffe, die den
Schaden verursacht hat und wird bei einem entsprechenden Wurfergebnis (siehe
Starketabelle in Abschnitt 3.1) als Verlust entfernt

= dies gilt auch, wenn ein Fahrzeug/IUW zerstort wird

= ein Sanitatswurf ist je nach Starke zulassig.

Kann eine Waffe mangels Starke das Fahrzeug nicht beschieBen, so konnen die Tankrider
auch direkt als Ziel ausgewahlt werden. Dabei ist zu beachten, dass max. die Halfte
(abgerundet) der Tankrider verwundet werden kdnnen. Der Spieler ermittelt, welche
Waffen auf die Tankrider schieBen konnten und fasst die Schadenswiirfe zusammen. Der
kontrollierende Spieler entfernt nach seiner Wahl die Verluste aus seinem Trupp.

Beispiel

Ein Spieler er6ffnet mit 1 MG und 5 Gewehren das Feuer auf 5 Tankrider. Er
verursacht 5 Verwundungen. Es werden 2 Figuren nach Wahl des
kontrollierenden Spielers als Verluste entfernt. Waren 10 Tankrider
beschossen worden, so miissten 5 Figuren als Verlust entfernt werden.
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3.4.2 Ermittlung von Strukturpunktverlusten

Jedes Fahrzeug und jede IUW hat 3 Strukturpunkte. Strukturpunkte gehen verloren,
wenn bei der Ermittlung des Schadens durch Beschuss der Panzerungswert beim
Schadenswurf erreicht wird oder ihn Ubertrifft:

= der Spieler wirft der Starke entsprechend die Anzahl an Wiirfel

= die Wurfergebnisse der Wiirfel werden bei jedem Schuss addiert, ggfs. werden
Waffenboni hinzugerechnet und Abzlige beriicksichtigt

= eine gewdlrfelte ,, 1“ ist jedoch immer ein Fehlwurf und wird nicht eingerechnet

= das ermittelte Ergebnis - unter Beriicksichtigung aller Boni und Abziige - wird durch
den aus dem Profil entnommenen Panzerungswert der beschossenen Seite des
Fahrzeuges bzw. IUW geteilt

= das Ergebnis (abgerundet) ergibt die Anzahl der Strukturpunktverluste am Fahrzeug
bzw. IUW.

Auswirkungen von Strukturpunktverlusten bei Fahrzeugen
Die ersten beiden Schaden haben folgende Auswirkungen auf die Einsatzbereitschaft:

1. Strukturpunktverlust: der Grundwert der Bewegung (B) des Fahrzeugs halbiert sich,
es darf schieRen
Strukturpunktverlust: das Fahrzeug ist bewegungsunfahig, es darf noch schieRRen.
Strukturpunktverlust: das Fahrzeug ist zerstort und verbleibt als Wrack auf den
Spielfeld. Es sollte als solches gekennzeichnet werden, z.B. mit Markern oder

Rauchfahnen.

Wird ein Transportfahrzeug mit aufgesessener Infanterie nach
einem dritten  Strukturpunktverlust zerstort, muss die
aufgesessene Infanterie nach den Regeln fiir das Auf- und

Absitzen von Infanterie sofort vom Fahrzeug absitzen.

Werden bei einem Schadenswurf 3 oder mehr Strukturpunktverluste erzielt, so wird das
Fahrzeug nicht nur zerstort, sondern es explodiert. Alle Insassen sowie aufgesessene
Tankrider werden automatisch als Verluste entfernt. Eine Rettung durch einen Sanitater
ist nicht moglich.

Die Explosion des Fahrzeugs gefahrdet nahe Einheiten. Die Ausdehnung entspricht der
Explosionsschablone M und besitzt die Starke 3. Die Schablone und wird durch den
kontrollierenden Spieler tiber dem Zentrum des explodierenden Fahrzeugs angelegt. Alle
im Wirkbereich der Schablone liegenden eigenen oder gegnerischen Einheiten erhalten
entsprechenden Schaden (im Zentrum Starke 3, am Rand Starke 1).
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Auswirkungen von Schaden an IUW
Die ersten beiden Strukturpunktverluste haben folgende Auswirkungen auf die
Einsatzbereitschaft:

1. Strukturpunktverlust: der Grundwert der Bewegung (B) reduziert sich um -5 cm
Strukturpunktverlust: die IUW kann nicht mehr bewegt, ausgerichtet oder an ein
Fahrzeug angehangt werden

3. Strukturpunktverlust: die [IUW ist zerstort.

Erhalt eine IUW einen Strukturpunktverlust, dann kann auch die Bedienmannschaft
Schaden erleiden kann (siehe Abschnitt 3.4.1).

Die ersten beiden Strukturpunktverluste an Fahrzeugen oder IUW kdnnen repariert
werden (siehe Abschnitt 2.5.7).

3.4.3 Deckung

Deckung kann den Beschuss von Fahrzeugen und IUW erschweren, weil entweder besser
gezielt werden muss oder Hindernisse die Waffenwirkung abschwachen kénnen.

. . . Abziige vom
Sichtbarkeit des Ziels Deckung
Durchschlagswurf
bis 25 % Kein Beschuss Kein Beschuss
25 % -50 % Gute Deckung -2
50 % - 75 % oder Turm Deckung -1
100 % Keine Deckung Kein Abzug

Hinweis

Mit dieser Regel lassen sich nicht alle moglichen Situationen erfassen. Besonders in
diesem Punkt muss Augenmal} und der Gedanke, ein flissiges Spiel zu fihren im
Vordergrund stehen. Im Zweifelsfall muss ein Wiirfelwurf Gber die Sichtbarkeit des
Ziels und somit tGber mogliche Abzlige entschieden. Auch hier bieten sich Punkt-
oder Linienlaser als Hilfsmittel zur eindeutigeren Bestimmung der Sichtbarkeit an.
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3.5 Bauten (Gebiuden, Briicken und Ruinen)

Gebdude und Briicken besitzen Strukturpunkte (StP) und rundum einen
Bautenpanzerungswert (BPW) - Ruinen nicht, siehe Tabelle unten.

= auf Gebaude und Ruinen darf nur geschossen werden, wenn sich darin ein Ziel
befindet, das bekampft werden kann. Der eigentliche Beschuss richtet sich dabei
immer auf Ziele in Gebdudeoffnungen (Tlren, Fenster, Tore, Mauerdurchbriichen)

= Briicken konnen direkt als Ziel ausgewahlt werden.

Das Gebaude kann Schaden nehmen, auch wenn es nicht das eigentliche Ziel ist. Ruinen
kénnen nicht weiter beschadigt werden.

Der Beschuss muss angesagt werden und betrifft zunachst den Infanteristen oder das
sMG, welche als Ziel in einer Gebaudedffnung ausgewahlt worden ist. Ob das Ziel
beschossen werden kann, ergibt sich aus der Messung der direkten Sichtlinie von dem
schieBRenden Modell bis zum Ziel in der angesagten Gebaudeodffnung. Dies ist
insbesondere bei héheren Etagen zu berlicksichtigen.

= im Weiteren wird der Beschuss genauso gehandhabt, als wiirden Infanterie und ggfs.
die Bedienmannschaft eines sMG in guter Deckung beschossen werden

= evtl. sind Tarn- (Abschnitt 1.2.7) und Deckungsregeln (Abschnitt 3.3.1) zu beachten

= das sMG ist eine IUW und erhélt ebenfalls gute Deckung (Abschnitt 3.4.3)

= beim Beschuss der Ziele im Gebaude wird auch das Gebaude selbst in
Mitleidenschaft gezogen. Das bedeutet, dass neben dem Beschuss auf den
Infanteristen auch der Beschuss gegen das Gebdude abgehandelt werden muss

= hierzu wird gegen den BPW des Gebaudes ein Schadenswurf durchgefiihrt, wobei
auch hier die Regeln fiir Waffenstarken und Panzerungswerte angewendet werden
(siehe Seite 56).

Gebdudetyp StP BPW
Bunker/Stahlbriicken 10 10
Steinhaus/Steinbricke 6 6
Holzhaus/Holzbriicke 4 4
Ruine - -

Verliert das Gebadude einen Strukturpunkt, so erleidet pro verlorenem Strukturpunkt
zusatzlich ein sich im Gebadude befindlicher Infanterist oder Bediener eines sSsMG durch
herumfliegende Splitterteile/ Balken oder Steine eine Verwundung der Starke 1 und wird
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bei einem Ergebnis von W6=4+ entfernt. Die Auswahl trifft der das Gebaude
kontrollierende Spieler und er fiihrt auch den Verwundungswurf durch:

= hat ein Gebadude alle Strukturpunkte verloren, gilt es als zerstort und wird als Ruine
behandelt

= sollten sich beim Verlust des letzten Strukturpunktes noch Infanteristen oder
Bediener eines sMG in dem Gebaude aufhalten, so erhalten alle eine Verwundung
der Starke 1 und werden bei W6=4+ als Verlust entfernt, Ablauf siehe oben

= Ruinen sind hiervon ausgenommen da hier keine weitere Struktur beschadigt
werden kann.

Besonderheiten:

= direktschieBende Schablonenwaffen nutzen zur Ermittlung des Schadens keine
Schablone. Die Wirkung entfaltet sich im Gebdude so, dass es zu keiner
Flachenwirkung auBerhalb des Gebaudes kommt

= ein Sanitatswurf ist jeweils im gesamten Gebaude zuldssig, wie es die Starke der
Schaden verursachenden Waffe zuldsst (siehe Abschnitt 1.2.6) und sich der Sanitater
im Gebaude befindet.

Beispiel

Ein Panzergeschiitz mit S=4 schiel3t auf einen Infanteristen im 1.0G. Es wird zunachst ein
Verwundungswurf durchgefihrt, der aufgrund der guten Deckung bei einem Ergebnis
von W6= 3+ geldnge. Bei Gelingen ist ein Sanitatswurf aufgrund S=4 nicht zuldssig und
die Figur wird als Verlust entfernt. Danach wird ein Schadenswurf gegen den BPW des
Steinhauses (BPW=6) durchgefiihrt. Aufgrund der Starke 4 werden 3 Wiirfel geworfen.
Die Wirfelsumme ergibt 15 und es werden 2 Strukturpunktverluste verursacht.
Hierdurch werden bei den im Haus befindlichen Infanteristen 2 Verwundungen der
Starke 1 erzielt. Es werden 2 Wiirfel geworfen, die jeweils bei W6=4+ weitere Verluste
verursachen. Gegen diese Verwundungen ist ein Sanitatswurf zulassig.

Beschuss mit SFW auf Geb3dude und Ruinen

Indirekt schieRende Schablonenwaffen konnen gegen Ziele in Gebauden/Ruinen
eingesetzt werden, wenn die Einheit, welche die indirekte Sichtlinie herstellt, auch eine
direkte Sichtlinie zu einem Ziel in einer Gebaudeoffnung hat:

= in diesem Fall wird das Gebdude/die Ruine als Ziel weitergegeben und beschossen

= wird ein Gebdude beschossen, so kommen die Regeln fir Verwundungen bei
Strukturpunktverlusten genau wie bei einer direkt schielfenden Waffe auf ein
Gebdude zur Anwendung

= wird eine Ruine beschossen, so werden die Modelle in der Ruine direkt getroffen

= beim Beschuss werden nach normalen Regeln die Schablonen und Abweichung
angewendet, die der Starke des indirekt schieRenden Modells entspricht.
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3.6 Flammenwaffen
Flammenwaffen kénnen nur auf die Ziele schielRen,

= zu denen der Flammenwerferschiitze eine direkte Sichtlinie hat und
= auf die er in der vorangegangenen Bewegungsphase das Flammrohr ausgerichtet
hat.

Der Wirkbereich wird durch eine Schablone dargestellt. Eine kleine, fir
Infanterieflammenwerfer und Flammenwerfer als Nebenwaffe, eine grolle, fiir alle
Fahrzeug gestiitzten Flammenwerfer.

Flammenwerfer bendtigen einen freien Wirkbereich, der durch die jeweilige Schablone
dargestellt wird. Wird auch nur ein einzelnes befreundetes Modell von der Schablone
berthrt (siehe Schablonenwaffen) darf der Flammenwerfer nicht abgefeuert werden.
Eine feuernde gepanzerte Flammenwaffe ist hiervon ausgenommen, da die Schablone
ggfs. Teile des eigenen Fahrzeuges lberdeckt.

= um zu feuern wird die Schablone an das Flammrohr (unabhangig ob Infanterie oder
Fahrzeug) angelegt (45°)

= gegen Flammenwaffen gibt es keine Deckung

= unabhangig von der GroRe der verwendeten Schablone entsteht um den duReren
Rand ein Panikbereich von 6 cm, der eine komplette Spielrunde (gegnerischer und
nachster eigener Spielzug) anhalt.

Alle Modelle, die sich im Panikbereich befinden, miissen sich, unmittelbar nachdem die
Verluste entfernt bzw. Schaden ermittelt wurde, entgegengesetzt zur

Flammenwaffe aus dem
Dazu steht den Modellen die
Diese Bewegung wird auch

Panikbereich herausbewegen.
volle MB zur Verfligung.

dann durchgefiihrt wenn
betroffene Infanteristen sich nicht innerhalb eines
Befehlsbereiches eines Offiziers befinden, unabhangig
davon, ob der Befehlsbereich verlassen wurde oder weggefallen ist, weil der Offizier als

Verlust entfernt wurde.

Erst nachdem die Panikbewegung durchgefiihrt wurde und das Modell sich nicht mehr
im Panikbereich befindet, werden ggfs. notwendige Moraltests durchgefiihrt.

Modelle, die es in dieser Pflichtbewegung nicht geschafft haben den Panikbereich zu
verlassen diirfen sich in der kommenden eigenen Bewegungsphase nicht bewegen und
in der Schussphase nicht schielRen.
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3.6.1 W.irkung von Flammenwaffen

Alle Infanteriemodelle, die von der Schablone berihrt werden sind automatisch
getroffen und werden als Verlust vom Spielfeld entfernt, ein Sanitatswurf kann nicht
durchgefiihrt werden. Gegen Fahrzeuge hat der Flammenwerfer eine Starke von 2, der
Schadenswurf wird gegen den Panzerungswert POU durchgefiihrt.

Gegen Gebaude und Ruinen dirfen Flammenwaffen nur eingesetzt werden, wenn darin
befindliche Ziele bekdmpft werden sollen. Briicken bilden hier eine Ausnahme, da sie
auch direkt als Ziel ausgewahlt werden kdnnen, ohne dass sich darauf ein Ziel befindet.

Befindet sich jedoch auf einer Briicke ein Ziel, wird gegen

dieses Ziel gewirkt und die Regeln  kommen in

gleicher Weise zum Tragen wie beim Beschuss von
Zielen in  Gebauden. Gegen Gebdude hat der
Flammenwerfer  eine Starke von 2. Das

Flammenrohr muss auf das Haus bzw.

o o

auf die Offnungen (Tren und
Fenster) gerichtet . sein, die getroffen
werden sollen. Es wird die Flammenschablone angelegt. Erreicht die Flammenschablone
die Offnungen, so dringen die Flammen ins Gebaude ein. Sollte das Gebaude Uber
mehrere Etagen verfiigen, dann kénnen nur Offnungen in einer Etage anvisiert werden.

Wenn die Flammen ins Haus eindringen erzeugen sie folgende Wirkungen:

An den getroffenen Offnungen platzierte gegnerische Modelle werden sofort
ausgeschaltet, sie erhalten keinen Deckungsbonus und kdnnen nicht von einem
Sanitater oder Sanitatsfahrzeug geheilt werden. Ist das Modell ein sSMG, so werden alle
Bediener getroffen und als Verlust entfernt. Gegen das sMG selbst wird ein
Schadenswurf gegen die POU durchgefiihrt. Es wird ein Schadenswurf gegen den BPW
durchgefiihrt. Ist dieser erfolgreich, so verliert das Gebaude einen Strukturpunkt. Das
Gebdude fangt an zu brennen mit der Folge, dass alle in dem Gebaude befindlichen
Modelle das Gebadude in der kommenden eigenen Bewegungsphase durch die
vorhandenen Tilren verlassen missen (siehe Abschnitt 2.2.1). Modelle in
Obergeschossen konnen das Gebaude nicht schnell genug verlassen und werden als
Verlust entfernt. Ein weiteres Modell erleidet durch die Rauchentwicklung und
herabfallende Gebadudeteile eine Verwundung der Starke 1 und wird bei einem Ergebnis
von 4+ entfernt. Hier kann der Sanitatswurf eingesetzt werden, da in diesem Fall nicht
der Flammenwerfer das Wirkmittel darstellt, sondern Balken oder Splitter, die durch den
Strukturpunkteverlust verursacht werden kénnen. Danach wird das gesamte Gebaude
bzw. Briicke zum Panikbereich.
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3.6.2 Zerstorung einer Flammenwaffe

Wird eine Flammenwaffe ausgeschaltet, dann kann es sein, dass der Flammodltank
explodiert. Hierzu wird nach dem Ausschalten (Infanteriemodell) bzw. Zerstoren
(Fahrzeugmodell) ein W6 gewdirfelt. Bei einem Ergebnis von

=  W6=1-4 wird der Flammaltank nicht beschadigt; keine Auswirkungen
=  W6=5-6 explodiert der Flammoltank.

Die Explosion hat den Wirkbereich der mittleren Explosionsschablone. Ihr Zentrum liegt
Uber dem Modell. Die Explosion hat die Starke 2 und richtet sich bei Fahrzeugen gegen
den Panzerungswert POU. Infanteriemodelle werden automatisch ausgeschaltet.
Deckung und Sanitatswurf sind ausgeschlossen.

at

3.7 Der Einsatz von Steilfeuerwaffen (SFW)

Allgemeines zu Steilfeuerwaffen

SFW dirfen wie andere Waffen auch direkt schieRen, wenn in der Profilliste eine
Entfernung bei DS (Direktschuss) angegeben ist und eine direkte Sichtlinie hergestellt
werden kann. Der direkte Beschuss wird wie bei Beschuss mit bewaffneten Fahrzeugen
behandelt.

SFW beschieflen ein Ziel zumeist indirekt, vorausgesetzt es besteht eine indirekte
Sichtlinie. Die Zielzuweisung bei indirekter Sichtlinie erfolgt liber Funk. Jedes indirekte
SchielBen kostet RP. Es gibt bei allen Steilfeuerwaffen eine Mindestschussentfernung, die
% (abgerundet) der max. Schussreichweite betragt.

Unterhalb der Mindestschussentfernung ist es nicht moéglich indirekt zu schieBen. Fehlt
die indirekte Sichtlinie oder wird die Mindestschussentfernung unterschritten, dann darf
eine SFW ohne ,,Direktschuss” als Angabe im Profil generell nicht schiel3en.
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Speziell ausgebildetes Personal/besonders ausgestattete Fahrzeuge
Fir die indirekte Sichtlinie gibt es speziell ausgebildetes Personal und besonders
ausgerlstete Fahrzeuge, die das Steilfeuer besser lenken kénnen:

= Artilleriebeobachter (AB, siehe Abschnitt 1.2.6)
= Artilleriebeobachtungsfahrzeuge (ABF, siehe Abschnitt 1.3.2).

Sichtlinien mit Steilfeuerwaffen
SFW haben jeweils eine Sichtlinie (egal ob direkt oder indirekt) auf Ziele, wenn

= die Bedienung einer SFW direkte Sichtlinie zu einem Ziel herstellen kann

= ein Angehoriger des Infanterietrupps, in dem sich die SFW befindet, eine direkte
Sichtlinie herstellen kann und sich der Offizier innerhalb eines 6 cm Radius um die
SFW befindet

= selbstfahrende SFW Uber eine direkte Sichtlinie verfiigen

= ein Offizier eines Infanterietrupps innerhalb 6 cm Umkreis um eine selbstfahrende
SFW steht und entweder er selber oder ein

= Angehoriger seines Infanterietrupps eine direkte Sichtlinie herstellen kann

= ein Angehoriger eines Infanterietrupps mit Offizier und Funk eine direkte Sichtlinie
herstellen kann

= ein Aufklarungsfahrzeug die direkte Sichtlinie herstellen kann

= ein AB-Trupp eine direkte Sichtlinie herstellen kann

= ein ABF eine direkte Sichtlinie herstellen kann.

Wie auch immer eine Sichtlinie zu Stande kommt: die Einheit, welche die Sichtlinie
herstellt, muss das Ziel zu mindestens 25% einsehen kénnen.

Funk bei selbstfahrenden SFW

Jedes selbstfahrende Artilleriegeschiitz besitzt eine Funkausstattung um Zielmeldungen
erhalten zu kénnen. Jede IUW mit der Fahigkeit indirekt feuern zu kbnnen muss in einem
Infanterietrupp in dem sich ein Offizier und Funker befinden eingegliedert sein.
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3.7.1 Zielortung

Bei der einfachen Zielortung wird die Steilfeuerwaffenregel normal angewendet:

= wenn durch eine Bedienungsmannschaft einer IUW eine direkte Sichtlinie hergestellt
worden ist und trotzdem indirekt geschossen wird

= ein Infanterietrupp mit Offizier und Funker eine direkte Sichtlinie herstellen kann

= ein Aufklarungsfahrzeug Ziele tiber Funk meldet.

Doppelte Zielortung Zielortung durch AB/ABF

Wenn zwei unabhdngige einfache Ist an der Zielortung ein AB oder ein ABF
Zielortungen (s.0.) auf ein Ziel beteiligt, dann halbiert sich die Abweichungs-
durchgefiihrt werden, dann wird distanz einmal pro Schuss und die RP-Kosten
die erwirfelte Abweichungsdistanz | dirfen einmal pro Schuss um 2 RP bis zu einem
einmal halbiert. Minimum von 0 reduziert werden.

3.7.2 Morser, Rohr- und Raketenartillerie

Innerhalb eingesetzte Rohrartillerie gibt einen Artillerieschuss mit Starkewert gem.
Profil und dem Wirkbereich der ihrer Starke entsprechenden Explosionsschablone ab. Es
muss ein entsprechendes Modell in der Armee durch die Bezahlung der Punktkosten
vorhanden sein.

AuBerhalb eingesetzte Rohrartillerie gibt einen Artillerieschuss der Starke 4 und dem
Wirkbereich der Explosionsschablone G ab. Es gibt keine Einschrankungen bei der
Reichweite und es muss kein Modell vorhanden sein.

Innerhalb eingesetzte Raketenartillerie (Salvenfeuer) schieRt eine Salve entsprechend
ihrer Feuerrate mit dem Starkewert gem. Profil und der ihrer Starke entsprechenden
Schablone. Es muss ein entsprechendes Modell in der Armee durch die Bezahlung der
Punktkosten vorhanden sein.

AuBerhalb eingesetzte Raketenartillerie feuert eine Salve der Starke 2 und FR 6. Es gibt
dabei keine Einschrankungen bei der Reichweite und es muss kein Modell vorhanden
sein. Die einzelnen Schiisse der Salve werden jeweils mit der Explosionsschablone K
durchgefiihrt.

Schwere Morse (Kaliber 81mm und groRer).
Feuern einen Morserschuss der Starke 3 mit mittlerer Explosionsschablone. Es muss ein
entsprechendes Modell in die Armee durch Bezahlung von Punkten vorhanden sein.

Kleine Morser (Kaliber 80mm und kleiner).
Feuern einen Morserschuss der Starke 2 mit kleiner Explosionsschablone. Es muss ein
entsprechendes Modell in die Armee durch Bezahlung von Punkten vorhanden sein.
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3.7.3 SchiefRen von Wirkmunition mit Rohrartillerie und Morsern

Es muss immer ein Modell als Ziel ausgewahlt werden. Das Ziel wird angesagt, indem der
Spieler das Ziel benennt und prift, ob er eine direkte oder indirekte Sichtlinie herstellen
kann. Das Ziel muss ein gegnerisches Modell oder ein Gebaude sein, in dem ein
gegnerisches Modell erkannt wurde. Die RP werden vor dem Schuss bezahlt.

Bei innerhalb eingesetzter Rohrartillerie und Morsern wird dann gemessen, ob sich das
Ziel im Wirkbereich befindet. Ist das Ziel nicht im Wirkbereich, so wird nicht geschossen
und die RP verfallen. Vor Rohrartillerie darf sich innerhalb der Mindestreichweite kein
Hindernis groBer als 6 cm befinden, bei Morsern gibt es keine Einschrankungen durch
Hindernisse innerhalb der Mindestschussweite.

In Schussrichtung vor dem Ziel darf sich kein Objekt mit Strukturpunkten hoher als 6 cm
und in 6 cm Entfernung befinden. Sonst wird dieses Objekt anstelle des Ziels getroffen.
Bei Morsern wird diese Entfernung von 6 cm auf 3 cm halbiert.

Zur Ermittlung des Schadens wird die jeweilige SchablonengréRe verwendet, die durch
die Starke der Steilfeuerwaffe festgelegt ist.

RP-Kosten fiir das SchieRen mit Wirkmunition Nebelgranaten
Leichte Morser 1 -
Schwere Morser 2 1
Innerhalb eingesetzte Rohrartillerie 4 2
AuBerhalb eingesetzte Rohrartillerie 6 4
Innerhalb eingesetzte Raketenartillerie 6 4
AufBlerhalb eingesetzte Raketenartillerie 8 6
? Ggfs. glinstiger bei Zielortung durch AB/ABF
Anzahl der Wiirfel fir den Abweichungswurf Starke Schablone
1 2 K
2 3 M
3 4 G

a)Ggfs. glnstiger bei Zielortung durch AB/ABF
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3.7.4 SchieRen von Wirkmunition mit Raketenartillerie

Der Ablauf ist mit dem der Rohrartillerie identisch und weicht nur in den folgenden
Punkten ab:

= innerhalb eingesetzte Raketenartillerie kostet 6 RP, auRerhalb eingesetzte
Raketenartillerie 8 RP. Durch eine Zielortung mit AB oder ABF konnen diese Kosten
reduziert werden (siehe Abschnitt 1.2.6. ,Spezialisten®)
= bei Raketenartillerie mit Starke=2 wird die Schablone K, bei Starke=3 die Schablone
M verwendet
= flr jeden Schuss der FR wird eine separate Schablone verwendet (FR=6 ergibt 6
Schablonen)
= die erste Schablone wird mit dem Zentrum lber ein Ziel im Wirkbereich gelegt
= die Abweichung wird nur fir die erste Schablone ermittelt. Diese bildet den
Ausgangspunkt der weiteren Schablonen (siehe Skizze auf der nachsten Seite)
= die weiteren Schablonen werden ausgehend von der ersten Schablone nacheinander
angelegt:
v die weiteren Schablonen kénnen unabhingig davon, ob ein Ziel erfasst wird,
angelegt werdenn
v' die weiteren Schablonen miissen jedoch mit ihrem Zentrum innerhalb des
Wirkbereiches (Entfernung und 45°) liegen. Der Rand einer Schablone darf Gber
den Wirkbereich hinausragen, solange das Zentrum komplett innerhalb des
Wirkbereichs liegt. Auf diese Weise kann eine Rakete teilweise auBerhalb des
Wirkbereichs wirken
v die Zentren der Schablonen diirfen nicht von anderen Schablonen (berlappt
werden
= der Schaden pro Schablone wird wie beim SchieBen mit Rohrartillerie und Maorsern
ermittelt (siehe Abschnitt 3.7.3)
= Verluste werden entfernt.

Hinweis
Bei aullerhalb eingesetzter Raketenartillerie kann die Spitze der 45°-
Schablone nicht am schielenden Fahrzeug angelegt werden. In diesem Fall
entfallen die Einschrankungen, die sich aus dem Wirkbereich ergeben
wirden.

Betind Onaka Februar 2016



79

Raketenwaffe
FR=6

Raketenwaffe
FR=6

Skizzen: Beispiele fiir die Abweichung (gestrichelte Linie) und das Anlegen der weiteren
Schablonen fiir eine Raketenwaffe mit FR=6, d.h. sechs Schablonen. Man beachte, dass
der Beschuss auch gelingen kann, wenn das Zentrum der ersten Schablone nach der
Abweichung auBerhalb des Wirkbereichs liegt (Beispiel unten). Hier wird Schablone 1 als
Fehlschuss gewertet (keine Schadens-/Verwundungswiirfe), die weiteren Schablonen
entfalten jedoch Wirkung.

Raketenwaffe
FR=6
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3.7.5 Ermittlung der Abweichung

Waffen, die Schablonen K, M und G verwenden, weichen bei indirektem Feuer
grundsatzlich ab. Zur Ermittlung einer Abweichung wird das Zentrum der
Abweichungsschablone beliebig Gber das Ziel gelegt, dann erfolgt ein W6-Wurf. Bei
einem Ergebnis von

= W6=1-5 weicht die Schablone in die dem Pfeil folgende Richtung ab, und es wird die
Abweichung in cm (siehe Tabelle) ermittelt
= W6=6 liegt der Schuss im Ziel (Zentrum), keine Abweichung.

Kommt es zu einer Abweichung, so wirft der Spieler die der SchablonengroRe
zugeordnete Anzahl Wiirfel, um die Abweichung zu ermitteln:

= die Wurfergebnisse der Wiirfel werden addiert, eine ,1“ wird dabei ignoriert.

= die Augenzahl gibt die Abweichung in cm an

= dies kann dazu fihren, dass ein Schuss bei einem Ergebnis von 1 keine Abweichung
hat

= das Ergebnis wird auf den Standort der Schablone angewendet und die Schablone
entsprechend verschoben

Die Abweichung von Schablonenwaffen wird einmalig halbiert, wenn:

= mit einem Morser geschossen wird

= oder eine doppelte Zielortung durch mit Funk ausgestattete Infanterieeinheiten
vorgenommen wurde

= Dei Steilfeuerwaffen die Zielortung durch einen AB oder ein ABF erfolgt.
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3.7.6 SchielRen mit Nebelmunition

Jede SFW, die durch die Bezahlung von Punkten in die Armee aufgenommen wurde,
kann in einer Schussphase an Stelle von Wirkungsfeuer (siehe oben) Nebelmunition
verschielen. Nebelwande verursachen keinen Schaden. Sie erschweren die Sicht und
geben daher allen Einheiten jenseits der Nebelwand gute Deckung. Nebelwande bleiben
zundchst einen kompletten Spielzug lang bestehen, also bis zur nachsten eigenen
Schussphase. Die GroRe der Nebelwand hangt von der SFW ab, welche die
Nebelmunition verschiel3t, sieche nachfolgende Tabelle.

VerschieRen von Nebelmunition Nebelschablone

Leichte und schwere Moérser, Rohrartillerie,

KN=10x4
Nebelmittel/Nebeltépfe, Rauchgranaten VEse @it

Raketenartillerie GN=20x8cm

Beginnend mit der nachsten eigenen Schussphase und in jeder folgenden Schussphase
(der eigenen und der des Gegners) muss ein W6 gewilirfelt werden, ob die Nebelwand
weiterhin bestehen bleibt. Bei einem Ergebnis von 1-3 |6st sich die Nebelwand auf, bei
4-6 bleibt die Nebelwand weiter bestehen. Dieser Wirfelwurf wird solange in jeder
Schussphase wiederholt, bis sich die Nebelwand aufgeldst hat.

Ablauf

Es wird die der SFW zugeordnete Nebelschablone verwendet und einmalig vor dem

ersten Nebelschuss wird die Windrichtung ermittelt. Hierzu wird eine beliebige

Explosionsschablone auf den Tisch gelegt und gewirfelt, bei

=  W6=6 es ist windstill und der Spieler, der die Nebelmunition verschiel$t, darf die Lage
der Langsachse der Nebelschablone frei wahlen

=  W6=1-5 wird die Windrichtung vorgegeben

= es bietet sich an die Windrichtung auf den Spielfeld zu markieren

= die Nebelschablone wird quer mit dem Zentrum Ulber das Ziel gelegt, wobei hier ein
beliebiger Punkt im Wirkbereich der SFW gewadhlt werden kann. Es muss nicht
zwingend eine gegnerische Einheit sein

= dann wird die Abweichung ermittelt (siehe Abschnitt 3.7.5)

= Vorteile durch den Einsatz von AB/ABF werden angewendet, siehe Abschnitte 1.2.6,
1.3.2und 3.7.1

= nach der Ermittlung der Abweichung wird die Nebelschablone mit dem Zentrum auf
den ermittelten Abweichungspunkt gelegt und die Langsachse in die zuvor ermittelte
Windrichtung gedreht
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3.8 Spieloption: Niederhalten

Gegenerische Einheiten werden immer niedergehalten, wenn sie

= Ziel eines Bombenangriffs aus der Luft oder durch Beschuss mit Steilfeuerwaffen
werden oder

= Verluste erleiden durch Direktbeschuss mit Waffen der Starke 3+, durch Beschuss
von Scharfschiitzen oder mit Waffen mit einer Feuerrate von 5+, wenn gleichzeitig
in dem Infanterietrupp auch Verluste erzielt wurden.

Das Niederhalten ist eine psychologische Reaktion, die entweder in Deckung zwingt und
somit zur Untatigkeit verdammt, oder dazu veranlasst den durch Beschuss gefahrdeten
Bereich so schnell wie moglich zu verlassen.

Hierzu wird wie bei Flammenwaffen die Panikregel angewendet. Um den Panikbereich
zu deffinieren, wird bei Bombenangriffen, Steilfeuer und Waffen mit Starke 3+ die
jeweilige Schablone verwendet. Handelt es sich um Beschuss eines Scharfschiitzen oder
eine Waffe mit Feuerrate 5+, so wird Uber dem getroffenen Modell das Zentrum der
Explosionsschablone K gelegt. Werden mehrere Modelle getroffen, so darf der feuernde
Spieler die Schablone beliebig liber einem der getroffenen Modelle platzieren. Die
Schablonen werden nun vom Rand aus um 6 cm erweitert. Dieser Bereich stellt den
Panikbereich dar, der einen ganzen Spielzug anhalt. Alle Modelle, die sich im
Panikbereich befinden, miissen sich - unmittelbar nachdem die Verluste entfernt bzw.
Schaden ermittelt wurde - aus dem Panikbereich herausbewegen. Dazu steht den
Modellen die volle MB zur Verfiigung. Diese Bewegung wird auch dann durchgefiihrt,
wenn betroffene Infanteristen sich nicht innerhalb eines Befehlsbereiches eines Offiziers
befinden, und zwar unabhangig davon, ob der Befehlsbereich verlassen wurde oder
weggefallen ist, weil der Offizier als Verlust entfernt wurde.

Erst nachdem die Panikbewegung durchgefiihrt wurde und das Modell sich nicht mehr
im Panikbereich befindet, werden ggfs. notwendige Moraltests durchgefiihrt.

Modelle, die es in dieser Pflichtbewegung nicht geschafft haben den Panikbereich zu
verlassen, dirfen sich in der kommenden eigenen Bewegungsphase nicht bewegen und
in der Schussphase nicht schiel3en.
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4 Ressourcenphase

Die Vergabe von Ressourcenpunkten (RP) erfolgt nach Abschluss der Schussphase und
richtet sich nach der Methode zur Generierung der RP (siehe Abschnitt 1.4.3).

Methode 1 = Spiel mit Ressourcenmarkern (RM):

= alle RM, die als eingenommen gekennzeichnet wurden erhalten einen RP und/oder

= durch Aufklarungsfahrzeuge oder Spaher eingenommene RM 2 RP, falls die
Voraussetzungen erfiillt sind (siehe Abschnitte 1.2.6 und 1.3.2)

= beachte das umkampfte RM keine Ressourcenpunkte generieren.

Methode 2 = Spiel mit festgelegten Bedingungen:

= die Ressourcenpunkte werden nach den im gespielten Szenario festgelegten
Bedingungen vergeben.

Methode 3 = Spiel mit beweglichen Ressourcenmarkern (BRM)

= soweit ein BRM im diesem Spielzug stationar geblieben ist, erhalt er 2 RP
= ggfs. wird nur 1 RP vergeben, wenn sich innerhalb eines 30 cm Umkreises um den
BRM ein feindlicher Aufklarer mit Sichtlinie zum BRM befindet.
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AB
ABF
AG

(B)

(L)
(w)
BPW
BRM

(Ds)

(E/M/L)

Flw

FK
FlaMG
(FR)
(FSR)
(FTP)

G
(GF)
(GG)
(GL)
GN

HG

(HP)

(IDS)
(Inf)

KF
KN

Glossar

(...) = Profillisteneintrage

Artilleriebeobachtungstrupp
Artilleriebeobachtungsfahrzeug
Automatikgewehr

Bewegung (Grundwert gem.
Profillisten)

Bewegung an Land

Bewegung im Wasser
Bautenpanzerungswert
Beweglicher Ressourcenmarker

Direktschuss

Zeitraum Friih/Mittel/Spat

Flammenwerfer

Funker
Fliegerabwehr-Maschinengewehr
Feuerrate

Flakschussreichweite
Front-/Turmpanzerung

Gewehr

GrolSe Flammschablone 20 x 8 cm
GeschiitzgroRRe, 1-5

Geschitzlast, 1-5

GroRRe Nebelschablone 20 x 8 cm

Halbautomatisches Gewehr,
Karabiner
Heckpanzerung

Indirekte Schussreichweite
Infanterie

Kleine Flammschablone 10 x 4 cm
Kleine Nebelschablone 10 x 4 cm
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IMG
IMrs

MB
MG
MP

NG

PB

PI
PAS
(POU)

RP

(S)

SAN
(SCH)
(K)
(M)
(G)
SCHS
sMG
sMrs
SP
(SP)
(SR)
StP
SFW

Leichtes Maschinengewehr
leichter Morser

Modifizierte Bewegung
Maschinengewehr
Maschinenpistole

Nebengeschiitz, Nebenwaffe
Offizier

Pistole

Panzerbiichse

Pionier
Panzerabwehrschiitze
Panzerung oben/unten

Ressourcenmarker
Ressourcenpunkte

Starke

Schitze

Sanitater

Schablone

Explosionsschablone klein 4 cm @
Explosionsschablone mittel 8 cm @
Explosionsschablone groR 12 cm @
Scharfschiitze

Schweres Maschinengewehr
Schwerer Morser

Spaher

Seitenpanzerung
Schussreichweite

Strukturpunkte

Steilfeuerwaffe

Widerstandskampfer/Partisan
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Stichwortverzeichnis

AB, 17, 55, 58, 75, 78, 80
ABF, 27, 58, 75, 78, 80
Abschleppen, 49
Abweichung, 58
Aufklarungsfahrzeuge, 27, 30,
82
AulRerhalb eingesetzte
Raketenartillerie, 77
AulRerhalb eingesetzte
Rohrartillerie, 77
Automatikgewehr, 24
Bauten, 39, 70
Bedienmannschaft, 12, 16,
45, 48, 65, 67, 69
Befehlsradius, 16, 43
Beflligelter Angriff, 49
berittene Infanterie, 22, 34,
40, 45, 54, 64, 67
Beutefahrzeuge, 61
Bewegung, 37
Bewegungsabziige, 37, 43
bewegungsunfahig, 68
Bomber, 53, 61, 62
BPW, 70
BRM, 27, 35, 82
Brucken, 39, 70
Bug-MG, 31
Bunker, 39, 70
Deckung, 21, 64, 69
Drahtsperren, 40
Drehen des Fahrzeuges, 46
Ernennung zum Offizier, 45
Explosion, 68, 74
Fallschirmlandung, 51
Feuerbereitschaft, 50
Feuerrate, 59
FlaMG, 31, 35, 37, 46, 55, 60
Flammenwaffen, 72
Flammenwerfer, 11, 72, 73
Flammoltank, 74
Flugabwehr, 63
Funker, 16, 17, 55, 75
Gebdude, 39, 70
Gebaudeoéffnungen, 70
Gelandeverstarkungen, 40
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Gewehr, 9, 12, 16, 17, 18, 19,
20, 24, 50, 55, 67
gewohnliches Gelande, 38
glinstiges Gelande, 38
gute Deckung, 12, 21, 30, 40,
64, 65, 66, 69, 70, 81
Haftladung, 15, 30, 37, 66
Halbautomatikgewehr, 24
Handgranate, 14, 15, 57, 58,
66
Hauptgeschiitz, 60
Heckenschneider, 30
Holzbrucke, 39, 70
Holzhaus, 39, 70
indirekte Sichtlinie, 55
Innerhalb eingesetzte
Raketenartillerie, 77
Innerhalb eingesetzte
Rohrartillerie, 77
Jagdflugzeug, 31, 53, 61, 62
Jagdpanzer, 28, 30
Kleinfahrzeuge, 25, 34, 40, 47,
52,54
Koaxiale MGs, 31
Lastenseglerlandung, 51
leichte Morser, 10, 11, 77
IMG, 24
Luftangriff, 61
Maschinengewehr, 10, 11, 59
Maschinenpistole, 24
Minenroller, 30
Moraltest, 44
Nebelgranaten, 77
Nebelmittel, 30
Nebeltopfe, 30
Nebenbewaffnung, 60
Offizier, 12, 16, 17, 22
Pak, 12, 13
Panikbereich, 72, 73
Panzerbiichse, 11, 56, 65
Panzerfaust, 14, 65
Panzersperren, 40
Panzerung, 59
Partisanen, 50
Pionier, 20, 40

Pistole, 24

Planierschaufel, 30

Rauchgranate, 14, 15, 66, 81

Rdaumen von Fahrzeugen, 48

Reichweite, 55

Reparaturfahrzeuge, 29, 49

Reserveeinheiten, 33

RM, 27, 34, 35, 43, 50, 82

Ruine, 39, 70

Sanitater, 17, 52, 64, 68, 71

Schablone, 58

Scharfschitzengewehr, 20

SchieRen, 60

schwere Morser, 13, 77, 81

schwere Waffen, 9, 11, 46

schwieriges Gelande, 38

SFW, 74

sMG, 13, 39, 48, 70, 73

sMrs, 13, 48

Spaher, 18, 21, 27, 35, 82

Stahlbriicke, 39, 70

Starke, 56

Steinbrticke, 39, 70

Steinhaus, 39, 70

Stellungen, 40

Strukturpunktverluste, 68

Tankrider, 47, 64, 67, 68

Tarnbonus, 21

Transportfahrzeuge, 18, 20,
25,47,52

umkampft, 43

untberwindbares Geldande,
38

Verwundung, 64

Waffenbonus, 56

Walder, 39

Wirkbereich, 44, 56, 57, 59,
62,72

Wirkmunition, 77

Zimmerit, 30

Zugpferde, 22, 46

Zusatzliche Frontpanzerung,
30

Zusatzliche Seitenpanzerung,
29

Betind Onaka



