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1.0 Spielmaterial

Regelwerk, Szenariobuch, Kampagnenbuch

9 doppelseitige Spielfelder

Spielhilfe Einheitenkarten Formationskarten

Kommandokarten Status Marker

Kampfwürfel Erfahrungsmarker

Einheitenmarker

Kommandopunkte

Sechseitige Probenwürfel

Rauch- und Schadens-
marker

Spielrundenanzeige

Zielfeld- und Weg-
punktmarker
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2.0 Schnellstart

2.1. Einstiegsszenario
Wir empfehlen den Spielern, beim Erlernen des Assault 
Game Systems mit den Übungsszenarien für Infanterie 
und Fahrzeuge zu beginnen. Sie geben den Spielern die 
Möglichkeit, die Grundregeln zu erlernen und die Spiel-
abfolge durchzuarbeiten. Sobald die Spieler diese ab-
geschlossen haben, wird es einfacher sein, die größeren 
Szenarios zu spielen. 
Die Spieler können dazu das Szenario Infantry Training 
aus dem Szenariobuch auswählen und das Kapitel 5.0 
Spielvorbereitung der Spielregeln aufschlagen. Dann sind 
sie bereit, mit dem Spiel Assault Red Horizon ‘41 zu be-
ginnen.
Folgende Regeln kommen in diesem Szenario zur Anwen-
dung: 

 ► Alle Grundregeln

Regeln für Infanterieeinheiten

Lasst die folgenden Regeln außer Acht:
Regeln für Artillerieeinheiten

Regeln für Fahrzeuge

Optionale Regeln

Nachdem sich jeder der Spieler für eine Seite entschieden 
hat, wird das Spiel so aufgebaut wie es im Szenariobuch 
beschrieben und in der folgenden Abbildung dargestellt ist. 
Sobald dies geschehen ist, nehmen die Spieler die Spiel-
hilfe zur Hand und schlagen im Regelwerk das Kapitel 6.0 
Spielablauf auf. Nun startet das Spiel mit der Initiativepha-
se. Das Szenario “Infantry Training” kann nun beginnen...  
Wenn die Spieler mit den Grundregeln für die Infanterie 
vertraut sind, können sie als Nächstes das Szenario “Ve-
hicle Training” ausprobieren. Alles was zum Spielen be-
nötigt wird, ist im Szenariobuch aufgelistet. Anstelle der 
infanteriespezifischen	Regeln	gelten	hier	die	fahrzeugspe-
zifischen	Regeln.
Nachdem beide Trainingsszenarien gemeistert wurden, 
sind die Spieler bereit für die größeren Szenarien! 

2.2. Spielaufbau für das Infanterie Training

Rifles
 41

Rifles
 41

HMG 34

Kampfwürfel

Spielrundenanzeige 
und Rundenmarker

Sechsseitige 
Probenwürfel Statusmarker

Schadensmarker

2x Heavy Rifles 41
Einheitenmarker

1x MMG Maxim
Einheitenmarker

2x Rifles 41
Einheitenmarker

1x HMG34
Einheitenmarker

Deutsche 
Wehrmacht 

Einheitenkarten für 
dieses Szenario

Sovietarmee 
Einheitenkarten für 

dieses Szenario

Spielhilfe

Zielfeldmarker

X

X

X

X
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3.0 Einführung und Überblick
Man befehligt in Assault Red Horizon 41 kleine taktische 
Einheiten zweier gegnerischer Armeen. Mit einer Kombi-
nation aus Panzern, Infanterie und Artillerie soll ein takti-
sches Gefecht an der Ostfront spielbar gemacht werden, 
ohne die Spieler mit mehr Details zu belasten, als sie je ein 
Soldat auf dem Schlachtfeld im Auge halten mußte. Diese 
Spielbarkeit, gepaart mit genau dem richtigen Maß an Re-
alismus, soll die schwierigen Entscheidungen, mit denen 
sowohl die deutschen als auch die sowjetischen Streitkräf-
te im Jahr 1941 konfrontiert waren, zum Ausdruck bringen.
Die Assault Games Series ist eine Serie von taktischen 
Konfliktsimulationen,	in	denen	Gefechte	des	Zweiten	Welt-
kriegs nachgestellt werden sollen.
Ein Hexfeld (Sechseck) auf dem Spielfeld entspricht einem 
Durchmesser von 100 Metern.
In Assault Red Horizon 41 gibt es zwei Seiten, die deut-
sche Wehrmacht und die Sowjetarmee. 

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

3.1. Spielziele und Siegbedingungen
Ziel des Spiels ist es, die in den Szenariobeschreibungen 
aufgeführten Siegbedingungen durch taktischen Einsatz 
der verfügbaren Einheiten zu erfüllen. Der Spieler, der bis 
zum Ende des Spiels alle Bedingungen für den Sieg erfüllt 
hat, ist der Gewinner.

3.2. Die Spielregeln
Das Assault Regelbuch enthält Grundregeln, einheitsspe-
zifische	Regeln	und	optionale	Regeln.	

3.2.1. Grundregeln
Grundregeln sind alle Regeln ohne jegliche Form der be-
sonderen Kennzeichnung (z.B. kursiv, farbige Buchstaben, 
Einheitensymbol) und sind immer gültig. Das sind im We-
sentlichen alle Regeln in schwarzer Schrift. 

3.2.2. Einheitenspezifische Regeln 
Alle Regeln mit besonderer Kennzeichnung (farbige Buch-
staben) und einem Einheitensymbol gelten nur für den an-
gegebenen Einheitentyp.

Regeln für Infanterieeinheiten

Regeln für Artillerieeinheiten

Regeln für Fahrzeuge

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

Optionale Regeln 
 

Um euch den Einstieg in das Assault Regelwerk zu er-
leichtern, könnt ihr die optionalen Regeln für die ersten 
Spiele weglassen. Sobald ihr ein paar Szenarien gespielt 
habt und euch mit den Grundregeln vertraut gemacht habt, 

könnt ihr die optionalen Regeln hinzufügen, um dem Spiel 
mehr Umfang zu verleihen. Die optionalen Regeln werden 
in 4.9 ausführlicher erklärt.

4.0 Spielmaterial im Detail
In Kapitel 4.0 werden Spieler, die mit dem Assault Game 
System noch nicht vertraut sind, mit den für das Spiel ver-
wendeten Materialien bekannt gemacht. Sind die Spieler 
mit dem System einmal vertraut, kann dieses Kapitel aus-
gelassen werden.

4.1. Formationskarten
Zu Beginn eines Szenarios zieht jeder Spieler seine For-
mationskarten vom Stapel. Die Anzahl der zu ziehenden 
Formationskarten wird in der Szenario-Beschreibung an-
gegeben. Jede Karte gibt an, um welche Art von Formation 
es sich handelt (in diesem Beispiel eine mittlere Panzer-
abwehr-Abteilung), und listet die verschiedenen Einheiten 
auf, die die Spieler haben werden. Außerdem wird ange-
geben, welchem übergeordneten Verband die Formation 
während des Krieges angehörte.

4.2. Einheitenkarten
Für jeden auf der Formationskarte aufgeführten Einheiten-
typ gibt es eine entsprechende Einheitenkarte. Die Spieler 
benötigen nur eine Einheitenkarte für jede Art von Einheits-
typ. Sie enthält alle notwendigen Informationen über die 
Einheiten, die für das Spiel notwendig sind. Dazu gehört 
wie sie sich bewegen und angreifen, wie gut sie sich gegen 
Beschuß halten, ihre Spezialfähigkeiten und alle  positiven 
und negativen Eigenschaften, die sie haben.

Kommandopunkte müssen auf Einheitenkarten ge-
legt werden, um Einheiten dieses Typs während des 

Zuges zu aktivieren (siehe 6.2.2). 

Übergeordneter 
Verband

Titel der 
Formationskarte

Symbol der Fraktion

Erfahrungsstufe 
(bezeichnet in 
diesem Fall eine 
reguläre Einheit)

Mit dieser 
Formationskarte 
erhaltene Einheiten

Anzahl der 
verfügbaren 
Kommandopunkte

Einführung
Spielmaterial
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4.2.1. Punktwerte
Auf jeder Einheitenkarte steht der Punktwert, der dieser 
Einheit zugeordnet ist. Dieser Wert wird verwendet, um 
geeignete individuelle Einheiten zu bestimmen, wenn die 
Spieler ein historisches Szenario bzw. einen Feldzug nach 
eigenen Vorstellungen verändern oder gleich ein ganzes 
eigenes Szenario  erstellen wollen. Und schließlich dient er 
dazu, die den Gesamtsieger bestimmen werden.

4.2.2. Gepanzerte und nicht gepanzerte 
Fahrzeuge 

Es gibt zwei Arten von Fahrzeugen, die im Spiel enthalten 
sind. Nicht gepanzerte Fahrzeuge, deren stärkster Ver-
teidigungswürfel auf ihrer Einheitenkarte blau ist, und ge-
panzerte Fahrzeuge (die mindestens einen grünen Vertei-
digungswürfel auf ihrer Einheitenkarte haben). Gepanzerte 
Fahrzeuge mit Kettenlaufwerk sind besonders interessant, 
da sie Artillerie überrennen (siehe 9.10.3) und Infanterie 
transportieren können (siehe 9.11.1). 
Nicht gepanzerte Einheiten sind sowohl durch Fernkampf 
als auch im Nahkampf sehr verwundbar. Im Gegensatz zu 
gepanzerten Einheiten gilt für sie, wenn sie von einer geg-
nerischen	Einheit	angegriffen	werden,	die	Reihe	Angriffs-
würfel gegen Infanterie/Artillerie auf ihrer Einheitenkarte 
und nicht gegen Fahrzeuge.

4.2.3. Erfahrungsstufen
Die Einheiten können unterschiedliche Erfahrungsstufen 
haben, von Rekruten bis zur Elite. Wenn sie regulär sind, 
müssen sie nicht extra gekennzeichnet werden. Wenn sie 
nicht regulär sind, wird dies durch einen farbigen Marker 
dargestellt, der unter die Einheit gelegt wird. Die Auswir-
kungen der verschiedenen Erfahrungsstufen gelten zu-
sätzlich	zu	allen	anderen	Würfelmodifikationen.	

Punktwert

Vorderseite:

Stärkepunkte

Verteidigungswürfel 
(im Uhrzeigersinn von 
links: hinten, oben, 
vorne, Flanke)

Ziel (Infanterie, 
Artillerie, Fahrzeug)

Reichweiten in 
Hexfeldern 0-12 
(0=Nahkampf)

Direktes Feuer: Angriffswürfel basierend auf den 
verschiedenen Reichweitenbereichen (siehe 10.1)

Maximale Reichweite

Spezialfähigkeit / 
Attribut

Explosivwert 
(Gegenstand von 
späteren Erweiterungen)

Feuerbereich

Bezeichnung der Einheit
Basisbewegungserlaubnis

Bewegungsart (in diesem 
Beispiel: Kette)

Rückseite: Fraktionssymbol

Punktwert der Einheit 
bei halber Stärke

Spezialfähigkeit / 
Attribut (mit darunter 
beschriebenen 
Auswirkungen)

Einheitenklasse

Symbol für den 
Einheitentyp
(hier: Fahrzeug)

Wert der Stärkepunkte 
für die halbe Stärke der 
Einheit

STUFE MARKER EFFEKT
(kummuliert)

Rekrut

Der Angreifer erhält 
automatisch ein 
„X“-Symbol, wenn 
er auf diese Einheit 
feuert.

Regulär Kein Marker Kein	Effekt

Kampferprobt +1 blauer Verteidi-
gungswürfel

Veteran +1	blauer	Angriffs-
würfel

Elite Diese Einheit igno-
riert Unterdrückung

4.3. Einheitenmarker
Jede Infanterie-, Artillerie- und Fahrzeugeinheit wird in As-
sault durch einen Spielmarker dargestellt. Diese Spielmar-
ker haben eine Vorder- und eine Rückseite. Einheiten in 
voller Stärke werden durch die Vorderseite angezeigt und 
auf die Rückseite gedreht, wenn sie Schadenspunkte in 
Höhe der Hälfte ihrer ursprünglichen Stärke erlitten haben. 
Die volle und halbe Stärke wird durch Herzsymbole auf 
den Einheitenkarten angezeigt. 

4.4. Status Marker
In den Assault-Grundregeln kann 
ein Spieler alle seine Einheiten 
im Spielzug aktivieren. Sobald 
eine Einheit aktiviert wurde, um 
eine Aktion durchzuführen, er-
hält sie den entsprechenden Ak-
tionsstatusmarker. Diese Aktion 
sollte dem anderen Spieler an-
gekündigt werden. Die Einheit ist 

nun	 verpflichtet	 diese	Aktion	 durchzuführen.	 Der	 Status-
marker kann auch nach der Aktion gelegt werden. Aktions-
statusmarker werden in den entsprechenden Kapiteln be-
handelt und in Kapitel 13.0 zusammengefasst.

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

6.2.2).  

KV-1 1939KV-1 1939

  

  

Frontseite (volle Stärke) Herzsymbol, das die 
Einheit in halber 
Stärke anzeigt

Rückseite (halbe Stärke)
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er
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l
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4.5. Kampfwürfel
Die sechsseitigen Kampfwürfel werden verwendet, um 
Kampfergebnisse	und	andere	Spieleffekte	zu	bestimmen.	
In Assault gibt es 4 verschiedene Farben von Kampfwür-
feln. Sie sind, von der stärksten zur schwächsten Farbe: 
Rot,	Gelb,	Grün	 und	 Blau.	 Es	wird	 häufig	 darauf	 hinge-
wiesen, dass die Spieler ihren stärksten oder schwächsten 
verfügbaren Würfel im Kampf einsetzen/verlieren, daher 
sollten die Spieler diese Reihenfolge auswendig lernen, 
um das Spiel zu beschleunigen. 
Die Art und Anzahl der Kampfwürfel, die der Spieler ver-
wenden darf, sind auf der Einheitenkarte aufgeführt. Wie 
die Kampfwürfel im Spiel eingesetzt werden, wird in 10.7 
Auflösen	von	Kämpfen	beschrieben.

4.6. Spielhilfe
Die Spielhilfe enthält eine Zusammenfassung aller wich-
tigen	Regeln	 und	Modifikatoren	 für	Kampf	 und	Gelände.	
Außerdem enthält die Spielhilfe eine Übersicht über alle 
Geländetypen, die auf den Spielfeldern enthalten sind.

4.7. Szenario Buch
Dieses Buch enthält alle Szenarien mit allen notwendigen 
Informationen zum Aufbau des Spielfeldes.

4.8. Spielfelder
Hex Eckpunkt – der die 
Ausrichtung von 
Artillerie und Fahrzeugen 
bestimmt

Mittelpunkt

Die Spielfelder stellen das 
Schlachtfeld dar und zeigen das 
Terrain, in dem die Schlacht 
stattfindet.	 Die	 Karten	 sind	
gleichmäßig in sechseckige Fel-
der unterteilt,(die im Folgenden 
als Hexfelder bezeichnet wer-
den. Einheiten können sich nur 
zwischen den Feldern auf Spiel-
feld bewegen.
Bewegt sich eine Einheit über 

den Rand des Spielfeldes hinaus, gilt sie als eliminiert. 
Normalerweise kann sich immer nur eine Einheit in einem 
Hexfeld	befinden.	Ausnahmen	von	dieser	Regel	sind	Ein-
heiten, die transportiert werden, oder Einheiten im Nah-
kampf. Jedes Hexfeld hat einen Mittelpunkt. 
Dieser Mittelpunkt wird beim Verfolgen der Sichtlinie (engl. 
Line of Sight = LOS) verwendet. Jedes Hexfeld repräsen-
tiert einen bestimmten Geländetyp (siehe die Geländeta-
belle auf der Spielerhilfe). 

4.9. Optionale Regeln
Das Assault Game System enthält eine Reihe von optio-
nalen Regeln. Diese Regeln werden in blauer Kursivschrift 
hervorgehoben und sind mit einem Schulterklappensym-
bol versehen. Gerade zu Beginn, im Erlernen des Spiel 
Systems, können sie weggelassen werden. 
Wenn die Spieler sich entscheiden, die optionalen Regeln 
zu verwenden, wird empfohlen, sowohl mit Kommandokar-
ten als auch mit Kommandopunkten zu spielen. Das Spiel 
kann aber auch nur mit einem der beiden gespielt werden, 
wenn die Spieler dies wünschen.
Die Spieler sollten sich vor Beginn des Spieles darauf ver-
ständigen, ob bzw. welche optionale Regeln angewendet 
sollen.

4.9.1. Kommandokarten
Mit Kommandokarten kann der Spieler seine eigenen 
Einheiten mit besonderen Fähigkeiten ausstatten, die 

Fähigkeiten der gegnerischen Einheiten einschränken und 
in das Ausspielen ihrer Karten eingreifen. Einige Komman-
dokarten sind spezifisch für eine Seite: einige sind neutral 
und können von beiden Seiten verwendet werden. 

 ► Jederzeit: Die Befehlskarte kann in jeder Phase des 
Spiels eingesetzt werden.

 ► Vor der Aktivierung: Die Verwendung der Kom-
mandokarte muss vor der Aktivierung der gewählten 
Einheit erklärt werden. 

 ► Spezial: Die Kommandokarte gibt an, wann diese 
Karte verwendet werden kann.

 

Spielmaterial
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4.9.2. Kommandopunkte
Die Anzahl der verfügbaren Kommandopunkte hängt 
davon ab, welche Formationskarten bei der Aufstel-

lung gewählt wurden, sowie von eventuellen Verstärkun-
gen, die während des Szenarios eintreffen. 

Diese sind auf der Formationskarte 
vermerkt. (siehe Abbildung der For-
mationskarte in 4.1)
Kommandopunkte simulieren die Prio-
risierung von Befehlen während eines 
Szenarios. In einer Kampfsituation 

muss der Kompanie-, Zug- oder Truppführer entschlossen 
reagieren und hat nicht immer die Zeit, sich um alle seine 
untergeordneten Einheiten zu kümmern.
In jeder Runde hat der Spieler nur eine bestimmte Anzahl 
von Kommandopunkten zur Verfügung, so dass es unmög-
lich ist, alle Einheiten zu aktivieren, die auf dem Schlacht-
feld verfügbar sind. Stattdessen weisen die Spieler die 
Kommandopunkte den Einheitenkarten zu, um zu ent-
scheiden, welche Einheiten aktiviert werden sollen. Dies 
geschieht in der Planungsphase.
Die Kommandopunkte aus den Formationskarten eines 
Spielers werden zusammengelegt und können zur Aktivie-
rung aller Einheiten unter seinem Kommando verwendet 
werden. Sie müssen nicht speziell für eine bestimmte For-
mation/Einheitenart verwendet werden.
Sobald ein Kommandopunkt zur Aktivierung einer Einheit 
verwendet wurde, wird er auf die Rückseite gedreht, damit 
beide Spieler sehen können, dass er verbraucht wurde. 
Eliminierte Einheiten können die Anzahl der Kommando-
punkte, die einem Spieler zur Verfügung stehen, verrin-
gern (siehe 10.7.3).

5.0 Spielvorbereitung
Die	Spielvorbereitungsphase	findet	zu	Beginn	eines	Sze-
narios statt. Die Spieler müssen sich auf ein Szenario aus 
dem Szenariobuch einigen, das sie spielen möchten, mit 
welcher Seite sie kämpfen werden und schließlich, ob sie 
das Szenario historisch spielen oder eine alternative Ver-
sion der Geschichte spielen werden (siehe 5.3).

5.1. Auswahl des Szenarios
Assault Red Horizon ‘41 enthält eine Vielzahl von Szenari-
en. Die Szenarien basieren alle auf historischen Aktionen, 
die während des Unternehmens Barbarossa zwischen 
Juni und Oktober 1941 stattfanden.
Es werden verschiedene Arten von Gefechten abgedeckt, 
darunter	der	klassische	Angriff	auf	eine	Verteidigungsposi-
tion, Begegnungsgefechte, Verzögerungsaktionen, Über-
raschungsangriff	und	Hinterhalte.
Um sich an das neue Spielsystem zu gewöhnen, wird 
neuen Spielern empfohlen, die ersten beiden Übungssze-
narien zu spielen. Sie vermitteln neuen Spieler die grund-
legenden Spielmechanismen. Das erste Szenario ist sehr 
einfach und führt in den Umgang mit der Infanterie im As-
sault Game System ein, während das zweite Szenario den 
Einsatz von Fahrzeugen hinzufügt. Nachdem die Spieler 
ihr Szenario ausgewählt haben, wählen sie ihre Seite und 
entscheiden, ob sie die historische oder eine alternative 
Version des Szenarios spielen wollen.

5.2. Wahl der Seite
Die Spieler können entweder die deutsche Wehrmacht 
spielen, die an der Invasion Russlands teilnimmt, oder die 
Sowjetarmee, die ihr Heimatland verteidigt. Wenn sie die 
historische Version der Szenarien spielen, wird sich die 
blaue Seite immer auf die deutsche Wehrmacht und die 
rote Seite auf die Sowjetarmee beziehen.

5.3. Alternative Geschichte
Wenn die Spieler es wünschen, können sie eine alterna-
tive Geschichte mit den Sowjets als blaue Seite und den 
Deutschen als rote Seite spielen.
Alles, was sie tun müssen, ist, die Aufstellungsbereiche 
und Formationskarten zu vertauschen, so dass die Deut-
schen die roten Aufstellungsbereiche und roten Startfor-
mationen verwenden, wie auf jedem Szenario angegeben. 
Die Russen verwenden unterdessen die blauen Aufstel-
lungsbereiche und blauen Startformationen, wie sie in je-
dem Szenario aufgeführt sind.
Schließlich werden alle im Szenario erwähnten Verstär-
kungen (ob einzelne Einheiten oder Formationskarten) 
(siehe 5.7) wieder umgedreht. Die Deutschen erhalten die-
jenigen, die als der roten Seite zugehörig aufgeführt sind; 
die Russen erhalten diejenigen, die als der blauen Seite 
zugehörig aufgeführt sind. Wenn es keine direkte Überein-
stimmung für einzelne Einheiten gibt, sollten die Spieler 
ihren gesunden Menschenverstand gebrauchen, um die 
nächstliegende	 Übereinstimmung	 zu	 finden,	 indem	 sie	
ihren Punktwert als Richtlinie verwenden.   

5.4. Anzahl der Spieler
Assault kann auch mit mehr als zwei Spielern gespielt wer-

Sp
ie

lv
or

be
re

it
un

g
Sp

ie
lm

at
er

ia
l



9

v1.0

den. Dazu teilen Sie einfach eine Seite in zwei Teams auf 
und lassen jeden Spieler dieser Seite für eines der Teams 
spielen. Die Spieler entscheiden, wer welche Formation 
befehligen darf.
Wenn es nicht genügend Formationskarten gibt oder sie 
nicht gleichmäßig aufgeteilt werden können, müssen die 
Spieler entscheiden, wie sie die Formationskarten auftei-
len. 
Höflicherweise	sollte	der	älteste	Spieler	die	erste	Wahl	bei	
den Formationskarten haben. Die Spieler können dann ab-
wechselnd Formationskarten wählen. Wenn dies nicht ge-
wünscht ist, können die beiden Spieler einen W6 würfeln. 
Der Spieler mit dem höchsten Wurf erhält die erste Wahl. 
Die Spieler wechseln sich dann ab.

Die Spieler erhalten die Kommandopunkte, die ihren 
Formationskarten zugeordnet sind.  

5.4.1. Geteilte Formationskarten
Wenn die Spieler sich eine Formationskarte teilen müssen 
(z.B. weil es nur eine im Szenario gibt), müssen sie die 
Einheiten aufteilen, die jeder während des Spiels befehli-
gen soll. Sie sollten die gleiche Methode für die Aufteilung 
der Formationskarten in 5.4 anwenden

Die Spieler, die sich eine Formationskarte teilen, müs-
sen sich darauf einigen, wie sie ihre Befehlspunkte in 

jeder Runde aufteilen. Wenn sie sich nicht einigen können, 
verwenden sie die gleiche Methode wie in 5.4.

5.5. Spielaufbau
Die Spieler wählen nun die richtigen Karten und Spielkom-
ponenten aus, wie in der Szenariobeschreibung angege-
ben. Das Spielbrett kann nun aufgebaut werden. Die Spie-
ler legen alle Kartenplättchen wie im Szenariobuch gezeigt 
aus. Danach werden die Zielfeldmarker auf den entspre-
chenden	Zielfeldern	platziert.	Befindet	sich	ein	Zielfeld	im	
Aufstellungsbereich einer Seite, übernimmt diese Seite 
(automatisch) die Kontrolle über das Zielfeld. 
Alle anderen Spielkomponenten (z. B. Statusmarker, 
Rauch- und Schadensmarker, Würfel, Spielhilfen usw.) 
werden bereit gelegt, damit die Spieler bei Bedarf darauf 
zugreifen können.
Der Spielzugmarker wird auf das Feld “1” auf der Spielrun-
denanzeige gelegt.

5.6. Auswahl der Formationskarten
Zu Beginn bereiten beide Spieler ihre Formationskarten 
vor, indem sie sie in drei Stapel sortieren, einen für jeden 
Einheitentyp (Infanterie/Artillerie/Fahrzeuge). Dann mi-
schen Sie jeden Stapel separat, um drei Decks zu bilden. 
So erhält jeder Einheitentyp seinen eigenen Nachziehsta-
pel.  
Beide Spieler ziehen dann ihre Formationskarten von den 
jeweiligen Stapeln, entsprechend in der Szenariobeschrei-
bung angegebenen Art und Anzahl. Die Spieler können 
entscheiden, wie die Auswahl der Formation durchgeführt 
werden soll. Sie können zwischen den folgenden Metho-
den wählen:

 ► Beide Spieler wählen ihre Karten aus allen verfüg-
baren Formationen bis zum Szenario-Limit. In diesem 
Fall müssen die Karten nicht gemischt werden.

 ► Die Spieler stellen sicher, dass die Kartenstapel 

verdeckt sind und niemand sehen kann, welche Ein-
heiten auf den Karten angegeben sind. Dann ziehen 
beide Spieler zufällig die doppelte Anzahl an Forma-
tionskarten, die auf der Szenariokarte angegeben ist. 
Sie wählen aus, welche Formationskarten sie behal-
ten wollen (bis zum Szenario-Limit), und legen den 
Rest ab.

 ► Die Spieler stellen sicher, dass die Kartenstapel ver-
deckt sind, und niemand sehen kann, welche Einhei-
ten darauf abgebildet sind. Dann zieht jeder Spieler 
zufällig die auf der Szenariokarte angegebene Anzahl 
an Formationskarten.

Nachdem die auf den Formationskarten aufgeführten Ein-
heiten erhalten wurden (siehe 5.8), werden die auf diese 
Weise ausgewählten Formationskarten zurück in die Spiel-
schachtel gelegt.

5.7. Verstärkungen und zusätzliche Start-
truppen

In Szenarien wird oft angegeben, dass die Spieler Einhei-
ten als Verstärkung hinzufügen müssen. Dies kann sich 
auf einzelne Einheiten oder auf die auf einer zufällig gezo-
genen Formationskarte aufgeführten Einheiten beziehen.

 ► Einzelne Einheiten:
Die Art der Einheit, also Infanterie, Artillerie, Fahrzeug, und 
ihre Kategorie sind in den Sonderregeln des Szenarios an-
gegeben. Bei der Auswahl dieser individuellen Einheiten 
muss die Kategorie, z.B. Standard, Unterstützung, Leicht 
usw., mit der auf der Rückseite der Einheitenkarten ange-
gebenen Kategorie übereinstimmen.
Im Szenario Break That Front heißt es zum Beispiel, dass 
die Rote Seite würfeln kann, um durch 1 Standard-Infan-
terieeinheit und 1 mittlere Panzerabwehrkanone, die in 
einem Truck transportiert wird, verstärkt zu werden.  
In der historischen Version des Szenarios muss der russi-
sche Spieler,also die Rote Seite, die 45mm Anti-tank gun 
und	die	Rifles	41	auswählen.	
Die 45mm Anti-tank gun, da sie die einzigen verfügbaren 
Einheiten in der mittleren Klasse der Panzerabwehrkano-
nen	sind	und	die	Rifles	41,	da	sie	die	einzigen	verfügbaren	
Einheiten in der Standardklasse der Infanterie sind. Wenn 
es mehr als eine Option in dieser Klasse gibt, kann der be-
sitzende Spieler wählen.
Wenn das Szenario zusätzliche Starttruppen (immer ein-
zelne Einheiten, nicht Formationen) vorsieht, die zu Beginn 
des Szenarios vorhanden sein müssen, sollten die Spieler 
die gleiche Methode wie oben beschrieben anwenden, um 
diese auszuwählen.  

 ► Formationskarten:
Bei der Auswahl von Verstärkungsformationen werden die 
Formationskarten des entsprechenden Typs verdeckt ge-
mischt und die oberste Karte gezogen. Aufmerksame Spie-
ler werden feststellen, dass sie weniger Kontrolle über die 
Auswahl der Verstärkungsformationen haben als über die 
in 5.6 ausgewählten Anfangsformationen (es sei denn, sie 
haben Option 3 gewählt). Dies ist durchaus beabsichtigt 
und spiegelt die Tatsache wider, dass die wahrscheinlichs-
ten Verstärkungen die nächstgelegenen Einheiten sind 
und nicht unbedingt die, die sich ein Truppenkommandeur 

Spielvorbereitung
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gewünscht hätte.
Gibt es mehrere zufällig auszuwählende Formationen, so 
werden	diese	in	der	Reihenfolge	ihres	Eintreffens	verdeckt	
neben das Spielfeld gelegt.
Beispiel:	Die	erste	Verstärkung	 trifft	 in	Runde	3	ein,	die	
zweite Verstärkung in Runde 5. Die Formationskarte für 
die Verstärkung in Runde 5 wird unter die Karte für die Ver-
stärkung in Runde 3 gelegt. 
Alle Formationskarten, die nicht für das Spiel ausgewählt 
wurden, werden beiseite gelegt und kommen im Spiel nicht 
zum Einsatz.

5.8. Einheiten aufstellen
Nachdem beide Spieler ihre Formationskarten ausgewählt 
haben, nehmen sie die aufgelisteten Einheiten, Erfah-
rungsmarker und die dazugehörigen Einheitenkarten aus 
dem Vorrat und legen sie neben das Spielfeld. Alle über-
zähligen Einheiten und Einheitenkarten kommen zurück in 
die Spielschachtel.

Auch die Kommandopunkte, die auf den Formations-
karten abgebildet sind, werden jetzt genommen und 
sind spielbereit.

Die Spieler platzieren dann ihre Einheiten wie in der Sze-
nariobeschreibung angegeben.
Wenn in der Szenariobeschreibung nicht angegeben ist, 
welche Seite ihre Einheiten zuerst aufstellen soll, würfelt 
jeder Spieler einen D6. Der Spieler mit dem höchsten Wurf 
entscheidet, welche Seite die erste Einheit aufstellt. Die 
Spieler stellen dann abwechselnd Einheiten auf, bis alle 
auf der Karte platziert sind.
Pro Feld darf maximal eine Einheit gestapelt werden. Die 
einzige Ausnahme von dieser Regel ist, wenn Einheiten in 
Fahrzeugen transportiert werden oder während des Nah-
kampfes.  
Beim Aufbau eines Szenarios können die Spieler Infante-
rie-/Artillerieeinheiten aufstellen, die transportiert werden, 
wenn sie dies wünschen.

Während der Aufstellung müssen alle Artillerieein-
heiten einem Hexfeld-Eck zugewandt sein (siehe 4.8).

Beim Aufstellen müssen alle Fahrzeugeinheiten 
einem Hexfeld-Eck zugewandt sein (siehe 4.8).
Einheiten können nur auf Gelände platziert werden, das 
sie normalerweise durchqueren dürfen. Die Spielhilfe zeigt, 
welche Geländetypen entsprechend der Bewegungsart je-
der Einheit betreten werden dürfen. Die erste Runde des 
Spiels kann beginnen.

5.8.1. Kommandokartendeck
Es gibt drei Decks mit Kommandokarten. Einen für 
jede der Seiten und einen neutralen Stapel. Der neut-

rale Stapel wird gemischt und unter den beiden Spielern 
aufgeteilt. Jeder Spieler mischt dann die neutralen Karten, 
die er erhalten hat, in den Stapel seiner eigenen Seite und 
erstellt so einen Satz Kommandokarten, den jede Seite 
während des Spiels verwenden wird.  
Sofern in der Szenariobeschreibung nichts anderes ange-
geben ist, zieht jeder Spieler in der Planungsphase drei 

Kommandokarten. Diese drei Kommandokarten bilden die 
Hand des Spielers für die gesamte Runde.  Die Spieler 
können ihre Hand während des Zuges nicht auffüllen. 
Diese Begrenzung der Handgröße kann durch spezielle 
Regeln, die in der Szenariobeschreibung aufgeführt sind, 
geändert werden. Der Rest der Karten bleibt neben dem 
Spieler liegen und dient als Nachziehstapel für Komman-
dokarten während der Planungsphase.
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6.0 Spielablauf
Hier wird die Reihenfolge der Phasen festgelegt, wie das 
Spiel gespielt wird. Es werden alle Regeln aufgeführt, die 
für das Spiel erforderlich sind. 
Eine Ausnahme: Da sie mit einer Vielzahl von Regeln ver-
bunden sind, wird für die Unterstützungsphase und die Ak-
tionsphase hier in Kapitel 6.0 nur ein Überblick gegeben.
Ein Szenario wird über mehrere Runden gespielt. Der 
Spieler, der während einer Phase eine Aktion durchführt, 
wird als aktiver Spieler bezeichnet. Jede Runde wird in 
der folgenden Reihenfolge gespielt:

 ► Initiativphase (Bestimmung des Startspielers)
 ► Planungsphase (Ziehen von Kommandokarten und 
anschließende Zuweisung von Kommandopunkten 
an Einheitenkarten zur Aktivierung) 

 ► Unterstützungsphase (Aktivierung von Unterstüt-
zungseinheiten und Änderung der Ausrichtung von 
Artillerie)

 ► Aktionsphase (Aktivierung der verfügbaren Einheiten 
in der aktuellen Spielrunde)

 ► Organisationsphase (Aufräumen)

6.1. Initiativphase
Jede Runde beginnt mit der Initiativphase. Wenn das Sze-
nario keinen Startspieler vorsieht, wird dieser durch Wür-
feln bestimmt. Jeder Spieler würfelt einen D6. Der Spieler 
mit dem höchsten Wurf ist der Startspieler und darf in jeder 
Phase die erste Aktion ausführen. Sollte der Würfelwurf ein 
Unentschieden ergeben, müssen die Spieler erneut wür-
feln.

6.2. Planungsphase
Während der Planungsphase verfügt jede Seite über 
eine bestimmte Anzahl von Kommandopunkten und 

Kommandokarten,. Es ist zu beachten, dass in der Regel 
nicht genügend Kommandopunkte vorhanden sind, um 
alle Einheiten zu aktivieren. Der Spieler muss voraus-
schauend planen und taktisch denken, um den Mangel an 
Kommandopunkten auszugleichen. 
Eine Einheit kann nur einmal pro Spielzug aktiviert werden. 
Spezialeffekte und Kommandokarten können Ausnahmen 
von dieser Regel ermöglichen. 
Beide Spieler müssen in der Planungsphase die folgenden 
Aktionen durchführen:

 ► Ziehen von Kommandokarten
 ► Alle verfügbaren Kommandopunkte den Einheiten-
karten zuweisen.

6.2.1. Ziehen von Kommandokarten
Beide Spieler ziehen bis zu dem im Szenario angege-
benen Kartenlimit. Wenn der Nachziehstapel aufge-
braucht ist, mischen die Spieler ihre individuellen Ab-

lagestapel, um einen neuen Nachziehstapel zu bilden. Die 
Spieler können alle Karten ablegen, die sie in der vorheri-
gen Runde nicht gebraucht haben, bevor sie wieder bis zu 
ihrem Handlimit nachziehen.

6.2.2. Zuweisen von Kommadopunkten
Beide Spieler müssen ihre verfügbaren Kommando-

punkte den Einheitenkarten zuweisen, um sie zu aktivie-
ren. Für jede Einheit, die ein Spieler aktivieren möchte, 
muss er einen Kommandopunkt planen.
Die Spieler setzen ihre Kommandopunkte gleichzeitig auf 
die Einheitenkarten, ohne sie dem anderen Spieler zu zei-
gen. 
Wenn ein Spieler mehrere Einheiten hat und sie alle akti-
vieren möchte, multipliziert er einfach die Kommandopunk-
te mit der Anzahl der Einheiten und setzt die entsprechen-
de Anzahl an Kommandopunkten auf die Einheitenkarte. 
Möchte der deutsche Spieler zum Beispiel zwei Infanterie-
einheiten des Typs Grenadiers 41 während einer Runde 
aktivieren, setzt er zwei Kommandopunkte auf die Einhei-
tenkarte Grenadiers 41. Wenn einer Einheitenkarte keine 
Kommandopunkte zugewiesen sind, kann dieser Einhei-
tentyp in dieser Runde für keine Art von Aktion aktiviert 
werden, auch nicht für ein Reaktionsfeuer (siehe 8.2). 
Damit der Spieler eine Aktion mit einer Einheit durch-
führen kann, muss er einen Kommandopunkt ausgeben. 
Die Kommandopunkte werden auf die Rückseite gedreht, 
wenn sie verbraucht sind. Die ausgegebenen Kommando-
punkte können auf der Einheitenkarte aufbewahrt werden. 
Sie werden in der Planungsphase des nächsten Zuges 
neu verteilt.
Nicht für alle Aktionen muss der Spieler einen Kommando-
punkt einsetzen. Diejenigen, bei denen das nicht der Fall 
ist, werden freie Aktionen genannt. Wenn eine Aktion eine 
freie Aktion ist, sollte dies in den Regeln vermerkt werden.

6.3. Unterstützungsphase (Überblick)
In der Unterstützungsphase führen beide Spieler abwech-
selnd erste Aktionen mit einigen ihrer Einheiten durch. Der 
Startspieler fängt an.

Die Artillerie kann ihre Ausrichtung ändern (siehe 
10.6), ohne aktiviert zu werden. Dazu müssen sie nicht das 
gelbe “S” für Unterstützung auf ihrer Einheitenkarte haben.
Einheiten, die auf ihrer Einheitenkarte mit dem “S”-Symbol 
für Unterstützung gekennzeichnet sind, können indirektes 
Feuer oder Rauch einsetzen. Sie werden dazu in dieser 
Phase aktiviert. Indirektes Feuer und Rauch können nicht 
in der Aktionsphase eingesetzt werden, daher ist es wich-
tig, dass die Spieler daran denken, sie jetzt zu aktivieren.
Die Spieler können auch eine Kommandokarte als Aktion 
spielen. Sie können diese Aktion mehr als einmal während 
der Unterstützungsphase durchführen.
Zusammengefasst kann ein Spieler in der Unterstützungs-
phase

 ► die Ausrichtung einer Artillerieeinheit ändern, ohne 
sie zu aktivieren  

 ► eine Einheit aktivieren, um indirektes Feuer zu geben
 ► eine Einheit aktivieren, um Rauch zu schießen

 ► eine Kommandokarte ausspielen

Passt ein Spieler in seinem Zug, darf er in der Unterstüt-
zungsphase keine Aktion mehr spielen. Die Unterstüt-
zungsphase endet, wenn beide Spieler passen.
Dies ist nur ein Überblick. Die Regeln für indirektes Feuer 
und Rauch werden in Kapitel 7.0 ausführlich behandelt.

Spielablauf
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6.4. Aktionsphase (Überblick)
Die Aktionsphase ist der wichtigste Teil der Runde. In die-
ser Phase versuchen beide Seiten, ihre jeweilige Siegbe-
dingung zu erreichen. Dazu müssen die Spieler ihre Ein-
heiten aktivieren, um eine Aktion durchzuführen.
Hinweis: Wird ohne die optionalen Regeln (mit Komman-
dopunkten) gespielt, sind keine Kommandopunkte erfor-
derlich, um Einheiten zu aktivieren. Die Spieler können alle 
ihre Einheiten aktivieren.
Der Startspieler führt die erste Aktion aus. Der Spieler, der 
die Aktion ausführt, wird als aktiver Spieler bezeichnet. Der 
andere Spieler ist der nicht aktive Spieler. Einheiten, die in 
der Unterstützungsphase aktiviert wurden, können in der 
Aktionsphase nicht aktiviert werden. Die folgenden Aktio-
nen sind möglich:

 ► Passen
 ► Reaktion des inaktiven Spielers 
 ► Normale und schnelle Aktion
 ► Eingraben
 ► Feuern
 ► Turm-Feuer 
 ► Bewegen und Feuern/Feuern und Bewegen
 ► Nahkampf (als Ergebnis einer normalen oder schnel-
len Aktion)

 ► Kommandokarte ausspielen

Nachdem der Startspieler seine erste Aktion durchgeführt 
hat, ist der zweite Spieler an der Reihe und danach ab-
wechselnd. Sobald alle Spieler ihre Einheiten aktiviert oder 
drei aufeinanderfolgende Durchgänge gepasst haben, en-
det die Aktionsphase.
Alle Einheiten werden nur einmal pro Zug aktiviert.

Kommandokarten können Einheiten erlauben, mehr 
als einmal zu aktivieren.

Wenn eine Einheit einen Moralstatusmarker erhalten hat 
(„suppressed“ / niedergehalten oder „fallback“ / zurückge-
zogen), ist ihre Aktivierung für diese Runde beendet, so-
fern sie nicht bereits aktiviert wurde. Wenn sie in dieser 
Runde bereits aktiviert wurde, ersetzt der Moralstatusmar-
ker ihren Aktionsstatusmarker. 

Eine Kommandokarte kann einer Einheit, die nieder-
gehalten wurde oder sich im Rückzug befindet, erlau-

ben, in dieser Runde eine Aktion durchzuführen.

6.5. Organisationsphase
In der Organisationsphase wird das Spielfeld für die nächs-
te Runde aktualisiert. Beide Spieler können dies gleichzei-
tig tun.
Führen Sie die folgenden Schritte der Reihe nach durch, 
beginnend mit den weißen Markern:

 ► Entfernen Sie alle Statusmarker mit weißem Hinter-
grund vom Spielplan.

 ► Drehen Sie alle Statusmarker mit gelbem Hintergrund 
auf ihre Rückseite.

 ► Alle grünen Statusmarker verbleiben auf ihren jewei-
ligen Feldern.

 ► Alle roten Statusmarker verbleiben auf ihren jeweili-

gen Einheiten.
 ► Verringern Sie die Anzahl der Rauchmarker auf je-
dem Feld um eins.  

 ► Der Rundenmarker wird um ein Feld vorgerückt.
 ► Die Zielmarker für alle Zielfelder werden auf die Seite 
der Seite gedreht, die sie besetzt. Wenn es keine 
Einheiten gibt, die ein Zielfeld besetzen, bleibt der 
Zielfeldmarker auf seiner aktuellen Seite.

6.6. Prüfen der Siegbedingungen
Wenn das Szenario besagt, dass der Sieg vor der letzten 
Runde erreicht werden kann, sollten die Spieler dies jetzt 
überprüfen. Wenn eine Seite die Siegbedingungen erfüllt 
hat, endet das Spiel und ein Spieler wird zum Sieger er-
klärt.	Andernfalls	findet	diese	Prüfung	erst	nach	Abschluss	
des letzten Zuges statt.

6.7. Platzierung von Verstärkungen
Wenn das Spiel nicht mit einem Sieg für eine der Seiten 
endet, werden die Verstärkungen aufgedeckt, die in der 
aktuellen	Runde	eintreffen	sollen.	
Jeder Spieler, der eine Verstärkung erhält, nimmt alle indi-
viduellen Einheitenmarker und die auf der/den verstärken-
den Formationskarte(n) aufgeführten und platziert sie auf 
dem Spielfeld wie im Szenariobuch angegeben. 
Der Spieler, der eine Verstärkung erhält, nimmt alle Kom-
mandopunkte, die auf der Formationskarte aufgeführt sind, 
um sie in der Planungsphase der nächsten Runde zu ver-
teilen.
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7.0 Unterstützungsphase
In der Unterstützungsphase haben die Spieler die Möglich-
keit, indirektes Feuer und Rauch einzusetzen. Sie können 
auch die Ausrichtung von Artillerieeinheiten ändern, ohne 
sie zu aktivieren.
Anders	 als	 in	 der	 Aktionsphase	 findet	 in	 der	 Unterstüt-
zungsphase keine Bewegung statt, abgesehen von der 
Änderung der Ausrichtung der Artillerie und dem Rückzug. 
Alle Einheiten, die indirektes Feuer und Rauch abfeuern, 
werden	mit	einem	„firing“	status	(siehe	10.0)	markiert,	um	
zu vermerken, dass sie geschossen, sich aber nicht be-
wegt haben.
Ein weiterer Unterschied zur Unterstützungsphase besteht 
darin, dass Rückzugsresultate kein Reaktionsfeuer nach 
sich ziehen. Es wird davon ausgegangen, dass die Staub-
wolken usw., die durch die Explosionen des indirekten 
Feuers verursacht werden, jeden Rückzug abdecken.

7.1. Indirektes Feuer
Einheiten, deren Einheitenkarte 
mit einem ‚S‘ für Unterstützung 
(Support) gekennzeichnet ist, 
können während der Unterstüt-
zungsphase aktiviert werden, 
um Aktionen durchzuführen. 
Zum Beispiel kann diese Mör-
sereinheit eine indirekte Feuer-
aktion durchführen.
Indirektes Feuer muss in dieser 
Phase durchgeführt werden. Mit 
indirektem Feuer kann man über 
Gelände feuern, das normaler-
weise die Sichtlinie blockiert. 
Anders als bei direktem Feuer 

erhält die verteidigende Einheit keine Verteidigungswürfel 
für eine eingeschränkte Sichtlinie. 
Damit eine Einheit indirektes Feuer einsetzen kann, muss 
sie entweder selbst eine LOS zur Zieleinheit haben oder 
eine Infanterie- oder Artillerieeinheit der gleichen Seite , 
die an die schießende Einheit angrenzt, muss LOS haben 
(siehe 10.2). Indirektes Feuer ist nicht möglich aus einem 
Geländefeld mit dichtem Wald oder einem Gebäude aus 
Holz oder Stein. 
Die Wirkung von indirektem Feuer wird auf die gleiche Wei-
se wie die von direktem Feuer aufgelöst (siehe 10.7). Mit 
Ausnahme von Hindernissen und indirektem Feuer gegen 
Fahrzeuge	(siehe	7.3)	werden	die	gleichen	Modifikationen	
auf	Angriffs-	und	Verteidigungswürfelwürfe	angewendet.
Im Gegensatz zu direktem Feuer gibt es für indirektes 
Feuer jedoch keine unterschiedlichen Reichweitenberei-
che. Stattdessen wird den Spielern auf der Rückseite der 
Einheitenkarte nur ein einziger Reichweitenbereich ange-
geben,	in	dem	die	Unterstützungswaffe	eingesetzt	werden	
kann,(z. B. beträgt der einzige Reichweitenbereich des 
russischen 82-mm-Mörsers 2-12 Felder. Die gleichen An-
griffswürfel,	ebenfalls	auf	der	Rückseite	der	Einheitenkarte	
angegeben, werden immer innerhalb dieses Bereichs ver-
wendet. 
Wenn die Unterstützungseinheit in der Unterstützungspha-
se nicht geschossen hat, kann sie in der Aktionsphase mit 
Feuerkraft	 ihrer	eigenen	Handfeuerwaffen	feuern.	Die	In-

formationen	dazu	befinden	sich,	
wie bei allen direkten Schüssen, 
auf der Vorderseite ihrer Einhei-
tenkarte.

7.2. Feuerleitung (Spot-
ting) für indirekten 
Beschuss

Einheiten, die indirektes Feu-
er verwenden, können ein Ziel 
selbst anvisieren, wenn sie eine 
LOS haben. Ist das nicht der 
Fall, können Infanterie- und Artil-
lerieeinheiten,	die	sich	in	ihrer	Nähe	befinden,	jedoch	auch	
ein	Ziel	markieren,	das	sich	in	ihrer	LOS	befindet.	Die	In-
fanterie- oder Artillerieeinheit, die das Feuer ins Ziel leitet, 
gilt als Beobachter (Spotter). Sie wird dazu in der Unter-
stützungsphase aktiviert und mit einem „normal action“ Ak-
tionsstatusmarker gekennzeichnet. 
Hinweis: Eine Einheit, die zur Feuerleitung eingesetzt 
wird, kann in der Aktionsphase nicht nochmals aktiviert 
werden.

 

7.3. Indirekter Beschuss von Fahrzeugen
Indirektes	Feuer	gegen	Fahrzeuge	ist	weniger	effektiv	als	
gegen Infanterie und Artillerie. Um dies zu simulieren, wür-
felt der Angreifer zunächst mit allen Würfeln, die er norma-
lerweise für indirektes Feuer erhalten würde.
Alle	Angriffswürfel,	 die	 ein	 leeres	 oder	Niederhalten-	 Er-
gebnis zeigen, werden beiseite gelegt. Der eigentliche An-
griffswurf	findet	nun	mit	allen	verbleibenden	Würfeln	statt.	
Gibt	es	keine,	wird	der	gesamte	Angriff	als	unwirksam	be-
trachtet. 
Ein Fahrzeug, welches indirekt beschossen wird, ver-
wendet immer seine Verteidigungswürfel für oben(siehe 
10.9.3). Wenn mindestens einer dieser Würfel ein blauer 
Verteidigungswürfel ist, erhält das Fahrzeug zusätzlich 
einen gelben Verteidigungswürfel als Bonus. Alle anderen 
relevanten	 Würfelmodifikatoren,	 die	 für	 indirektes	 Feuer	
angegeben sind, werden ebenfalls angewendet. 
Wenn das verteidigende Fahrzeug Einheiten transportiert, 
werden die transportierenden Einheiten wie unter 10.10 
behandelt.

7.4. Ergebnisse des indirekten Feuers
Die Spieler sollten nun 10.7 konsultieren, um die Ergeb-
nisse ihres indirekten Feuers zu ermitteln.

7.5. Rauch abfeuern
Einheiten mit der Fähigkeit Rauch (smoke) wie auf der Ein-
heitenkarte angegeben, können Rauchgeschosse in ein 
Zielhex und bis zu zwei benannte angrenzende Hexfelder 
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schießen. Alle drei Felder müssen in LOS sein. Wie bei 
indirektem Feuer (und unter Anwendung desselben Ver-
fahrens) können benachbarte Infanterie-/Artillerieeinheiten 
auch wieder als Beobachter agieren. 
Das Abfeuern von Rauch verursacht keinen Schaden oder 
Niederhalten bei einer Einheit im Zielhex. Die anvisierte 
Einheit darf keine Verteidigungswürfel gegen Rauch wer-
fen. 
Der	aktive	Spieler	 führt	 dann	einen	Angriffswurf	mit	 indi-
rektem Feuer durch, indem er die auf seiner Einheiten-
karte	 aufgeführten	 Angriffswürfel	 verwendet.	 Jedes	 ge-
würfelte Schadenssymbol (kritisch oder normal) ergibt 
einen Rauchmarker (bis zu einem Maximum von vier pro 
Hexfeld) im Zielfeld. Alle Schadenssymbole, die über vier 
gewürfelt werden, werden ignoriert. Alle Würfel, die kein 
Schadenssymbol gewürfelt haben, werden beiseite gelegt.
Sofern der Spieler einige Würfel beiseite gelegt hat, weil er 
kein Schadenssymbol gewürfelt hat, bestimmt er nun ein 
benachbartes Feld, in das er Rauch legen möchte. Die bei-
seite gelegten Würfel werden nun geworfen und der Rauch 
wird nach genau der gleichen Methode wie beim Zielfeld 
eingesetzt. 
Wenn auch bei diesem zweiten Wurf keine Schadens-
symbole gewürfelt wurden, kann ein drittes Feld bestimmt 
und die Prozedur erneut durchgeführt werden. Damit ist 
die	Aktion	des	Feuerns	von	Rauch	beendet	und	ein	„firing“	
Statusmarker wird auf die Einheit gelegt. 

7.6. Artillerie ausrichten

Die Artillerie kann ihre Ausrichtung ändern (siehe 
10.6), ohne aktiviert zu werden. Sie muss dazu nicht das 
gelbe “S” für Unterstützung auf ihrer Einheitenkarte haben.
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8.0 Besondere Aktionen

8.1. Passen
Wenn der aktive Spieler keine Einheiten mehr aktivieren 
kann oder es einfach nicht möchte, kann er passen. Bei 
dreimaligem aufeinanderfolgenden Passen beider Spieler, 
d.h. Spieler 1 – Spieler 2 – Spieler 1 wird die aktuelle Run-
de beendet und eine neue Runde beginnt. 

Dies ist eine freie Aktion.

8.2. Reaktionsfeuer
Beide Spieler haben die Möglichkeit, in der Aktionsphase 
als Reaktion auf verschiedene Bewegungsarten des Geg-
ners Reaktionsfeuer zu geben. In der Unterstützungspha-
se gibt es kein Reaktionsfeuer.  

 ► Normale Aktion (nur nicht-aktiver Spieler)
 ► Schnelle Aktion (nur nicht-aktiver Spieler)
 ► Notausstieg (beide)
 ► Rückzug (beide)

Reaktionsfeuer ist nur von einer einzelnen Einheit erlaubt, 
die in dieser Runde noch nicht aktiviert wurde. Jedes Feld, 
das die sich bewegende Einheit betritt, kann Reaktions-
feuer auslösen. Die Ausnahme ist die Bewegung in ein 
Nahkampf-Feld. Die feuernde Einheit muss in der Lage 
sein, die sich bewegende Einheit anzuvisieren. Reaktions-
feuer wird unter Anwendung aller anwendbaren Regeln in 
Kapitel	10	Fernkampffeuer	durchgeführt.	Ein	Feuerstatus-
marker wird auf die Einheit gelegt, die das Reaktionsfeuer 
abgibt. 

Wie bei jeder anderen Art von Aktivierung muss die 
Einheit einen Kommandopunkt auf ihrer Einheitenkar-

te haben, um Reaktionsfeuer auszuführen. Kommando-
karten können einer Einheit erlauben, mehr als eine Feuer-
reaktion in einer Runde durchzuführen (siehe 
Kommandokarte zur Überprüfung).

8.3. Kommandokarte ausspielen
Sowohl der aktive als auch der nicht-aktive Spieler 
darf maximal eine Kommandokarte als Antwort auf 

die Aktivierung einer Einheit spielen, sofern die Komman-
dokarte dies erlaubt. Wenn eine Kommandokarte ausge-
spielt wird, muss die Art der Aktivierung und die Einschrän-
kungen für den Einheitentyp beachtet werden. Alle 
ausgespielten Kommandokarten kommen auf den indivi-
duellen Ablagestapel jedes Spielers, es sei denn, die Kom-
mandokarte besagt etwas anderes. Befehlskarten und ihre 
Effekte haben immer Vorrang vor den Regeln.
Dies ist eine freie Aktion.

8.4. Nach der Reaktion des inaktiven Spielers
Sobald der nicht aktive Spieler sein Reaktionsfeuer ausge-
führt oder eine Kommandokarte gespielt hat, darf der ak-
tive Spieler seinen Zug/Rückzug fortsetzen, wenn er dazu 
in der Lage ist.

Besondere Aktionen
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9.0 Bewegungsaktionen
Bewegung der Einheit: Der aktive Spieler kündigt an, dass 
er eine Bewegungsaktion durchführen wird. Jede Einheit 
hat eine Bewegungserlaubnis, von der sie Bewegungs-
punkte ausgibt. Eine Einheit mit einer Bewegungserlaub-
nis von 2 hat also 2 Bewegungspunkte zum Ausgeben.
Die Einheiten eines Spielers können das Stapellimit igno-
rieren, wenn sie ein Feld durchqueren, in dem sich Einhei-
ten	der	eigenen	Seite	befinden,	da	die	Beschränkung	nur	
am Ende einer Bewegung wirksam wird. Einheiten können 
ein	Feld,	in	dem	sich	eine	feindliche	Einheit	befindet,	nur	
betreten, um Nahkampf zu betreiben (siehe Kapitel 12.0 
Nahkampf).  
Stapellimit: Das Stapellimit ist normalerweise eine Einheit 
pro Feld. Die einzigen Ausnahmen von der Stapelbildungs-
grenze von einer Einheit pro Feld sind...

1. Infanterie- und Artillerieeinheiten, die auf dasselbe 
Feld wie ein Fahrzeug mit der Transportfähigkeit bewegt 
werden, um aufgeladen zu werden

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

3. Einheiten, die einen Nahkampf beginnen oder verstär-
ken (bis zu zwei Einheiten jeder Seite können in einem 
Feld gestapelt werden)

4. Jegliche Sonderregeln des Szenarios.

9.1. Normale Bewegung
Bei normaler Bewegung kann die aktivierte Ein-
heit eine Anzahl von Hexfeldern bewegen, die der 
auf der Einheitenkarte angegebenen Bewe-
gungserlaubnis entspricht. Beachten Sie, dass 
die Geländekosten die Anzahl der Felder, die 

eine	Einheit	bewegen	kann,	beeinflussen.	Nach	Abschluss	
der Bewegung wird ein „normal action“ Aktionsstatusmar-
ker auf die Einheit gelegt. 

 

9.2. Schnelle Bewegung
Bei einer schnellen Bewegung kann die Einheit 
ihre normale Bewegungserlaubnis plus einen zu-
sätzlichen Bewegungspunkt bewegen. Nach Be-
endigung der Bewegung erhält die Einheit einen 

„fast action“ Statusmarker. 

Infanterieeinheiten verlieren ihren schwächsten Ver-
teidigungswürfel, wenn sie sich schnell bewegen. Sie be-
halten jedoch immer ein Minimum von einem Verteidi-

gungswürfel. Sie dürfen in der folgenden Runde keine 
weitere schnelle Aktion durchführen.  

Artillerieeinheiten verlieren ihren schwächsten Ver-
teidigungswürfel, wenn sie sich schnell bewegen. Sie be-
halten jedoch immer ein Minimum von einem Verteidi-
gungswürfel. Sie dürfen in der folgenden Runde keine 
weitere schnelle Aktion durchführen.
Theoretisch kann sich die Artillerie entweder schnell oder 
normal bewegen. Die meisten Artillerieeinheiten haben je-
doch das Attribut “langsam” (slow) auf ihrer Einheitenkarte, 
was sie daran hindert, eine schnelle Aktion durchzuführen. 
Die Spieler sollten ihre Einheitenkarten überprüfen, bevor 
sie eine schnelle Bewegung mit einer ihrer Artillerieeinhei-
ten durchführen.

Anders als Infanterie und Artillerie erhalten Fahr-
zeuge einen Verteidigungswürfel, wenn sie beschossen 
werden, während sie einen Statusmarker für schnelle Ak-
tionen verwenden. Dies soll die Schwierigkeit simulieren, 
ein sich schnell bewegendes Fahrzeug zu treffen, im Ge-
gensatz zu einem sich langsam bewegenden oder stehen-
den Fahrzeug.  

9.3. Bewegen und Feuern

Mit einer Bewegungs- und Feueraktion 
kann sich eine Einheit bis zur Hälfte ih-
rer Bewegungserlaubnis (aufgerundet) 

bewegen und dann eine Feueraktion ausführen.
Dies kann auch in umgekehrter Reihenfolge geschehen, 
wobei eine Einheit zuerst feuert und sich dann bis zur Hälf-
te der Bewegungserlaubnis (aufgerundet) bewegt.  Eine 
Einheit, die feuert und sich bewegt, wird nicht automatisch 
gesichtet (siehe 10.5). 

Artillerieeinheiten können sich in der gleichen Akti-
on nicht bewegen und schießen oder umgekehrt.

9.4. Geländekosten für Bewegung
Die Strecke, die eine Einheit während einer Aktivierung 
zurücklegen kann, hängt von den Geländekosten und der 
Bewegungsart der Einheit ab. Die Geländetabelle auf der 
Spielhilfe listet alle notwendigen Geländebewegungskos-
ten auf.

Eine Infanterieeinheit mit einer Bewegungserlaubnis 
von zwei kann sich zum Beispiel 2 Felder weit bewegen, 
wenn sie auf einem freien Feld marschiert. Würde sie sich 
schnell bewegen, würde sich ihre Bewegungserlaubnis auf 
3 freie Felder erhöhen.
Einige Geländetypen sind für manche Einheiten verboten 
oder können nur mit speziellen Bewegungsarten betreten 
werden.

9.5. Unwegsames Gelände
Wenn ein Feld einen Geländebewegungswert enthält, der 
die auf der Einheitenkarte angegebene Basisbewegungs-
erlaubnis einer Einheit übersteigt, muss diese Einheit es 
immer als unwegsames Gelände behandeln. Eine Einheit 
kann den zusätzlichen Bewegungspunkt, der durch eine 
schnelle Aktion erlaubt ist, nicht verwenden, um ein Feld 
nicht als unwegsames Gelände zu behandeln.
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Eine Einheit kann die zusätzlichen Bewegungspunk-
te, die eine Kommandokarte erlaubt, nicht verwen-

den, um ein Feld nicht als unwegsames Gelände zu be-
handeln. 
Um ein Feld mit unwegsamem Gelände zu betreten, muss 
die Einheit angrenzend an das Feld mit unwegsamem Ge-
lände beginnen und darf sich maximal ein Feld bewegen. 
Die Bewegungserlaubnis der Einheit wird aufgebraucht 
und ein Statusmarker für verzögerte Aktionen („delayed 
action“) wird auf die Einheit gelegt. Dieser Marker wird 
dann in der Organisationsphase auf die normale Aktions-
seite gedreht, da die Einheit ihre Bewegung in der nächs-
ten Runde abschließt. 
Ein	Beispiel	für	schwieriges	Gelände	findet	sich	in	9.6.1.

9.6. Besondere Geländetypen
Einige Geländetypen bedürfen aufgrund ihrer Auswirkun-
gen auf das Spiel einer näheren Erläuterung.

9.6.1. Hügel
Hügel sind Geländebereiche mit einer größeren Höhe. 
Eine Einheit benötigt zusätzliche Bewegungserlaubnis, 
um ein Hügelfeld zu betreten. Um die notwendigen Be-
wegungskosten für das Betreten eines Hügelfeldes zu be-
stimmen, kombiniert man einfach die Bewegungskosten 
des Geländetyps mit den Bewegungskosten des Hügels.
Die zusätzlichen Bewegungskosten für das Betreten eines 
Hügelfeldes entfallen, wenn die Einheit es von einem an-
deren Hügelfeld aus betritt, das die gleiche Höhe hat und 
Teil desselben Hügels ist. Alle Hügelhexfelder in diesem 
Modul haben die Höhe 1 und alle Hügelhexfelder, die an-
einander grenzen, werden als Teil desselben Hügels be-
handelt. 

Ein Beispiel: Eine Infanterieeinheit (Bewegungser-
laubnis von 2) bewegt sich in ein Hügelfeld mit dichtem 
Wald. Die Einheit würde eine Bewegungserlaubnis von 3 
benötigen (2 für den dichten Wald und 1 für den Hügel). Da 
dies mehr ist als die Grundbewegung der Infanterieeinheit, 
würde sie diesen Hügel mit dichtem Wald als schwieriges 
Gelände betrachten und einen Marker für verzögerte Aktio-
nen („delayed action“) darauf legen. 

9.6.2. Gebäude
Alle in diesem Modul enthaltenen Gebäude sind einstö-
ckig. Einheiten, die sie besetzen, werden als auf der glei-
chen	Höhe	wie	das	Geländefeld,	auf	dem	sie	sich	befin-
den,	befindlich	betrachtet.	Zum	Beispiel	wird	eine	Einheit,	
die ein Gebäude auf einem Hügel der Höhe 1 besetzt, so 
behandelt, als befände sie sich auf der Höhe 1, wenn sie 
versucht, eine LOS zu verfolgen, oder wenn eine LOS zu 

ihr verfolgt wird. 
Jedoch werden (wie bei anderen Geländefeldern der Höhe 
1) Gebäude als eine zusätzliche Erhebung behandelt, 
wenn es darum geht, ob sie die LOS blockieren. Zum Bei-
spiel würde ein Gebäude auf einem Hügel der Höhe 1 als 
ein Hindernis der Höhe 2 für die LOS gelten.

9.7. Eroberung von Zielfeldern
Zielfelder gelten nur dann als erobert, wenn eine Einheit 
sie am Ende einer Runde besetzt hält. Die Einheit darf kei-
nen Rückzugs- oder Nahkampfstatusmarker haben.

9.8. Infanteriebewegung

Infanterieeinheiten können in fast jedes Gelände vor-
rücken. Sie können auch von Einheiten mit der Fähigkeit 
Transport oder gepanzerten Fahrzeugen auf Ketten 
(9.11.1) bewegt werden.
Infanterieeinheiten unterliegen bei der Bewegung keinen 
Anforderungen an die Ausrichtung und können sich in jede 
beliebige Richtung drehen, ohne ihre Bewegungserlaub-
nis zu verbrauchen. Die Bewegung kann entweder schnell 
oder normal sein.

9.8.1. Eingraben
Infanterieeinheiten können ihre Position durch 
eine Eingraben-Aktion (dig-in) verstärken. In der 
nächsten Spielrunde wird die entsprechende Ein-
heit als eingegraben betrachtet und erhält einen 
zusätzlichen grünen Verteidigungswürfel. Wäh-

rend sie sich eingräbt, verliert die Einheit ihren schwächs-
ten Verteidigungswürfel. Sie behält jedoch immer ein Mini-
mum von einem Verteidigungswürfel.
Der eingegrabene Marker bleibt auf dem Feld, auch wenn 
die Einheit eliminiert wird oder das Feld verlässt. Jede In-
fanterieeinheit (beider Seiten), die anschließend das Feld 
mit dem Eingegraben-Marker betritt, gilt als eingegraben 
und erhält einen zusätzlichen grünen Verteidigungswürfel.

9.9. Artilleriebewegung

Artillerieeinheiten können in fast jedes Gelände 
vorrücken und können auch von Einheiten mit der Trans-
portfähigkeit bewegt werden. 
Artillerieeinheiten können ihre Ausrichtung ändern, ohne 
dass sie dafür eine Bewegungserlaubnis erhalten. Wenn 
sie ihre Bewegung abschließen, müssen sie diese jedoch 
mit Blick auf einen Hexfeld-Eckpunkt beenden. Die Bewe-
gung kann entweder normal oder schnell sein (es sei denn, 
sie ist auf der Einheitenkarte mit dem Attribut langsam ge-
kennzeichnet).

9.10. Fahrzeugbewegung

Fahrzeugeinheiten haben als Bewegungsart Rä-
der oder Ketten. Wenn sie sich bewegen, müssen Fahr-
zeugeinheiten immer auf einen Hex-Eckpunkt gerichtet 
sein, niemals auf eine Hex-Seite.
Eine Fahrzeugeinheit kann sich nur in ihre vorderen zwei 
Felder (Frontfelder) oder rückwärts  in ihre hinteren zwei 
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Felder bewegen. (siehe Abbildung).
Fahrzeugeinheiten können auch ihre Ausrichtung ändern. 
Das Ändern der Ausrichtung um bis zu einem Hex-Eck-
punkt im selben Hex während einer Bewegung ist kosten-
los. Jede Änderung um mehr als ein Hex-Eckpunkt kostet 
einen Bewegungspunkt pro verändertem Hex-Eckpunkt. 
Die einzige Ausnahme ist die Bewegung auf einer Straße. 
Während der Bewegung auf einer Straße kann das Fahr-
zeug seine Ausrichtung frei ändern, einschließlich des letz-
ten Straßenfeldes, das es betritt. 
Beim Rückwärtsfahren wird die Bewegung halbiert (aufge-
rundet). 
 Die Bewegung kann entweder normal oder schnell sein 
(es sei denn, sie ist auf der Einheitenkarte mit dem Attribut 
langsam gekennzeichnet).

 

9.10.1. Geländeschaden am Fahrzeug
Fahrzeugeinheiten können beim Befahren bestimmter Ge-
ländetypen beschädigt oder lahmgelegt werden. Die Ge-
ländetypen, die Fahrzeuge beschädigen können, sind auf 
der Geländetabelle in der Spielhilfe unter der Spalte “Ve-
hicle Damage From Terrain” aufgeführt.
Wird ein Feld mit einem dieser Geländetypen befahren, 
macht der gegnerische Spieler einen Angriffswurf auf die 
Fahrzeugeinheit mit den in der Spalte “Vehicle Damage 
From Terrain” aufgeführten Würfeln. 
Der aktive Spieler kann dann einen Verteidigungswurf mit 
seinem stärksten Verteidigungswürfel durchführen, der auf 
seiner Einheitenkarte aufgeführt ist. Dabei spielt es keine 
Rolle, ob es sich um eine normale oder schnelle Aktion 
handelt. Wenn es kritische Treffer oder Schadenspunkte 
aus dem Angriffswurf gibt, die nicht durch den Verteidi-
gungswurf aufgehoben wurden, erleidet die Fahrzeugein-
heit Schaden.

9.10.2. Geländeschaden umsetzen
Ein kritischer Treffer führt dazu, dass das Fahrzeug bewe-
gungsunfähig wird. Alle weiteren kritischen Treffer werden 
ignoriert. Alle Schadenspunkte werden angewandt. Alle 
niedergehaltenen Ergebnisse führen dazu, dass das Fahr-
zeug niedergehalten wird. Alle Ergebnisse nach dem ers-
ten niedergehaltenen Ergebnis werden ignoriert.

9.10.3. Überrollen von Artillerieeinheiten
Alle gepanzerten Fahrzeuge (siehe 4.2.2) mit Kettenlauf-
werk, die keine Infanterie transportieren, können Artillerie 
überrennen. Dies wird anders behandelt als ein Nahkampf. 
Dazu muss sich das gepanzerte Fahrzeug einfach in ei-
nes seiner beiden Frontfelder bewegen, in dem sich eine 
feindliche Artillerieeinheit befindet. Da es sich hierbei um 
eine Überrumpelung handelt (im Gegensatz zum normalen 
Nahkampf), wird ein Statusmarker für eine schnelle Aktion 

(fast action) auf die Panzereinheit gelegt. Dies wird in jeder 
Hinsicht wie eine schnelle Aktion (fast action) behandelt, 
mit der Ausnahme, dass es nicht 1 zur Bewegungserlaub-
nis der Einheit hinzufügt. 
Überrollen kann nicht in einem Geländefeld stattfinden, 
das Fahrzeugen Schaden zufügen kann, wenn sie es be-
treten (siehe 9.10.1), oder wenn es für die angreifende Ein-
heit es als unwegsames Gelände gilt . 
Wenn eine gepanzerte Einheit diese Aktion versucht, darf 
die Artillerieeinheit in dem Feld einen letzten Schuss auf 
den Angreifer abgeben. Dieser letzte Schuss zählt nicht als 
eine Aktivierung für die Artillerieeinheit.
Der gegnerische Spieler, der die Artillerie kontrolliert, wür-
felt mit den Angriffswürfeln, die auf seiner Einheitenkarte 
aufgeführt sind, gegen Fahrzeuge mit einer Reichweite 
von 0 (Nahkampf).
Bei einem letzten Schuss darf die feuernde Artillerie kei-
ne Modifikatoren für den Angriffswurf verwenden. Sie ver-
wendet nur die auf ihrer Einheitenkarte aufgeführten An-
griffswürfel. Abgesehen von den Verteidigungswürfeln, die 
für die vordere Panzerung angegeben sind (siehe 10.9.3), 
erhält die gepanzerte Einheit keine Modifikatoren für ihre 
Verteidigungswürfel. Dies ist ein reiner Vergleichswurf 
(siehe 10.7.2). Schaden an der gepanzerten Einheit wird 
gemäß 10.7.3 und 10.7.6 zugewiesen, wenn ein nicht ab-
gebrochener kritischer Treffer gewürfelt wird.

Eine Kommandokarte kann den Angriffswurf oder den 
Verteidigungswurf verändern. 

Der letzte Schuss kann auch dann abgegeben werden, 
wenn die Artillerieeinheit in dieser Runde bereits aktiviert 
wurde. Dies kann dazu führen, dass eine Artillerieeinheit 
mehr als einmal pro Runde schießt. 

Es handelt sich um eine freie Aktion, für die kein Kom-
mandopunkt auf der Einheitenkarte erforderlich ist.

Der letzte Schuss kann nicht abgegeben werden, wenn die 
Artillerieeinheit einen Statusmarker für: 

 ► Niederhalten („suppressed“), 
 ► Rückzug („fallback“), 
 ► schnelle Aktion („fast action“) oder verzögerte Aktion 

(„delayed action“) hat.
Wenn die gepanzerte Einheit nach dem letzten Schuss 
nicht niedergehalten, immobilisiert („immobile“) oder zer-
stört ist, gilt die Artillerieeinheit als überrollt und wird aus 
dem Spiel genommen.
Wird die gepanzerte Einheit durch einen erfolgreichen 
letzten Schuss niedergehalten oder bewegungsunfähig 
gemacht, bleibt sie in dem an die Artillerieeinheit angren-
zenden Feld und der entsprechende Marker wird auf sie 
gelegt. Wenn sie zerstört wird, wird sie aus dem Spiel ge-
nommen.

9.11. Transport von Einheiten
Einige Fahrzeuge haben die Fähigkeit zum Transport und 
können Infanterie und Artillerie über das Spielfeld bewe-
gen. Ihre Transportkapazität ist auf den Einheitenkarten 
angegeben.
Einheiten, die transportiert werden, zählen nicht zum Sta-
pellimit in einem Feld. 

Die angegebene Anzahl von Transportpunkten 
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(8) bedeutet, dass die Einheit eine Kapazität von 8 Stärke-
punkten hat. Sofern die Sonderfähigkeiten nichts anderes 
besagen, können Infanterie und Artillerie im Wert von 8 
Stärkepunkten verladen und transportiert werden. 
Bei der Berechnung der Transportkapazität wird jeglicher 
Schaden an einer Einheit ignoriert. Einheiten mit voller 
Stärke werden als vollwertig gezählt. Einheiten mit halbier-
ter Stärke werden auch als halbe Stärke gezählt. Zum Bei-
spiel würde eine Einheit mit vier Stärkepunkten und einem 
Schadenspunkt als 4 für die Kapazität des Transportfahr-
zeugs zählen.

9.11.1. Transportkapazität
Die Transportkapazität eines Fahrzeugs ist normalerwei-
se auf der Einheitenkarte angegeben. Die Ausnahme sind 
gepanzerte Fahrzeuge (siehe 4.2.2) mit Kettenlaufwerk. 
Diese haben automatisch eine Transportkapazität von 4 
Stärkepunkten (die aus Infanterie bestehen müssen), es 
sei denn, auf der Einheitenkarte ist ausdrücklich etwas an-
deres angegeben. Infanterie, die auf diese Weise transpor-
tiert wird, wird in den Regeln als aufgesessene Infanterie 
bezeichnet. 

9.11.2. Einheiten aufladen
Wenn ein Spieler eine Infanterie- oder Artillerieeinheit auf-
laden möchte, bewegt er diese Einheit einfach auf das glei-
che Feld wie ein Transportfahrzeug. Die Einheit gilt nun als 
beladen. Das Beladen geschieht immer während der Akti-
vierung der Infanterie- oder Artillerieeinheit, nicht während 
der Aktivierung eines Fahrzeugs.
Infanterie- und Artillerieeinheiten können jedoch nicht auf 
ein Fahrzeug geladen werden, das einen der folgenden 
Statusmarker hat: 

 ► verzögerte Aktion („delayed action“), 
 ► niedergehalten („suppressed“), 
 ► Rückzug („fallback“), 
 ► bewegungsunfähig („immobile“), 
 ► Nahkampf („close combat“) oder schnelle Aktion 
(„fast action“). 

Da sie nicht auf ein Fahrzeug mit diesen Statusmarkierun-
gen verladen werden können, dürfen sie auch das Feld 
selbst nicht betreten, da dann Stapelgrenzen gelten wür-
den.  
Wenn eine Einheit in ein Fahrzeug mit Transportfähig-
keit verladen wird, werden die Einheitsmarker, die trans-
portiert werden, unter den Marker des transportierenden 
Fahrzeugs gelegt und ihre Aktivierung wird beendet. Alle 
Bewegungsstatusmarker auf den transportierten Einheiten 

werden entfernt.
Wenn ein gepanzertes Kettenfahrzeug Einheiten transpor-
tiert, wird davon ausgegangen, dass die Einheiten auf dem 
Fahrzeug mitfahren, und sie werden ihrerseits auf den 
Spielstein der gepanzerten Einheit gelegt. Ihre Aktivierung 
ist dann ebenfalls beendet. 
Wenn das Transportfahrzeug in diesem Zug noch nicht ak-
tiviert wurde, kann es trotzdem bewegt werden.

9.11.3. Einheiten entladen
Beladene Einheiten werden abgesetzt, wenn sie aktiviert 
werden. Dies kann auch dann geschehen, wenn das 
Transportfahrzeug in dieser Runde bereits aktiviert wurde. 

Alle Einheiten, die von einem Transportfahrzeug 
absitzen, werden in ein angrenzendes Feld be-
wegt. Infanterie wird mit schneller Aktion („fast 
action“) markiert. Artillerieeinheiten mit dem Attri-

but langsam („slow“) werden mit einer verzögerten Aktion 
(„delayed action“) markiert. 
Während des Absteigens sollten die Spieler sicherstellen, 
dass sie das Stapellimit von einer Einheit pro Feld einhal-
ten, wenn mehr als eine Einheit transportiert wird. 

Wenn eine Einheit in ein Feld absitzt, das für sie 
als unwegsames Gelände gilt (siehe 9.5), erhält 
sie einen Statusmarker für verzögerte Aktion 
(„delayed action“). Sie kann nicht in ein Feld ab-

steigen,	 in	dem	sich	eine	 feindliche	Einheit	befindet.	So-
bald eine Einheit absitzt, endet ihre Aktivierung.  
Absitzen kann Reaktionsfeuer anziehen.

9.11.4. Verladen von unbeweglicher Artil-
lerie

Normalerweise wird eine Einheit, die transportiert wird, in 
ihrer eigenen Aktivierung geladen/abgesetzt, nicht in der 
Aktivierung ihres Transportes (siehe 9.11.2 und 9.11.3). 
Der Transport von unbeweglicher (immobile) Artillerie stellt 
jedoch eine Ausnahme dar.
Um unbewegliche Artillerie zu laden, bewegt sich die trans-
portierende Einheit in ihr Feld. Die unbewegliche Artillerie-
einheit darf keinen der folgenden Statusmarker haben: ver-
zögerte Aktion, niedergehalten, Rückzug oder Nahkampf. 
Da sie mit diesen Statusmarkern nicht auf den Transport 
geladen werden können, darf der Transport das Feld selbst 
nicht betreten (da Stapelgrenzen gelten würden).
Sobald der Transport das Feld betritt, wird die unbewegli-
che Artillerie als geladen betrachtet. Dies beendet die Akti-
vierung für den Transport, der mit einer verzögerten Aktion 
gekennzeichnet ist.

Bewegungsaktionen
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9.11.5. Entladen von unbeweglicher Artillerie
Das Entladen von unbeweglicher Artillerie erfolgt während der Aktivierung 
des Transportes. Sie muss in ein Feld neben ihrem Transport entladen wer-
den. Die unbewegliche Artillerieeinheit wird mit einer verzögerten Aktion 
markiert.
Während des Entladens sollten die Spieler darauf achten, dass sie die Sta-
pellimit von einer Einheit der eigenen Seite pro Feld einhalten.
Sie können nicht in ein Feld entladen, in dem sich eine feindliche Einheit 
befindet.	 Unbewegliche	Artillerie	 kann	 auch	 nicht	 entladen,	 wenn	 sich	 ihr	
Transport in dieser Runde in unwegsames Gelände bewegt hat.
Entladen kann Reaktionsfeuer anziehen.Be
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10.0 Fernkampf
In diesem Spiel gibt es drei Arten von Distanzbeschuß.

 ► Direktes Feuer (nur in der Aktionsphase): Eine Ein-
heit kann nur auf ein Ziel schießen, das sich in ihrer 
Sichtlinie	(LOS)	und	in	Reichweite	befindet.

 ► Indirektes Feuer (nur in der Unterstützungsphase): 
Eine Einheit mit der Fähigkeit zum indirekten Feuer 
kann auf ein Ziel in Reichweite schießen, ohne eine 
direkte LOS zu haben (siehe 7.1).

 ► Rauch (nur in der Unterstützungsphase): Eine Einheit 
mit der Fähigkeit Rauch kann Rauch auf bis zu drei 
Zielfelder in Reichweite werfen, ohne eine direkte 
LOS zu haben (siehe 7.5).    

Die Spieler benutzen abwechselnd indirektes Feuer/Rauch 
in der Unterstützungsphase. Dies ist die einzige Phase, in 
der indirektes Feuer/Rauch verwendet werden kann. Di-
rektes Feuer wird nur in der Aktionsphase verwendet. Ein-
heiten, die mit einem roten oder gelben Nahkampfstatus-
marker	gekennzeichnet	sind,	können	kein	Fernkampffeuer	
abgeben. 
Einheiten, die auf Distanz schießen können, verwenden 
eine der folgenden Methoden und werden mit dem ent-
sprechenden	Feuermarker	(firing)	gekennzeichnet

 ► Feuernd („firing“): Die Einheit feuert, 
ohne sich zu bewegen 

 ► Turm feuert („turret fire“): Ein Fahrzeug 
hat sich nicht bewegt, sondern mit seinem 
Turm aus seinem Feuerbereich heraus 

geschossen

 ► Bewegen und feuern („move / fire“): Die 
Einheit bewegt sich bis zur Hälfte ihrer 
Bewegung (aufgerundet) und feuert

 ► Feuern und bewegen („fire / move“): Die 
Einheit hat geschossen und sich dann 
bewegt

Hinweis: Wenn ein Fahrzeug eine Aktion „Bewegen und 
Feuern“ oder „Feuern und Bewegen“ durchführt, kann es 
immer noch seinen Geschützturm benutzen (d.h. auf ein 
Ziel außerhalb seines aktuellen Feuerbereichs am Anfang 
oder Ende seiner Bewegung feuern). Sie ist jedoch immer 
noch mit einem Statusmarker für „Bewegen und Feuern“ 
bzw. „Feuern und Bewegen“ gekennzeichnet und verwen-
det	diese,	um	Modifikatoren	für	Angriffswürfel	bzw.	Vertei-
digungswürfel zu bestimmen (nicht für das Feuern mit dem 
Turm).   
Der Ablauf der verschiedenen Arten von Distanzbeschuß 
wird in diesem Kapitel erläutert. 

Kommandopunkte sind auf der Einheitenkarte erfor-
derlich, damit eine Einheit dieses Typs Fernkampffeu-

er ausüben kann. Kommandokarten können auch die Ef-
fekte von Fernkampfwaffen verstärken oder verringern.

10.1. Reichweiten-Faktor
Jede Einheit in Assault hat einen Reichweitenfaktor für di-

rektes Feuer, der auf der Vorderseite ihrer Einheitenkarte 
aufgeführt ist. Die Reichweiten sind in vier Reichweitenbe-
reiche unterteilt. Reichweite 0 ist rot, um anzuzeigen, dass 
sich	die	gegnerischen	Einheiten	 im	selben	Feld	befinden	
und einen Nahkampf führen. Die nächsten drei Bereiche 
sind Nah-, Mittel- und Fernkampf. 

Die oberste Reihe zeigt die 
Reichweiten gegen Fahrzeu-
ge jeweils in einem Hex-
Symbol mit grauem Hinter-
grund an. Eine wichtige 

Ausnahme sind ungepanzerte Einheiten (siehe 4.2.2). 
Die untere Reihe zeigt die Reichweite gegen Infanterie- 
und Artillerieziele in einem Sechsecksymbol mit weißem 
Hintergrund an. Die Spieler müssen darauf achten, dass 
sie die richtige Reihe für das Ziel verwenden, auf das sie 
schießen.
Die Reichweite ist die Anzahl der Felder, die eine Einheit 
feuern darf. Um die Reichweite zu bestimmen, zählt man 
die Anzahl der Felder zwischen der feuernden Einheit und 
das Feld mit der Zieleinheit (das Feld, in dem sich die feu-
ernde	Einheit	befindet,	wird	nicht	mitgezählt).

10.2. Sichtlinie (LOS)
Generell gilt, dass die Länge einer Sichtlinie (LOS) unbe-
grenzt ist, es sei denn, in den Szenario-Regeln ist etwas 
anderes angegeben. 
Eine LOS kann entweder frei, eingeschränkt oder blockiert 
sein. 
Eine freie LOS ist optimal für ein direktes Feuer auf feind-
liche Einheiten. 
Eine eingeschränkte LOS für direktes Feuer senkt die 
Chancen	auf	einen	erfolgreichen	Treffer.	
Direktes Feuer ist verboten, wenn die LOS blockiert ist.  
Für indirektes Feuer ist die LOS nur wichtig, um heraus-
zufinden,	ob	ein	Ziel	gesichtet	werden	kann	(siehe	10.5).		
Eine LOS kann durch bestimmte Geländetypen und Rauch 
eingeschränkt oder blockiert werden. 
Die Spieler sollten die Spielhilfe zu Rate ziehen, um festzu-
stellen, welche Arten von LOS es gibt. Geländetypen, die 
die LOS behindern, werden durch ein Schildsymbol (Ver-
teidigungswürfel)	in	der	Spalte	“Line	Of	Sight	Modification”	
angezeigt. 
Geländetypen, die die LOS blockieren, sind in dieser Spal-
te mit “blockiert” gekennzeichnet. 
Einheiten und LOS: Einheiten, egal ob feindlich oder be-
freundet, blockieren niemals die LOS oder wirken als Hin-
dernis.
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10.3. Sichtlinie prüfen
Es ist am besten, ein Lineal, einen Linienlaser oder ein 
Stück lange Schnur zur Hand zu haben, um die Sichtlinie 
zu	überprüfen.	Um	herauszufinden,	ob	die	LOS	frei,	einge-
schränkt oder blockiert ist, zeichnet man den Weg von der 
Mitte des Hexfeldes der feuernden Einheit zur Mitte des 
Zielfeldes. Dies ist die LOS.
Hinweis: Bei der Entscheidung, ob eine LOS einge-
schränkt oder blockiert ist, wird der Geländetyp eines Hex-
feldes	durch	die	Abbildung	des	Geländes	definiert,	die	den	
größten Teil des Hexfeldes einnimmt, auch wenn sie nicht 
das ganze Hexfeld ausfüllt. Randbereiche mit Bäumen, 
Gestrüpp usw., die am Rande von Hexfeldern erscheinen, 
bestimmen nicht den Geländetyp. Die Spieler sollten hier 
ihren gesunden Menschenverstand walten lassen. 
Wenn es keine Rauchmarker oder Geländetypen gibt, die 
die LOS entlang dieses Pfades behindern oder blockieren, 
ist die LOS frei. 
Wenn die LOS ihren Weg durch einen oder zwei Rauch-
marker oder Geländetypen verfolgt, die die LOS behindern, 
dann wird die LOS als eingeschränkt behandelt. Wenn es 
eine Kombination von drei oder mehr Geländefeldern gibt, 
die LOS/Rauchmarker in diesem Pfad behindern, dann ist 
die LOS blockiert.
Wenn die LOS durch ein Geländefeld verläuft, das die LOS 
blockiert, z.B. dichter Wald, dann ist die LOS blockiert.

10.4. Sichtlinie und Höhenunterschiede 
Geländetypen haben unterschiedliche Höhenlevel. Diese 
Stufen sind in der Geländetabelle auf der Spielhilfe unter 
der	Spalte	“Level”	zu	finden.	In	diesem	Modul	reichen	sie	
von 0-1. In späteren Modulen wird es die Höhenstufen 2 
und 3 geben. Bei der Prüfung, ob eine LOS blockiert ist, 
werden die Erhebungsstufen (siehe Spielhilfe) kumuliert. 
Zum Beispiel würde ein Wald auf einem Hügel der Stufe 1 
als Hindernis der Stufe 2 für die LOS gelten.
Wenn es einen Höhenunterschied von +1 oder mehr gibt, 
kann eine LOS über Gelände verfolgt werden, das norma-
lerweise die LOS blockieren oder behindern würde. Zum 
Beispiel kann eine Einheit auf einem Feld mit hügeligem 
Gelände (Höhe 1) eine LOS über Gebüsch (Höhe 0) ver-
folgen.  
Wenn die Geländetypen in der LOS die gleiche Höhe ha-
ben, dann kann die LOS nicht über die Hindernisse führen. 
Die gleiche Einheit auf einem Hügel der Höhe 1 kann keine 
LOS über einen anderen Hügel der Höhe 1 legen. 

10.5. Aufklären von Zielen (Spotting)
Eine feindliche Einheit nicht zu entdecken, hat im Spiel 
zwei Auswirkungen:

 ► Wenn ein Spieler keine direkte oder indirekte (siehe 
7.2.) LOS auf eine feindliche Infanterie- oder Artille-
rieeinheit  hat, wenn er diese beschießt, gilt dies als 
Streufeuer und die verteidigende Einheit erhält einen 
Bonuswürfel für ihre Verteidigung (siehe die letzte 
Spalte	der	“Fernkampfmodifikation”	auf	der	Spieler-
hilfe).

 ► Wenn ein Spieler ein feindliches Fahrzeug nicht 
sieht, kann es nicht beschossen werden.

Dieser Unterschied besteht darin, dass Feuer, das in Rich-
tung einer Artillerie- oder Infanterieeinheit gestreut wird, 
dennoch eine gewisse Wirkung haben kann. Ein Fahrzeug 
muss	durch	gezieltes	Feuer	getroffen	werden.		
Das	Anvisieren	wird	 für	 Fernkampffeuer	 immer	 durchge-
führt,	wenn	sich	das	Ziel	in	einem	Feld	befindet,	das	ihm	
einen Geländeverteidigungsbonus gewährt. Es sei denn, 
es wird automatisch erspäht.
Hinweis: Einige Geländetypen gewähren Infanterie und 
Artillerie einen Geländeverteidigungsbonus, nicht aber 
einem Fahrzeug. Die Spieler sollten die Spalte “Terrain 
Defense Bonus” auf ihrer Spielerhilfe überprüfen, um fest-
zustellen,	ob	der	Bonus	zutrifft.	
Aufklären ist auch erforderlich, wenn ein Fernkampf statt-
gefunden hat, während sich das Ziel außerhalb des Feuer-
bereichs der feuernden Einheit befunden hat (siehe 10.6). 
Um es tatsächlich zu sichten, muss der aktive Spieler ei-
nen W6 werfen und die Spotting-Tabelle auf der Spielerhil-
fe zu Rate ziehen. Wird die Zahl auf der Tabelle oder eine 
Höhere gewürfelt (z.B. 2+), bedeutet dies, dass das Ziel 
erfolgreich gesichtet wurde.

10.5.1. Automatisches Aufklären
Die folgenden Ziele werden automatisch erkannt

1. Alle Ziele in einem Hexfeld des Geländetyps, der ih-
nen keinen Geländeverteidigungsbonus gewährt (siehe 
Spielhilfe)

2. Alle Ziele auf einem freien oder Straßen-Geländefeld, 
unabhängig von einem Geländeverteidigungsbonus
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3. Alle Ziele, die in diesem Zug entweder eine Feuerak-
tion (außer Feuer und Bewegung), eine schnelle Aktion 
oder eine verzögerte Aktion durchgeführt haben

4. Ein Ziel im Nachbarfeld der feuernden Einheit

10.6. Feuerbereich
Infanterieeinheiten haben einen Feuerbereich von 
360 Grad. Sie können in alle Richtungen feuern, ohne 

einen Abzug zu erhalten. 

Artillerieeinheiten haben einen ungefähren Feuer-
bereich von 120 Grad von ihren beiden vorderen Hexfel-
dern aus. (siehe nächste Abbildung). Sie müssen die Aus-
richtung ändern, um auf ein Ziel zu feuern, das ihre 
Aktivierung außerhalb dieses Feuerbereichs beginnt. 

Fahrzeugeinheiten haben einen ungefähren Feu-
erbereich von 120 Grad von ihren beiden Frontfeldern aus. 
(siehe nächste Abbildung). Wenn sie keinen Turm haben, 
müssen sie die Ausrichtung ändern, um auf ein Ziel zu 
schießen, das ihre Aktivierung außerhalb dieses Feuerbe-
reichs beginnt. Fahrzeugeinheiten mit einem Geschütz-
turm müssen ihre Ausrichtung nicht ändern. Wenn sie je-
doch auf eine Einheit schießen, die ihre Aktivierung 
außerhalb ihres Feuerbereichs begonnen hat, müssen sie 
trotzdem zuerst einen Aufklärungs-Wurf machen (siehe 
10.5).

Wenn eine Einheit auf ein Ziel außerhalb ihres Feuer-
bereichs feuern will (ausgenommen Fahrzeuge mit Ge-
schützturm), muss sie eine Bewegungs- und Feueraktion 
durchführen und ihre Ausrichtung ändern, so dass das Ziel 
innerhalb ihres Feuerbereichs liegt. Um zu zeigen, dass 
sie dies getan hat, sollte sie einen Bewegungs- und Feuer-
Statusmarker	(„move	and	fire“)	erhalten.	Einheiten	mit	ei-
nem Geschützturm (oder bestimmten Spezialfähigkeiten) 
können außerhalb ihres Feuerbereichs feuern. Wenn sie 

dies tun, ohne sich zu bewegen, wird davon ausgegan-
gen, dass sie mit einem Geschützturm feuern und sollte 
mit	dem	Statusmarker	für	Turm	feuert	(„turret	fire“)	gekenn-
zeichnet werden. 
Eine Einheit kann ihren Geschützturm auch am Ende einer 
Bewegungs- und Feueraktion oder zu Beginn einer Feuer- 
und Bewegungsaktion zum Feuern außerhalb ihres Feu-
erbereichs verwenden. Sie verwendet jedoch den Status 
“Bewegen und Feuern” oder “Feuern und Bewegen”, um 
Modifikatoren	für	Angriffswürfel/Verteidigungswürfel	zu	be-
stimmen, nicht für das Feuern des Geschützturms. Außer-
dem wird er mit dem Statusmarker “Bewegen und Feuern” 
oder “Feuern und Bewegen” für die Aktivierung gekenn-
zeichnet.

10.7. Kämpfe umsetzen
Die sechsseitigen Kampfwürfel werden verwendet, um 
Kampfergebnisse	und	andere	Spieleffekte	zu	bestimmen.	
Es gibt 4 verschiedene Farben von Kampfwürfeln in ab-
steigender Reihenfolge ihrer Stärke: Rot, Gelb, Grün, Blau.

10.7.1. Angriffs- und Verteidigungswürfel

Die farbigen Quadrate auf den Einheitenkarten stellen die 
verschiedenen	Würfel	 dar,	 die	 bei	Angriffs-	 und	Verteidi-
gungswürfen verwendet werden. Jedes farbige Quadrat 
steht für einen Würfel der entsprechenden Farbe, z. B. 
steht ein rotes Quadrat für einen roten Würfel. 
Die Spieler sollten jedes der farbigen Quadrate einem 
Würfel der gleichen Farbe zuordnen. 
Eigene Verteidigungswürfel, die einer Einheit zugeordnet 
sind, werden auf der Einheitenkarte mit einem Schild im 
Hintergrund angezeigt. Sie werden verwendet, wenn die 
Einheit	sich	gegen	einen	Angriff	verteidigt.	Andere	Verteidi-
gungswürfel, z.B. aus dem Gelände, können für die Einheit 

Fernkampf
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verfügbar sein.
Angriffswürfel	 werden	 unterteilt	 in	 Würfel	 für	 Fahrzeuge	
und Würfel für Infanterie und Artillerie (Ausnahme siehe 
4.2.2).
Zwei Symbole auf demselben Würfelwurf werden als dop-
pelter	Erfolg	bezeichnet.	Dies	ist	ein	wichtiger	Begriff,	wenn	
ein Kampf entschieden wird. Manchmal werden Würfel-
würfe	so	modifiziert,	dass	nur	eines	der	Symbole	zählt.		

10.7.2. Würfel vergleichen
Alle Arten des Kampfes (direktes Feuer, indirektes Feuer 
und Nahkampf) funktionieren nach der einfachen Regel, 
dass jedes vom Verteidiger gewürfelte Ergebnis das glei-
che (oder schwächere) Ergebnis des Angreifers aufhebt.

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

 ► Ein Schadenspunkt kann einen Schadens-
punkt oder eine Unterdrückung aufheben.

 ► Ein Niedergehalten hebt ein anderes Nieder-
gehalten Symbol auf. 

Die Würfelwürfe des angreifenden und des verteidigenden 
Spielers werden miteinander verglichen. Der verteidigende 
Spieler hebt so viele Symbole des angreifenden Spielers 
auf, wie die Würfel des verteidigenden Spielers zulassen. 
Alle Symbole, die nicht durch die Würfelwürfe des Vertei-
digers aufgehoben werden, werden als Schaden zugewie-
sen (10.7.3).  
 Dieser Schaden kann ein physischer Verlust für die Ein-
heit sein oder ein Verlust an Moral. 

10.7.3. Schaden zuweisen
Kritische Treffer:	 Kritische	 Treffer	 verursachen	 einen	
Schadenspunkt. Darüber hinaus können sie auch einen 
besonderen	 Effekt	 haben.	 Die	 Auswirkungen	 eines	 kri-
tischen	Treffers	werden	erst	dann	auf	eine	Einheit	ange-
wandt, wenn alle Schadenspunkte und Niedergehalten-Er-
gebnisse abgehandelt wurden (siehe 10.7.4-10.7.6).
Schadenspunkte: Für jeden Schadenspunkt wird ein 
Schadensmarker auf die Einheit gelegt. Schadensmarker 
sollten nur hinzugefügt werden, um Schaden anzuzeigen, 
der nicht durch den Zähler angezeigt werden kann. Wenn 
zum Beispiel eine Einheit mit voller Stärke und vier Stär-
kepunkten drei Schadenspunkte erleidet, wird sie auf die 
Seite mit halber Stärke gedreht (und zeigt damit an, dass 
sie zwei Schadenspunkte erlitten hat), und dann wird ein 
Schadensmarker hinzugefügt.
Erleidet eine Einheit so viel Schaden wie ihre Stärkepunk-
te, wird sie eliminiert und aus dem Spiel genommen.
Niedergehalten: Wenn nach den Verteidigungswürfen 
mindestens ein Niedergehalten-Ergebnis übrig bleibt, gilt 
die Zieleinheit als niedergehalten und wird entsprechend 
markiert. Alle Aktionsstatusmarker, die zuvor auf die Ein-
heit gelegt wurden, werden entfernt.
Rückzug: Wenn eine Einheit bereits als niedergehalten  
(„suppressed“) markiert war, macht sie nun einen Rückzug 
(siehe 13.3).

Die Artillerie wird eliminiert, wenn ein Rückzug ver-
langt wird.

Unbewegliche Fahrzeuge werden eliminiert, 
wenn sie einen Rückzug machen müssen.

Der Spieler, der die eliminierte Einheit kontrolliert, ver-
liert auch einen Kommandopunkt (entweder zugewie-

sen oder verbraucht). Ein Spieler hat immer ein Minimum 
von vier Kommandopunkten. Jeder weitere Verlust von 
Kommandopunkten wird ignoriert.

10.7.4. Kritische Treffer
Fernkampffeuer	 (indirekt	 und	 direkt)	 kann	 zu	 kritischen	
Treffern	führen,	die	von	der	angreifenden	Einheit	gewürfelt	
werden.	Jeder	vom	Angreifer	gewürfelte	kritische	Treffer,	
der nicht vom Verteidiger aufgehoben wird, hat einen be-
sonderen	Effekt,	der	von	der	Art	der	verteidigenden	Ein-
heit	 abhängt.	 In	 diesem	Abschnitt	 werden	 diese	 Effekte	
beschrieben.

10.7.5. Kritische Treffer gegen Infanterie 
und Artillerie

Für	jedes	kritische	Trefferergebnis,	das	nach	dem	Vertei-
digungswurf der Infanterie-/Artillerieeinheit übrig bleibt, er-
hält der angreifende Spieler einen grünen und der verteidi-
gende Spieler einen blauen Würfel. Dieser wird verwendet, 
um einen Vergleichswurf durchzuführen (10.7.2).
Zum Beispiel hat der angreifende Spieler nach seinem in-
direkten	Feuerangriff	zwei	kritische	Treffer,	die	nicht	durch	
den Würfelwurf des Verteidigers annulliert worden sind. 
Der Angreifer erhält dann zwei grüne Würfel und der Ver-
teidiger zwei blaue Würfel. Beide würfeln mit ihren beiden 
Würfeln, wobei die Symbole des verteidigenden Spielers 
die Symbole des Angreifers aufheben.
Der Angreifer verwendet sein stärkstes gewürfeltes 
Symbol,	 um	 den	 kritischen	Treffer	 zu	 erzielen	 (unten	 in	
der Reihenfolge der Stärke aufgelistet). Alle anderen nicht 
annullierten Ergebnisse werden ignoriert.

 ► Kritischer Treffer: Es werden keine Scha-
denspunkte angerechnet. Die Infanterie/
Artillerieeinheit führt sofort einen Rückzug 

durch (siehe 13.3). Dadurch wird eine Artillerieeinheit 
eliminiert. Wenn die Infanterieeinheit bereits vor dem 
kritischen	Treffer	in	10.7.5	als	Rückzug	markiert	war,	
wird sie ebenfalls eliminiert.

 ► Schadenspunkt: Es werden keine Scha-
denspunkte angewandt. Die Infanterie/
Artillerie-Einheit wird niedergehalten. Markie-

re sie als niedergehalten. Wenn sie niedergehalten 
wurde,	bevor	der	kritische	Treffer	nach	10.7.5	erzielt	
wurde, führt sie sofort einen Rückzug durch. Dadurch 
wird eine Artillerieeinheit eliminiert. 

 ► Niedergehalten: Gehe genau so vor, als ob 
das stärkste Symbol des Angreifers ein 
Schadenspunkt wäre. (siehe oben)

10.7.6. Kritische Treffer gegen Fahrzeuge
Für	jedes	kritische	Trefferergebnis,	das	nach	dem	Vertei-
digungswurf des Fahrzeugs übrig bleibt, erhält der angrei-
fende Spieler einen grünen und der verteidigende Spieler 
einen blauen Würfel.
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Dies wird verwendet, um einen Vergleichswurf durchzufüh-
ren (10.7.2)
Der Angreifer verwendet sein stärkstes gewürfeltes Sym-
bol,	um	den	kritischen	Treffer	zu	erzielen	(unten	in	der	Rei-
henfolge der Stärke aufgelistet). Alle anderen nicht aufge-
hobenen Ergebnisse werden ignoriert.

 ► Kritischer Treffer: Es werden keine Scha-
denspunkte angewandt. Das Fahrzeug wird 
bewegungsunfähig gemacht. Wenn das 

Fahrzeug bereits bewegungsunfähig ist, wird die 
Einheit eliminiert. 

 ► Schadenspunkt: Es werden keine Scha-
denspunkte angewandt. Das Fahrzeug führt 
sofort einen Rückzug aus. Wenn es ein 
stillgelegtes Fahrzeug ist, wird es eliminiert. 

Wenn	es	bereits	vor	dem	kritischen	Treffer	in	10.7.6	
als Rückfall markiert war, wird es eliminiert.

 ► Niedergehalten: Das Fahrzeug wird nieder-
gehalten.	Wenn	es	vor	der	Auflösung	des	
kritischen	Treffers	in	10.7.6	niedergehalten	

wurde, führt es sofort einen Rückzug durch. Wenn es 
sich um ein immobilisiertes Fahrzeug handelt, wird es 
eliminiert.

10.8. Angriffswürfel bei Fernkampf
Die	Anzahl	der	zu	würfelnden	Angriffswürfel	und	ihre	Stär-
ke	können	durch	eine	Reihe	von	Faktoren	beeinflusst	wer-
den. Dazu gehören der Status der angreifenden Einheit, 
die auf ihrer Einheitenkarte aufgeführten Sonderfähigkei-
ten/Attribute und die Erfahrungsstufen. Die Auswirkungen 
sind immer kumulativ.

Modifikationen können auch durch das Ausspielen 
von Kommandokarten entstehen. Siehe einzelne 

Kommandokarten für Details.
Die	folgenden	Modifikationen	können	auftreten.

10.8.1. Angreifer Status

 ► Der Angreifer verliert seinen schwächsten 
Angriffswürfel,	wenn	er	diesen	Marker	hat.	
(„attack die -1“)

 ► Einheiten mit halber Stärke behandeln 
doppelte Erfolgswürfe wie einfache 
Erfolgswürfe. Bei einem doppelten Erfolg 

wird das stärkste Ergebnis verwendet (kritisch, 
normal, niedergehalten). Bei einem Verteidigungs-
wurf zählen alle Ergebnisse.

10.8.2. Sonderfähigkeiten und Attribute 
auf der Einheitenkarte

Der	Angreifer	prüft	die	Einheitenkarte,	um	Modifikationen	
für	Attribute	und	Spezialfähigkeiten	auf	die	Angriffswürfel	
anzuwenden.

10.8.3. Erfahrungsstufen
Alle Veteranen- und Eliteeinheiten erhalten zusätzlich ei-
nen	blauen	Angriffswürfel.	(siehe	4.2.3)

10.9. Verteidigungswürfel im Fernkampf
Verteidigungswürfel können durch eine große Anzahl ver-
schiedener	Faktoren	modifiziert	werden.	

Dazu gehören Geländeverteidigungsbonus, eingeschränk-
te LOS, Einwirkungsbereich, Feuerstatus des Angreifers, 
Status des Verteidigers, besondere Fähigkeiten/Attribute 
und Erfahrungsstufen.

Modifikationen können auch durch das Ausspielen 
von Kommandokarten entstehen. Siehe einzelne 

Kommandokarten für Details.

10.9.1. Geländewürfel zur Verteidigung
Der Verteidiger sollte die Geländetabelle auf der Spielhil-
fe überprüfen. Der Geländeverteidigungsbonus ist in der 
Spalte “Terrain Defense Bonus” angegeben. Er addiert die-
sen Würfel zum Verteidigungswurf. 
Zum Beispiel würde Infanterie in einem Wald einen grünen 
und einen gelben Würfel erhalten.

10.9.2. Eingeschränkte LOS
Der Verteidiger sollte die Geländetabelle auf der Spielhil-
fe überprüfen. Jeder Bonuswürfel für den Verteidiger auf-
grund einer eingeschränkten LOS wird in der Spalte “Line 
Of	Sight	Modification”	angegeben.
Zu beachten ist, dass Verteidigungsbonuswürfel für LOS-
Behinderungen kumulativ sind.

10.9.3. Trefferzonen des Verteidigers
Wenn sich die Spieler die Karten ihrer Fahrzeugeinheiten 
ansehen, werden sie feststellen, dass Fahrzeuge unter-
schiedliche Verteidigungswürfel haben, je nachdem, wo 
sie	getroffen	werden.	Diese	werden	in	den	Regeln	als	Tref-
ferzonen bezeichnet. Es gibt vier verschiedene Bereiche: 
Front, Flanken, hinten und oben. 
Um	den	Trefferbereich	 zu	 bestimmen,	 verfolgt	man	 eine	
LOS von der angreifenden Einheit zu dem Feld, in dem 
sich	die	Zieleinheit	befindet.	Die	Trefferzone	ist	der	Punkt,	
an dem die LOS in das Zielfeld eintritt (siehe Abbildung). 
Dies bestimmt, welche Verteidigungswürfel der Verteidiger 
gegen	den	Angriff	einsetzt.
Wenn diese LOS direkt entlang einer Hexfeldseite ver-
läuft,	die	zwei	Trefferzonen	 trennt,	wird	die	Zone	mit	der	
schwächsten Panzerung verwendet, um zu bestimmen, 
welche Verteidigungswürfel zu verwenden sind.
Die oben liegende Panzerung gilt für indirektes Feuer und 
Infanterie, die Fahrzeuge im Nahkampf angreift.

10.9.4. Feuerstatus des Angreifers
Wenn die angreifende Einheit Fernkampfhandlungen 
durchführt, verwendet sie eine von drei Arten von Feuer-
aktionen. Diese werden in 10.0 Fernkampf erklärt. Die von 
der angreifenden Einheit gewählte Art kann der verteidi-
genden Einheit einen zusätzlichen Verteidigungswürfel 
einbringen. Dies gilt unabhängig davon, ob die angreifen-
de Einheit aktiviert wurde, um zu schießen, oder ob es sich 
um Reaktionsfeuer handelt.  
Wenn	die	Aktion	„feuernd“	(„firing“)	ist,	erhält	die	verteidi-
gende Einheit keinen zusätzlichen Würfel. Wenn die Aktion 
„Turm-feuert“	(„turret	fire“)	ist,	erhält	die	verteidigende	Ein-
heit einen blauen Würfel. Wenn es sich um „Bewegen und 
Feuern“	(„move	/	fire“)	oder	„Feuern	und	Bewegen“	(„fire	/	
move“) handelt, erhält die verteidigende Einheit einen grü-
nen Würfel. Dies alles ist in der ersten Spalte der Tabelle 
für	die	Modifikation	von	Fernkampfwaffen	vermerkt.
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Fahrzeug mit einem Schnellaktions-Statusmarker 
(„fast action“): Die einzige Ausnahme von der obigen Re-
gel ist, wenn die verteidigende Einheit ein Fahrzeug mit 
einem Schnellaktions-Statusmarker ist. Der zusätzliche 
Würfel, den ein Fahrzeug mit einem Schnellaktions-Sta-
tusmarker erhält, ist in der zweiten Spalte der Fernkampf-

Feuer-Modifikationstabelle	vermerkt.		

10.9.5. Misslungener Aufklärungswurf
Wenn der Aufklärungswurf der angreifenden Einheit fehl-
geschlagen ist (siehe 10.5), erhält die verteidigende Ein-
heit einen zusätzlichen Verteidigungswürfel. Ein Fahrzeug 
kann nach einem misslungenen Aufklärungswurf nicht 
mehr	 angegriffen	werden.	Wie	 bei	 10.9.4	 ist	 die	Art	 des	
Würfels abhängig vom Feuerstatus der angreifenden Ein-
heit. Dies ist in der dritten Spalte der Tabelle für die Modi-
fikation	von	Fernkampf	vermerkt.

 

10.9.6. Zustand des Verteidigers
Der Status des Verteidigers kann den Verteidigungswürfel, 
den er erhält, verändern.
Würfel verlieren:

 ► Eine sich eingrabende Einheit verliert ihren 
schwächsten Verteidigungswürfel. Sie 
behält jedoch immer mindestens einen 

Verteidigungswürfel. 

 ► Schnelle Aktion: Infanterie und Artillerie 
verlieren ihren schwächsten Verteidigungs-
würfel. Sie behalten jedoch immer ein 
Minimum von einem Verteidigungswürfel.

Würfel hinzugewinnen:

 ► Eine eingegrabene Infanterieeinheit erhält 
einen zusätzlichen grünen Verteidigungs-
würfel. 

 ► Niedergehalten: Infanterie und Artillerie 
erhalten einen zusätzlichen grünen Verteidi-
gungswürfel. Fahrzeuge erhalten keine 
zusätzlichen Verteidigungswürfel.

Klärung: Einheiten mit halber Stärke verlieren keinen 
Verteidigungswürfel,	im	Gegensatz	zum	Angriff	mit	halber	
Stärke.

10.9.7. Sonderfähigkeiten und Attribute
Schauen	Sie	sich	die	Einheitenkarte	an,	um	Modifikationen	
für Attribute und besondere Fähigkeiten auf die Verteidi-
gungswürfel anzuwenden.

10.9.8. Erfahrungsstufen
Alle kampferprobten, Veteranen- und Eliteeinheiten erhal-
ten einen blauen Verteidigungswürfel.

10.10. Fernkampf gegen Fahrzeuge die Einhei-
ten transportieren

Wenn auf Fahrzeuge, die Einheiten transportieren, gefeu-
ert wird, sind diese Einheiten entweder im Fahrzeuginne-
ren oder auf dem Fahrzeug aufgesessen. (siehe 9.11.1)
Fernkampf	auf	ein	Fahrzeug	betrifft	normalerweise	nur	das	
Fahrzeug selbst. Hiervon gibt es zwei mögliche Ausnah-
men. Erstens, wenn gepanzerte Fahrzeuge aufgesessene 
Infanterie transportieren  und zweitens, wenn das Fahr-
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zeug	selbst	ausgeschaltet	wird	odereinen	kritischen	Treffer	
erleidet.

10.10.1. Aufgesessene Infanterie
Aufgesessene Infanterie ist  äußerst verwundbar bei Be-
schuß. Wenn ein Spieler auf ein gepanzertes Fahrzeug 
mit aufgesessener Infanterie schießen möchte, hat er die 
Wahl. Er kann entweder auf die Passagiere ODER auf das 
Fahrzeug zielen.

 ► Wenn	er	auf	die	Passagiere	zielt,	wird	der	Angriff	mit	
der Infanterie/Artilleriereihe auf der Einheitenkarte 
des Angreifers durchgeführt. Die einzigen Vertei-
digungswürfel, die die Infanterie dann erhält, sind 
die, die auf ihrer Einheitenkarte angegeben sind. 
Sie erhält keine zusätzlichen Verteidigungswürfel 
(für	Gelände	etc...).	Alle	Modifikationen	der	Würfel	
des Angreifers werden weiterhin angewendet. Das 
gepanzerte	Fahrzeug	ist	von	diesem	Angriff	nicht	
betroffen.	Wenn	die	Passagiere	nicht	annullierte	kriti-
sche	Treffer,	Schadenspunkte	oder	Unterdrückungen	
erhalten, müssen sie einen Notausstieg durchführen 
(10.10.3)

 ► Wenn auf das gepanzerte Fahrzeug gefeuert wird, 
wird das normale Kampfverfahren für Fernkampf-
feuer angewendet. Wenn das gepanzerte Fahrzeug 
jedoch während des Fernkampfes ausgeschaltet wird 
oder	einen	kritischen	Treffer	erleidet,	wird	auf	10.10.2	
verwiesen.

10.10.2. Kritische Treffer auf Transpor-
te

Dieser	 Effekt	 gilt	 für	 alle	 Einheiten,	 die	 von	 Fahrzeugen	
transportiert werden, egal ob es sich um transportierte In-
fanterie oder Artillerie handelt. 
Wenn das transportierende Fahrzeug einen kritischen 
Treffer	 während	 des	 ursprünglichen	 Fernkampfes	 erhält	
(nicht während 10.7.6) oder zerstört wird, dann wird dieser 
Spezialeffekt	auf	die	Passagiere	angewendet.	
Alles, was von dem Fahrzeug transportiert wird, wird auf 
die Seite der halben Stärke gedreht oder eliminiert, wenn 
es bereits vorher halbiert war.  Alle überlebenden Einhei-
ten müssen dann einen Notausstieg durchführen 10.10.3. 
Dies gilt für Infanterie und Artillerie.

10.10.3. Notausstieg
Die Passagiere müssen einen Notausstieg vornehmen, 
wenn... 

 ► die	aufgesessene	Infanterie	angegriffen	wird	
(10.10.1) und einen nicht annullierten kritischen Tref-
fer, Schadenspunkt oder Niedergehalten erhält,

 ► ein Transportfahrzeug bewegungsunfähig wird, einen 
kritischen	Treffer	oder	Schadenspunkt	erleidet	oder	
niedergehalten wird. 

Sie müssen sofort auf ein leeres angrenzendes Feld ge-
stellt werden. Eine Einheit pro Feld unter Beachtung der 
Stapelgrenze, wenn mehr als eine Einheit transportiert 
wird. Wenn sie aus irgendeinem Grund keine Notausstieg 
durchführen können, werden sie eliminiert.  
Bei einer Notausstiegsaktion erhält die Einheit normaler-
weise einen Statusmarker für eine schnelle Aktion („fast 
action“). Hiervon gibt es zwei Ausnahmen: 

 ► Erstens, wenn es sich um Artillerie mit dem Attri-
but “langsam” („slow“) handelt und/oder um eine 
Einheit, die sich in unwegsames Gelände begibt, 
das sie als unwegsames Gelände betrachten würde. 
Dann erhält sie einen Statusmarker für „verzögerte 
Aktion“ („delayed action“). 

 ► Zweitens, wenn es sich um aufgesessene Infan-
terie handelt, die niedergehalten („suppressed“) 
werden, dann wird diese Einheit weiterhin als nieder-
gehalten markiert und nicht mit einem Statusmarker 
für eine „normale Aktion“ („normal action“).

Notausstiege können Reaktionsfeuer anziehen (siehe 
8.2.). 

Notausstieg zählt als freie Aktion. 

10.11.  Feuern in den Nahkampf
Der aktive Spieler kann entscheiden, einer Infanterieein-
heit (nur) den Befehl zu erteilen, in den Nahkampf zu feu-
ern. Es gibt zwei Gelegenheiten, bei denen dies erlaubt ist:

 ► Auf feindliche Infanterie, die sich im Nahkampf 
mit einem gepanzerten Fahrzeug der eigenen 
Seite befindet:	Dieser	Angriff	wird	wie	normaler	
Fernkampf behandelt, außer dass die verteidigende 
Infanterieeinheit ihren schwächsten Verteidigungs-
würfel verliert. 

 ► Auf ein feindliches Fahrzeug im Nahkampf mit 
einem eigenen Fahrzeug: Das Schießen auf feind-
liche Fahrzeuge im Nahkampf wird wie ein normales 
Fernkampf-Feuer behandelt. Allerdings wird jeder 
Würfel, der ein Erfolgssymbol (siehe 10.7) gegen das 
verteidigende Fahrzeug wirft, beiseite gelegt. Nach-
dem	der	Angriff	gegen	das	verteidigende	Fahrzeug	
abgewickelt ist, werden dieselben Würfel gegen 
das Fahrzeug des angreifenden Spielers geworfen. 
Das Fahrzeug des angreifenden Spielers erhält alle 
normalen Verteidigungswürfel, die es bei einem Fern-
kampf erhalten würde.   
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11.0 Beispiel Fernkampf

Schritt 1: Prüfen der Feuergelegenheit
 ► Der deutsche Spieler möchte seine volle Stärke der 
Rifles	41	auf	einige	russische	Heavy	Rifles	41	abfeu-
ern. Er gibt das Zielfeld bekannt und prüft LOS und 
Entfernung zum Ziel.

 ► Die LOS ist gegeben, da sich das Ziel in einem freien 
Feld	befindet.	Die	Reichweite	beträgt	drei	Felder.

Schritt 2: Aktivieren der Einheit 
 ► Der	deutsche	Spieler	aktiviert	die	German	Rifles	41	
und legt einen Statusmarker auf sie.

 ► Wenn mit optionalen Regeln gespielt wird: Der 
deutsche Spieler aktiviert die angreifende Einheit 

mit einem Kommandopunkt, indem ereinen unbenutz-
ten Kommandopunkt auf der Einheitenkarte der Rifles 
‚41 umdreht. Dieser Kommandopunkt ist für diese 
Runde verbraucht. 

Schritt 3: Wählen der Angriffswürfel
 ► Der	deutsche	Spieler	bestimmt	die	Angriffswürfel,	die	
auf	der	Einheitenkarte	der	German	Rifles	41	auf-
geführt sind. Da das Zielfeld eine Infanterieeinheit 
enthält	(Russische	Heavy	Rifles	41),	wird	die	untere	
Reihe der Zielkategorie verwendet. Die Reichweite 
beträgt 3 Felder, also erhält der deutsche Spieler 
einen	roten	und	einen	gelben	Angriffswürfel.

Schritt 4: Prüfen, ob die Angriffswürfel modifiziert 
werden

 ► Der	deutsche	Spieler	prüft,	ob	er	Modifikationen	an	
seinem	Angriffswurf	erhält.	

 ► Es	gibt	keine	Modifikationen	an	seinem	Würfelwurf,	
also bleibt es bei einem roten und einem gelben 
Würfel. 

 ► Unglücklicherweise hat der deutsche Spieler 
keine Kommandokarten, die ihm bei einem 
Fernkampfangriff helfen würden.

Schritt 5: Angriffswürfelwurf
 ► Der	deutsche	Spieler	wirft	seine	Angriffswürfel	und	
erhält ein gutes Ergebnis. Sein roter Würfel ist ein 
doppelter	Erfolg	mit	einem	kritischen	Treffer/Scha-
denspunkt. Der gelbe Würfel ist ein Niederhalten. 

Schritt 6: Auswahl der Verteidigungswürfel
 ► Der russische Spieler prüft seine Einheitenkarte der 
Heavy	Rifles	41,	um	zu	sehen,	welche	Würfel	er	er-
hält,	um	diesen	starken	Angriff	zu	kontern.	

 ► Die	Heavy	Rifles	41	haben	einen	gelben	Verteidi-
gungswürfel.

Schritt 7: Überprüfe, ob es Modifikationen der Vertei-
digungswürfel gibt.

 ► Die	Russischen	Heavy	Rifles	41	haben	nur	einen	ein-
zigen grünen Würfel für einen Verteidigungswürfel für 
offenes	Gelände,	das	ist	alles.	Andere	Modifikationen	
gibt es nicht.

 ► Unglücklicherweise hat auch der russische 
Spieler keine Kommandokarten, die ihm bei der 

Verteidigung gegen einen Fernkampfangriff helfen 
würden. 

Schritt 8: Verteidigungswürfelwurf
 ► Der Russe hat einen schlechten Verteidigungswürfel-
wurf und erhält nur einen leeren gelben Würfel und 
einen Schadenspunkt als Antwort auf den deutschen 
Angriff.

Schritt 9: Würfelwürfe vergleichen
 ► Die beiden Spieler vergleichen ihre Würfel. Der 
Angriff	hat	einen	kritischen	Treffer,	einen	Schadens-
punkt und eine Unterdrückung erzielt. Die Verteidi-
gung hat nur einen Schadenspunkt erzielt. Der Scha-
denspunkt des Russen hebt den Schadenspunkt des 
Deutschen	auf,	so	dass	ein	kritischer	Treffer	und	eine	
Unterdrückung übrig bleiben.

Schritt 10: Schaden zuweisen
 ► Ein	kritischer	Treffer	verursacht	automatisch	einen	
Schadenspunkt, so dass dieser und die Unterdrü-
ckung	den	Russian	Heavy	Rifles	41	zugewiesen	
werden.

Schritt 11: Kritische Treffer auflösen
 ► Es	gab	einen	nicht	annullierten	kritischen	Treffer,	
so dass beide Spieler je einen Würfel erhalten. Der 
Deutsche als Angreifer erhält einen grünen Würfel 
und die Russen als Verteidiger einen blauen Würfel. 
Der Deutsche würfelt eine leere Seite, der Russe 
würfelt ebenfalls mit einer leeren Seite. Der kritische 
Treffer	hat	keine	weitere	Auswirkung.
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12.0 Nahkampf
Der Nahkampf simuliert den Kampf von Einheiten auf sehr 
kurze	Distanz,	manchmal	handgreiflich	Mann	gegen	Mann.	
Im Gegensatz zum Fernkampf greifen sich die Einheiten 
beider Seiten gleichzeitig an. Die Ergebnisse des Nah-
kampfes der beteiligten Einheiten werden gleichzeitig er-
mittelt und dann umgesetzt. Siehe (10.7.2).
Ein Nahkampf wird eingeleitet, wenn eine aktivierte Einheit 
in das Feld einer gegnerischen Einheit zieht. Wenn eine 
Einheit das Feld einer niedergehaltenen feindlichen Ein-
heit betritt, führt diese feindliche Einheit sofort einen Rück-
zug durch und wird entsprechend markiert. Wenn eine Ein-
heit das Feld einer feindlichen Einheit im Rückzug betritt, 
wird diese feindliche Einheit eliminiert.

Artillerie kann von sich aus keinen Nahkampf ein-
leiten, verstärken oder erneuern, kann aber selbst im Nah-
kampf angegriffen werden. Sie kann auch von gepanzer-
ten Fahrzeugen mit Kettenlaufwerk überrannt werden. 
Dies wird nicht als Nahkampf behandelt und hat seine ei-
genen Sonderregeln (siehe 9.10.3).

Fahrzeuge, die Einheiten transportieren, können 
keinen Nahkampf einleiten.
Wenn dies zum ersten Mal geschieht, wird dieses Feld so-
fort zu einem Nahkampf-Feld. Dies ist wichtig, weil für ein 
Nahkampf-Feld die folgenden Sonderregeln gelten

 ► Das Stapellimit wird auf zwei Einheiten pro Seite er-
höht.

 ► Keine Einheit darf von diesem Feld aus Fernkampf-
feuer führen

 ► Es gibt Einschränkungen, wann und durch wen sie 
beschossen werden darf (siehe 10.11)

Definitionen: Eine Einheit, die ein Feld betritt, in dem sich 
eine	feindliche	Einheit	befindet	(und	das	nicht	bereits	ein	
Nahkampf-Feld ist), muss einen Nahkampf beginnen. Eine 
Einheit, die ein Feld betritt, das bereits ein Nahkampf-Feld 
ist, muss einen Nahkampf verstärken. Eine Einheit, die 
ihre Aktivierung innerhalb eines Nahkampf-Feldes beginnt, 
darf einen Nahkampf erneuern. Sie kann auch das Nah-
kampf-Feld verlassen (siehe 12.6).

Nur die aktivierte Einheit muss einen Kommando-
punkt bezahlen, um einen Nahkampf durchzuführen. 
Die Einheit des inaktiven Spielers muss dies nie tun. 

Kommandokarten können Einheiten erlauben, mehr als 
einmal pro Runde einen Nahkampf zu beginnen.

12.1. Nahkampf einleiten
Eine Einheit, die ein Feld betritt, in dem sich eine feindliche 
Einheit	befindet	(und	das	nicht	bereits	ein	Nahkampf-Feld	
ist), muss einen Nahkampf beginnen. Die Bewegung aus 
einem benachbarten Hex in das Hexfeld der feindlichen 
Einheit selbst bietet keine Gelegenheit für Reaktionsfeuer. 
Wenn eine Einheit einen Nahkampf beginnt, verliert sie 
den Aktionsstatusmarker, der sie in das Feld gebracht hat, 
und wird durch einen aktiven Nahkampfstatusmarker er-
setzt. Die feindliche Einheit in dem Feld behält jeden Ak-
tionsstatusmarker, den sie hat, bis eine Runde Nahkampf 
stattgefunden hat. Der Grund dafür ist, dass sie einen 
Malus dafür erhält, dass sie in dieser Runde bereits akti-
viert wurde (siehe 12.8.1). Nach dieser eingeleiteten Nah-

kampfrunde wird ihr Aktionsstatusmarker durch einen akti-
ven Nahkampfstatusmarker ersetzt.

12.2. Verstärkung eines Nahkampfes
Eine Einheit kann einen Nahkampf verstärken, indem sie 
in	das	Feld	zieht,	in	dem	bereits	ein	Nahkampf	stattfindet.	
Platziere die verstärkende Einheit im Nahkampf-Feld und 
markiere sie mit einem aktiven Nahkampfstatusmarker. Die 
Bewegung in das Hexfeld der gegnerischen Einheit selbst 
bietet keine Gelegenheit für Reaktionsfeuer. Die Einheit, 
die das Nahkampf-Feld betritt, entscheidet, welche feind-
liche Einheit sie angreift, wenn es eine Möglichkeit gibt. 
Bei dieser feindlichen Einheit (falls sie in dieser Runde 
noch nicht an einem Nahkampf teilgenommen hat) wird ihr 
inaktiver Nahkampfstatusmarker auf die aktive Seite ge-
dreht und sie gilt für diese Runde als aktiviert. Wenn sie in 
dieser Runde bereits an einem Nahkampf teilgenommen 
hat und einen aktiven Nahkampfstatusmarker hat, erleidet 
sie dadurch keinen Nachteil.

12.3. Erneuerung eines Nahkampfes
Während der Organisationsphase werden die ak-
tiven Nahkampfstatusmarker auf ihre inaktive 
Seite gedreht. 

Das	Feld	gilt	weiterhin	als	Nahkampffeld	für	alle	relevan-
ten Regeln. Dies liegt daran, dass Nahkämpfe von Runde 
zu Runde fortgesetzt werden können. Ein Nahkampf endet 
erst, wenn eine Seite das Nahkampf-Feld vollständig ver-
lassen hat oder eliminiert wurde. 
Eine Einheit, die mit einem inaktiven Nahkampfmarker 
gekennzeichnet ist, kann aktiviert werden, um einen Nah-
kampf durchzuführen. 

Dies wird als erneuter Nahkampf bezeichnet. Er 
ist nicht obligatorisch. Wenn sie dies tut, wird ihr 
inaktiver Nahkampfstatusmarker auf seine aktive 

Seite gedreht. 
Der Spieler wählt dann eine einzelne feindliche Einheit 
(falls	sich	mehr	als	eine	in	dem	Feld	befindet),	mit	der	er	
den Nahkampf erneuert. 
Bei dieser gegnerischen Einheit (falls sie in dieser Runde 
nicht bereits an einem Nahkampf teilgenommen hat) wird 
der inaktive Nahkampfstatusmarker ebenfalls auf die akti-
ve Seite gedreht, und sie gilt für diese Runde als aktiviert.

12.4. Abwicklung eines Nahkampfes
Sobald ein Nahkampf begonnen, verstärkt oder erneuert 
wurde,	 ermitteln	 beide	Spieler	 die	Angriffs-	 und	Verteidi-
gungswürfel, die ihnen zustehen. Der Nahkampf wird dann 
durch einen Würfelvergleich, wie in 10.7.2 beschrieben, 
aufgelöst.
Die Ergebnisse des Nahkampfes werden, wie in 12.5 be-
schrieben, auf beide Seiten gleichzeitig angewendet. Dies 
kann dazu führen, dass beide beteiligten Einheiten elimi-
niert werden oder das Feld durch Rückzug verlassen. Nah-
kampf kann riskant und tödlich sein.

12.5. Zuweisung von Schaden im Nahkampf
 ► Kritische Treffer:	Kritische	Treffer	werden	

gewertet,	nachdem	die	Effekte	aller	Scha-
denspunkte und Niederhalte-Ergebnisse 

eingetreten sind. Um die tödliche Natur des Nah-
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kampfes widerzuspiegeln, bewirken alle nicht abge-
wehrten	kritischen	Treffer,	dass	die	gegnerische	
Einheit auf halbe Stärke reduziert wird. War sie 
bereits halbiert, wird sie eliminiert. Zwei nicht annul-
lierte	kritische	Treffer	führen	zur	sofortigen	Eliminie-
rung einer Einheit mit voller Stärke.

 ► Schadenspunkte: Für jeden Schadenspunkt 
wird ein Schadensmarker auf die Einheit 
gelegt. Schadensmarker sollten nur hinzuge-

fügt werden, um Schaden anzuzeigen, der nicht 
durch den Zähler angezeigt werden kann. Wenn z. B. 
eine Einheit mit voller Stärke und vier Stärkepunkten 
drei Schadenspunkte erleidet, wird sie auf die 
Rückseite gedreht (und zeigt damit an, dass sie zwei 
Schadenspunkte erlitten hat), und dann wird ein 
Schadensmarker hinzugefügt.

Übersteigt die Anzahl der Schadenspunkte die Stärke-
punkte einer Einheit, wird sie eliminiert.

 ► Niedergehalten: Wenn nach den Verteidi-
gungswürfen einschließlich des automati-
schen Niederhalten-Verteidigungswurfs 

mindestens ein Niederhalten-Ergebnis übrig bleibt, 
gilt die Zieleinheit als niedergehalten. Da die Einheit 
sich in einem Nahkampf-Feld ist und niedergehalten 
wurde, muss sie sich zurückziehen.

12.6. Nahkampf beenden
In der Aktionsphase kann der Spieler entscheiden, ob er 
eine Einheit mit einem inaktiven Nahkampfstatusmarker 
aus einem laufenden Nahkampf zurückzieht oder nicht. 
Das Verlassen eines Nahkampfes wird als schnelle Aktion 
durchgeführt. Die sich zurückziehende Einheit unterliegt 
dem Reaktionsfeuer (siehe 8.2), während sie sich wegbe-
wegt. 
Wenn nach dem Verlassen des Feldes durch die sich zu-
rückziehende Einheit noch Einheiten beider Seiten im Feld 
sind, behalten sie ihre aktuellen Nahkampfstatusmarker. 
Wenn jedoch, nachdem alle gegnerischen Einheiten eli-
miniert wurden oder sich aus dem Feld zurückgezogen 
haben, und nur noch Einheiten einer Seite im Feld sind, 
werden deren Nahkampfstatusmarker entfernt. 
Da der Nahkampfmarker nicht mehr vorhanden ist, muss 
nun die Stapelgrenze in dem Feld beachtet werden. Ist das 
Feld überstapelt, muss eine der Einheiten (nach Wahl des 
kontrollierenden Spielers) in ein leeres angrenzendes Feld 
bewegt werden. 

Diese Einheit ist nicht dem Reaktionsfeuer ausge-
setzt. Wenn dieses Feld als schwieriges Gelände 
gelten würde, wird es mit einer verzögerten Aktion 

markiert. 

Andernfalls ist es ein schneller Aktionsmarker. 
Wenn kein leeres Feld zur Verfügung steht, wird sie 
eliminiert. 

Die Einheit, die in dem Feld verbleibt, das das Nahkampf-
Feld war, wird ebenfalls mit einer schnellen Aktion markiert. 
Dies simuliert die Erschöpfung von Einheiten, die sich im 
Nahkampf befunden haben.

12.7. Verteidigungswürfel im Nahkampf
Beide Spieler erhalten im Nahkampf die Verteidigungswür-
fel, die auf ihrer Einheitenkarte angegeben sind. Es gibt 
einige	Modifikatoren	zu	diesen	Würfeln,	die	vom	Gelände,	
dem	Adrenalinstoß	des	Nahkampfes,	dem	Angriffsfeld	und	
den Erfahrungsstufen abhängen. 

Modifikationen können auch durch das Ausspielen 
von Kommandokarten entstehen.

12.7.1. Gelände
Wenn ein Nahkampf begonnen oder verstärkt wird, erhält 
nur die Einheit, die das Feld ursprünglich besetzt hat, den 
vollen Vorteil der Geländeverteidigungswürfel für das Ge-
ländefeld,	in	dem	sie	sich	befindet.	

Fahrzeuge erhalten im Nahkampf keinen Gelän-
deverteidigungsbonus.
 Die Einheit, die den Nahkampf eingeleitet oder verstärkt 
hat, indem sie sich in das Feld bewegt hat, erhält keine 
Geländeverteidigungswürfel. Wenn ein Nahkampf erneu-
ert wird, erhalten beide Einheiten nur den stärksten Ge-
ländeverteidigungswürfel.

12.7.2. Adrenalinrausch
Alle Einheiten im Nahkampf ignorieren automatisch ein 
vom Gegner gewürfeltes Niederhalten-Ergebnis. Dies 
spiegelt den Adrenalinrausch des Nahkampfes wider.

12.7.3. Angriffszone

Ein Fahrzeug verwendet in einem Nahkampf ge-
gen eine Infanterieeinheit immer seine Verteidigungswürfel 
gegen einen Angriff von oben (siehe 10.9.3). Dies gilt auch 
für bewegungsunfähige Fahrzeuge. 
Wenn ein Nahkampf zwischen zwei Fahrzeugen begon-
nen oder verstärkt wird, hängt der Verteidigungswürfel, 
den ein Fahrzeug erhält, davon ab, von welchem Gebiet 
aus die feindliche Einheit das Nahkampf-Feld betreten hat. 
Die Illustration in 10.9.3 zeigt die verschiedenen Bereiche, 
die ein Fahrzeug umgeben. 
Zum Beispiel bewegt sich ein russischer Panzer in ein 
Feld, in dem sich ein deutscher Panzer befindet. Er be-
tritt es von einem Feld hinter dem deutschen Panzer. Der 
deutsche Panzer würde seine hinteren Verteidigungswür-
fel, wie auf seiner Einheitenkarte angegeben, verwenden, 
um sich zu verteidigen.
Dieser Effekt tritt nur ein, wenn eine feindliche Einheit einen 
Nahkampf einleitet/verstärkt. Nachdem die Auswirkungen 
dieses Nahkampfes berechnet wurden, wird die Einheit, 
die das Feld ursprünglich besetzt hatte, so gedreht, dass 
sie der Einheit gegenübersteht, die den Nahkampf einge-
leitet/verstärkt hat, so dass sie sich nun in ihrem Frontbo-
gen befindet.
In einem erneuten Nahkampf verwenden Fahrzeugein-
heiten ihre Frontpanzerung für ihre Verteidigungswürfel 
(außer gegen Infanterie, wie bereits erwähnt). Dies gilt 
unabhängig von der Ausrichtung relativ zur gegnerischen 
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Einheit. Dies spiegelt die verwirrende Natur eines laufen-
den Nahkampfes wider, den ein erneuter Nahkampf dar-
stellt.  
Bewegungsunfähige Fahrzeuge: Unabhängig von ihrer 
Ausrichtung und davon, ob es sich um einen begonnenen, 
verstärkten oder erneuten Nahkampf gegen andere Fahr-
zeuge handelt, verwenden bewegungsunfähige Einheiten 
immer ihre hintere Panzerung, um die Verteidigungswürfel 
zu berechnen, die sie von ihrer Einheitenkarte erhalten. 
Dies spiegelt die größere Mobilität des Gegners wider.

12.7.4. Erfahrungsstufen
Alle kampferprobten, Veteranen- und Eliteeinheiten erhal-
ten einen blauen Verteidigungswürfel (siehe 4.2.3).

12.8. Angriffswürfel im Nahkampf
Beide	Spieler	erhalten	im	Nahkampf	die	Angriffswürfel,	die	
auf ihrer Einheitenkarte angegeben sind. Es gibt einige 
Modifikatoren	 für	diese	Würfel,	 abhängig	davon,	ob	eine	
Einheit in dieser Runde bereits aktiviert wurde (wenn ein 
Nahkampf	eingeleitet	wurde),	ob	sie	flankiert	wird,	ob	sich	
Fahrzeuge	 im	Nahkampf	mit	 Infanterie	befinden	und	wie	
viel Erfahrung sie hat.

Modifikationen können auch durch das Ausspielen 
von Kommandokarten entstehen

12.8.1. Aktionsstatusmarker
Wenn die Einheit, die das Nahkampf-Feld ursprünglich be-
setzt hat, aktiviert wurde, bevor ein Nahkampf begonnen 
hat, hat sie einen Nachteil. Wenn sie einen doppelten Er-
folg würfelt, zählt nur das stärkste Ergebnis, wenn sie in 
voller Stärke kämpft, und das schwächste Ergebnis, wenn 
sie bereits halbiert ist.
Dieser	Effekt	wird	immer	nur	dann	angewendet,	wenn	ein	
Nahkampf begonnen wird. Sobald der eingeleitete Nah-
kampf abgewickelt ist, erhält die Einheit, die das Feld ur-
sprünglich besetzt hatte (vorausgesetzt, sie wurde nicht 
eliminiert oder zum Rückzug gezwungen), einen aktiven 
Nahkampfmarker.

12.8.2. Flankiert
Jede Einheit, gegen die ein Nahkampf aus einem Feld au-
ßerhalb ihres Feuerbereichs (siehe 10.6) eingeleitet oder 
verstärkt	 wird,	 erleidet	 einen	Malus	 auf	 ihre	Angriffswür-
fe. Wenn sie einen doppelten Erfolg würfelt, zählt nur das 
stärkste Ergebnis, wenn sie in voller Stärke kämpft ist, und 
das schwächste Ergebnis, wenn sie bereits halbiert ist. 
Dieser	Effekt	 gilt	 nur,	wenn	eine	 feindliche	Einheit	 einen	
Nahkampf beginnt oder verstärkt. Nachdem die Auswir-
kungen dieses Nahkampfes berechnet wurden, wird die 
Einheit, die das Feld besetzt, so gedreht, dass sie der Ein-
heit, die den Nahkampf begonnen/verstärkt hat, in deren 
Frontbereich gegenübersteht.
Diese Abzüge gelten nicht bei einem erneuten Nahkampf. 

Bewegungsunfähige Fahrzeuge: Unabhängig 
von ihrer Ausrichtung und davon, ob es sich um einen ein-
geleiteten, verstärkten oder erneuten Nahkampf gegen an-
dere Fahrzeuge handelt, werden bewegungsunfähige Ein-
heiten immer als flankiert behandelt. Dies spiegelt die 
größere Mobilität des Gegners wider.

12.8.3. Fahrzeuge gegen Infanterie

Fahrzeuge können keinen doppelten Erfolgs-
wurf haben, wenn sie Infanterie im Nahkampf angreifen. 
Nur das stärkste Symbol wird gezählt. 
Wenn das Fahrzeug nur sein schwächstes Ergebnis im 
Nahkampf zählt (z.B. weil es flankiert wurde), dann wird 
nur das schwächste Ergebnis gegen Infanterie ange-
wandt.

12.8.4. Erfahrungsstufen
Alle Veteranen- und Eliteeinheiten erhalten einen blauen 
Angriffswürfel	(siehe	4.2.3).

12.9. Angriff der Infanterie gegen Fahrzeu-
ge

Wenn ein Nahkampf zwischen einem Fahrzeug und 
einer Infanterieeinheit ausgetragen wird, muss der 

Spieler, der die Infanterieeinheit kontrolliert, entscheiden, 
ob er das Fahrzeug selbst oder seine Räder/Ketten an-
greift.

 ► Angriff auf das Fahrzeug: Der Nahkampf wird nach 
den normalen Regeln für Infanterie gegen Fahrzeu-
ge durchgeführt

 ► Angriff auf die Räder/Ketten: Anstelle eines norma-
len Nahkampfes würfelt der Spieler, der die Infante-
rieeinheit kontrolliert, einen einzelnen grünen Würfel 
für einen Angriff auf die Räder/Ketten. Der Spieler, 
der den Panzer kontrolliert, würfelt zur Verteidigung 
einen blauen Würfel. Dies ist ein Vergleichswürfel-
wurf gemäß 10.7.2.   

Wenn die Infanterieeinheit einen Nahkampf durch eine 
schnelle Aktion einleitet, muss sie zuerst einen grünen 
Würfel werfen und ein Ergebnis erhalten, z.B. doppelter 
Erfolg, Schadenspunkt oder niedergehalten. Erst dann 
führt sie den Vergleichswurf gegen den blauen Würfel des 
Fahrzeugs durch.
Wie bei allen Nahkämpfen wird dieser Angriff auf die Rä-
der/Ketten des Fahrzeugs gleichzeitig mit dem Angriff des 
Fahrzeugs auf die Infanterieeinheit durchgeführt.  
Die Auswirkungen dieses Wurfs sind wie folgt 

 ► Doppelter	Erfolg	(Kritischer	Treffer	und	
Schadenspunkt): Das Fahrzeug wird 

bewegungsunfähig und erhält einen zusätzlichen 
Schadenspunkt.

 ► Kritischer Treffer: Das Fahrzeug wird 
bewegungsunfähig.

 ► Schadenspunkt: Das Fahrzeug wird 
bewegungsunfähig gemacht.

 ► Niedergehalten: Das Fahrzeug wird nieder-
gehalten und muss das Nahkampf-Feld 
verlassen.

12.10.  Notausstieg
Wenn ein Fahrzeug, das Einheiten transportiert, in einen 
Nahkampf verwickelt wird (Transportfahrzeuge können 
nie einen Nahkampf auslösen), müssen seine Insassen 
einen Notausstieg durchführen. 
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Wenn Infanterieeinheiten transportiert werden, kann der 
Spieler eine von ihnen in das Nahkampf-Feld absitzen las-
sen, da die Stapelgrenze dort jetzt zwei Einheiten beträgt. 
Die Infanterieeinheit, die in das Nahkampf-Feld absitzt, 
wird mit einer schnellen Aktion markiert und unterliegt der 
Regel 12.8.1. Dieser Ausstieg unterliegt nicht dem Reak-
tionsfeuer. Allerdings erhält die Infanterieeinheit keinen 
Verteidigungswürfel für Gelände für den begonnenen Nah-
kampf. Das Fahrzeug, das sie transportiert, wird mit einem 
aktiven Nahkampfstatusmarker gekennzeichnet und der 
angreifenden Einheit zugewandt.   
  Alle Einheiten, die nicht in das Nahkampf-Feld ausgela-
den werden, müssen sofort auf ein leeres angrenzendes 
Feld gestellt werden. Eine Einheit pro Feld, unter Beach-
tung der Stapelgrenze. Wenn sie aus irgendeinem Grund 
keine Notausstiegsmöglichkeit haben, werden sie elimi-
niert.
Bei einer Notausstiegsaktion in ein angrenzendes Feld er-
hält die Einheit normalerweise einen Schnellaktions-Sta-
tusmarker. Hiervon gibt es zwei Ausnahmen. 
Wenn es sich um Artillerie mit dem Attribut “langsam” 
(„slow“) handelt und/oder um eine Einheit, die sich in ein 
Feld bewegt, das als unwegsames Gelände gilt. Dann er-
hält sie einen Statusmarker für eine verzögerte Aktion („de-
layed action“). 
Ein Notausstieg in ein angrenzendes Feld kann Reaktions-
feuer anziehen (siehe 8.2).
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12.11. Nahkampf Beispiel
Schritt 1: Der russische Spieler kündigt an, dass er eine 
Einheit	der	Rifles	41	in	voller	Stärke	aktivieren	möchte,	um	
eine schnelle Aktion durchzuführen. 

 ► Der russische Spieler möchte eigentlich einen Nah-
kampf mit einer nicht aktivierten, vollwertigen deut-
schen Tank Hunters 41 Einheit im Gebüsch, drei 
Felder entfernt, durchführen, muss dies aber nicht im 
Voraus ankündigen. 

 ► Wenn mit optionalen Regeln gespielt wird: 
Aktivieren Sie die angreifende Einheit mit 
Kommandopunkten: Der aktive Spieler dreht 

einen unbenutzten Kommandopunkt auf der Einhei-
tenkarte der Rifles 41 um. Dieser Kommandopunkt 
wird für diese Runde verbraucht.

Schritt 2: Reaktionsfeuer: (Immer möglich während der 
Bewegung einer gegnerischen Einheit) 

 ► Als	die	russischen	Rifles	41	näher	kommen,	vermu-
ten die deutschen Tank Hunters 41, dass es zu 
einem Nahkampf mit ihnen kommen könnte. Sie 
halten	ihr	Feuer	zurück	bis	die	Rifles	im	Feld	neben	
ihnen sind und kündigen dann an, dass sie ein 
Reaktionsfeuer machen (8.2). Dieses Reaktionsfeuer 
ist erfolglos. Die Tank Hunters 41 werden mit einem 
„feuernd“	(„firing“)	Marker	markiert	(13.2).	Die	Rifles-
Einheit bewegt sich in das gleiche Feld wie die Tank 
Hunters 41

Schritt 3: Der Nahkampf wird eingeleitet: 
 ► Der	Nahkampf	findet	gleichzeitig	statt.	Entferne	den	
Schnellaktionsmarker	der	Einheit	russische	Rifles	41,	
die den Kampf begonnen hat. Lege stattdessen einen 
aktiven Nahkampfmarker in das Feld daneben. 
Entferne noch nicht den Feuerstatusmarker der Tank 
Hunters 41 Einheit, die das Feld ursprünglich besetzt 
hatte.

  
Schritt 4: Beide Spieler wählen ihre Verteidigungswür-
fel

 ► Die	russische	Rifles	41	Einheit	erhält	einen	gelben	
Verteidigungswürfel, wie auf ihrer Einheitenkarte an-
gegeben. Sie erhält jedoch keine Verteidigungswürfel 
für das Gelände, da sie einen Nahkampf begonnen 
hat	(12.7.1).	Die	gute	Nachricht	für	die	Rifles-Einheit	
ist, dass sie den stärksten Würfel für das Gelände er-

hält, wenn sie diese Runde des Nahkampfes überlebt 
und in einer späteren Runde erneut einen Nahkampf 
in diesem Feld auslöst.

 ► Die deutschen Tank Hunters 41 erhalten ebenfalls 
einen gelben Würfel zur Verteidigung, wie auf ihrer 
Einheitenkarte angegeben. Sie erhalten auch die 
Würfel für die Verteidigung des Geländes.

Schritt 5: Beide Spieler wählen ihre Angriffswürfel

 ► Die	russischen	Rifles	41	
erhalten einen roten Würfel und 
zwei grüne Würfel im Nahkampf 
gegen Infanterie und Artillerie, 
wie auf ihrer Einheitenkarte 
angegeben. 

 ► Die Tank Hunters 41 erhalten 
zwei gelbe Würfel, wie auf ihrer 
Einheitenkarte angegeben. Da 
sie jedoch bereits aktiviert 
waren,	als	die	Rifles-Einheit	ihr	
Feld betrat (mit dem Status 
„feuernd“), wenn sie ihren Wurf 
machen, zählen sie nur die 
stärksten Ergebnisse, wenn sie 
doppelte Erfolge erzielen. Wenn 
sie nur halb so stark wären, 

würden sie nur das schwächste Ergebnis zählen! 
(12.8.1).

Schritt 6: Würfeln und Ergebnisse vergleichen
 ► Beide Spieler führen mit den Würfeln aus Schritt 
5	einen	Angriff	aus.	Beide	Spieler	verteidigen	sich	
gegen	den	Angriff	des	Gegners	mit	den	Verteidi-
gungswürfeln aus Schritt 4. Die Ergebnisse werden 
dann	verglichen	(10.7.2).	Die	Angriffsergebnisse	der	
russischen	Rifles	41	wurden	alle	durch	den	hervor-
ragenden Verteidigungswurf der Tank Hunters 41 
aufgehoben.	Die	Rifles	waren	weniger	erfolgreich	bei	
der Verteidigung gegen die Tank Hunters 41. Zwei 
Schadenspunkte wurden nicht annulliert. 

 
Schritt 7: Schaden zuweisen

 ► Die russischen 
Rifles	41	haben	
zwei Schadens-
punkte erlitten. 
Diese zwei 
Schadenspunk-
te reduzieren 

ihre Stärke auf zwei (sie beginnen mit vier). Das 
bedeutet, dass sie jetzt nur noch halb so stark sind. 
Um dies anzuzeigen, wird ihr Einheitenmarker auf die 
Seite mit der halben Stärke gedreht.
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Schritt 8: Markiere mit einem Nahkampfmarker
 ► Da keine der beiden Seiten eliminiert oder nieder-
gehalten wurde und es sich um einen eingeleiteten 
Nahkampf handelt, wird die Einheit des inaktiven 
Spielers nun mit einem aktiven Nahkampfmarker 
markiert. In der Organisationsphase werden die akti-
ven Nahkampfmarker beider Spieler auf ihre inaktive 
Seite gedreht. 

 ► Beide Spieler können Kommandokarten aus-
spielen, um einen Nahkampf zu gewinnen, wenn 
sie geeignete Karten ausspielen können.  

Nahkampf
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13.0 Zusammenfassung der Statusmar-
ker und ihrer Auswirkungen

13.1. Allgemeine Statusmarker
Im Gegensatz zu anderen Statusmarkern kann einer Ein-
heit mit einem allgemeinen Statusmarker ein Aktions- oder 
Moralstatus zugewiesen werden (Ausnahme: Nahkampf). 

 ► Bewegungsunfähig („immobile“): Diese 
Einheit kann keine Bewegungsaktion 
durchführen. Wenn sie einen Rückzug 

erhält, verlässt die Besatzung das Fahrzeug und es 
wird aus dem Spiel genommen.

 ► Eingegraben („dug in“): Diese Infanterieein-
heit ist eingegraben. Das bedeutet, dass sie 
einen zusätzlichen grünen Würfel für die 

Verteidigung erhält. Wenn die Infanterieeinheit das 
Feld verlässt, bleibt der Eingegraben-Marker liegen. 
Jede Infanterieeinheit einer der beiden Seiten, die 
sich	anschließend	in	das	Feld	bewegt,	profitiert	von	
diesem Status.

 ► Angriffswürfel -1 („attack dice -1“): Die 
Einheit verliert ihren schwächsten Würfel beim 
Feuern, weil sie in der vorherigen Runde eine 

schnelle Aktion durchgeführt hat. Wenn sie nicht 
schießt, kann dies ignoriert werden. 

 ► Halb-Stärke: Wenn eine Einheit die halbe 
Stärke erreicht hat, wird ihr Marker 
umgedreht. Dieser Status wirkt sich auf 
den	Angriff	einer	Einheit	im	Fernkampf	
aus	und	kann	ihren	Angriff	im	Nahkampf	

beeinträchtigen.  

 ► Aktiver Nahkampf („close combat“): Ein 
aktiver Nahkampfmarker wird neben eine 
Einheit gelegt, die einen Nahkampf einleitet, 

verstärkt oder erneuert. Wenn sie einen Nahkampf 
begonnen oder verstärkt hat, ersetzt er jeden Ak-
tionsstatusmarker, mit dem sie das Feld betreten hat. 
Dies geschieht nur, wenn die Einheit in das Nah-
kampf-Feld bewegt wird. Wenn es sich um einen 
eingeleiteten Nahkampf handelt, erhält die Einheit, 
die das Feld ursprünglich besetzt hatte, ebenfalls 
einen aktiven Nahkampfmarker, nachdem eine 
Nahkampfrunde abgewickelt worden ist.

 ► Inaktiver Nahkampf („close combat“): In 
der Organisationsphase werden die aktiven 
Nahkampfstatusmarker auf ihre inaktive 
Seite gedreht. Wenn eine Einheit einen 

erneuten Nahkampf durchführt, werden beide Einhei-
ten mit einem aktiven Nahkampfmarker gekennzeich-
net. Eine Einheit, die bereits mit einem aktiven 
Nahkampfmarker markiert ist, kann keinen Nahkampf 
erneuern, da sie in dieser Runde bereits aktiviert wur-
de.	Wenn	sie	jedoch	angegriffen	wird,	kann	sie	an	
einem Nahkampf teilnehmen, ohne einen Malus zu 
erhalten.    

13.2. Aktionsstatusmarker
Eine Einheit kann nur einen einzigen Aktionsstatusmarker 
tragen. Der Spieler sollte die Aktion für diese Einheit zu 
Beginn ihrer Aktivierung wählen und sie seinem Gegner 
ansagen. Nach der Ankündigung muss die Einheit diese 
Aktion in dieser Runde ausführen. Der Aktionsmarker kann 
dann am Ende der Aktivierung platziert werden, um die 
Spieler an ihren Aktionsstatus zu erinnern. 

 ► Normale Aktion („normal action“): Diese 
Einheit führt eine normale Aktion durch. 
Normalerweise handelt es sich dabei um eine 

Bewegungsaktion, aber es können auch andere 
Aktionen darunter fallen. Die Einheit kann während 
einer normalen Aktion nicht schießen.

 ► Schnelle Aktion („fast action“): Diese 
Einheit führt eine schnelle Aktion durch. 
Infanterie und Artillerie verlieren ihren 

schwächsten Verteidigungswürfel, wenn sie eine 
schnelle Aktion durchführen. Fahrzeuge können 
einen zusätzlichen Verteidigungswürfel erhalten, der 
auf dem Feuerstatus der angreifenden Einheit basiert 
(siehe	Modifikationstabelle	für	Fernkampffeuer).	Sie	
erhalten immer einen besseren Verteidigungswürfel 
als wenn sie keine schnelle Aktion durchgeführt 
hätten. Bestimmte Aktivitäten während des Spiels 
erfordern eine schnelle Aktion (z.B. Notausstieg). 

 ► Verzögerte Aktion („delayed action“): Diese 
Einheit hat ihren erlaubten Bewegungsumfang 
überschritten. Alle Änderungen an Würfelwür-

fen werden so behandelt, als ob sie eine normale 
Aktion durchgeführt hätte. Wenn sie jedoch niederge-
halten wird, führt sie eine Rückzugsaktion aus, 
anstatt niedergehalten zu werden.

 ► Eingraben („dig in“): Infanterieeinheiten 
können ihre Position mit einer Eingraben-Ak-
tion verstärken. In der nächsten Spielrunde 

wird die entsprechende Einheit als eingegraben 
betrachtet und erhält einen zusätzlichen grünen 
Verteidigungswürfel. Während sie sich eingräbt, 
verliert die Einheit ihren schwächsten Verteidigungs-
würfel. Sie behält jedoch immer ein Minimum von 
einem Verteidigungswürfel.

 ► Feuernd („firing“): Diese Einheit feuert, 
bewegt sich aber nicht. Dies ist die optimale 
Art des Fernkampfes, da sie die geringste 

Anzahl	von	Modifikatoren	auf	der	Modifikationstabelle	
für den Fernkampf erhält (siehe Spielerhilfe). Einhei-
ten, die als feuernd markiert sind, werden automa-
tisch aufgeklärt. 

 ► Turm feuert („turret fire“): Diese Einheit 
feuert außerhalb ihres Feuerbereichs, bleibt 
dabei aber stationär. Ein bewegungsunfähiger 

Panzer mit einem Geschützturm kann mit einem 
Geschützturm schießen. Einheiten, die mit Geschütz-
turmfeuer markiert sind, werden automatisch aufge-
klärt.

 ► Bewegen und feuern / feuern und 
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bewegen („move / fire“ und „fire / move“): Diese 
Einheit kann eine normale Bewegungsaktion bis zur 
halben Punktzahl (aufgerundet) der Bewegungser-
laubnis ausführen und feuern ODER feuern und dann 
eine halbe Bewegung ausführen. Dies ist die am 
wenigsten optimale Art des Feuerkampfes. Wenn die 
Einheit sich bewegt und dann feuert, wird sie auto-
matisch aufgeklärt. Wenn sie feuert und sich bewegt, 
ist ein Aufklärungswurf erforderlich.

13.3. Moralstatusmarker
Der Moralstatus ersetzt immer den Aktionsstatusmarker ei-
ner Einheit. Dies ist wichtig für den Nahkampf und die Be-
stimmung,	wie	schwer	es	ist,	eine	Einheit	zu	treffen.	Eine	
Einheit mit einem Moralstatusmarker kann in dieser Runde 
nicht aktiviert werden.   

 ► Niedergehalten („suppressed“): Die Einheit 
befindet	sich	in	der	Deckung	und	weicht	dem	
Beschuss aus. Niedergehaltene Infanterie- 

und Artillerieeinheiten erhalten einen grünen Würfel 
zur Verteidigung. Jede Einheit, die als niedergehalten 
markiert ist, hat ihre Aktivierung beendet. Wenn eine 
Einheit ein zweites Unterdrückungsergebnis durch 
einen separaten Würfelwurf erhält, dann macht sie 
einen Rückzug. Zusätzliche Unterdrückungsergebnis-
se mit demselben Würfelwurf werden ignoriert.  

 ► Rückzug („fallback“):	Die	Einheit	befindet	
sich im Rückzug. Sie führt eine schnelle 
Aktion (nur zur Bestimmung der Bewe-

gungserlaubnis und des Status eines eventuellen 
Reaktionsfeuers),	weg	von	der	Richtung	des	Angriffs,	
durch. Jedes Feld sollte den Abstand zwischen ihr 
und den feindlichen Einheiten vergrößern. Wenn dies 
zu irgendeinem Zeitpunkt während des Rückzugs 
nicht möglich ist, nimmt die Einheit einen Schadens-
punkt und bleibt in dem Feld, in das sie sich zuletzt 
zurückziehen konnte.  Einheiten, die sich im Rückzug 
befinden,	erhalten	während	ihrer	Rückzugsbewegung	
keine	Geländemodifikatoren.	Nachdem	sie	ihre	
Rückzugsbewegung beendet haben, erhalten sie alle 
Geländeverteidigungswürfel für das Feld, in dem sie 
sich	befinden,	zurück.	Artillerie	oder	bewegungsun-
fähige Einheiten werden eliminiert, wenn sie sich 
jemals	im	Rückzug	befinden.	Alle	Einheiten	werden	
eliminiert, wenn sie jemals einen zweiten Rückzug er-
halten.

Status M
arker
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„Die Arbeit an diesem Projekt mit Wolfgang war immer ein ab-
solutes Vergnügen. Ich denke, dafür gibt es zwei Hauptgründe. 
Erstens seine Leidenschaft und sein Engagement für dieses 
Spiel, das sich seit mehreren Jahren in der Entwicklung befindet. 
Zweitens hat er es geschafft, ein echtes Familiengefühl in seinem 
Team zu schaffen, obwohl wir über den ganzen Globus verstreut 
sind. Meine Fragen, Vorschläge, Nörgeleien und gelegentliche 
Kritik wurden mit der gleichen Ruhe und Fröhlichkeit beantwortet, 
wofür ich sehr dankbar bin. Ich möchte mich auch bei meiner 
Familie bedanken, die mir erlaubt hat, mich von ihr zu entfernen, 
um mich zu engagieren.“
Jim Falkus, 5. April 2021.

„Lieber Jim! Ich möchte mich ganz herzlich für Deine unermüd-
liche Unterstützung bei der Bearbeitung bedanken! Du hast einen 
hervorragenden Job für uns gemacht! Das ist mein Denkmal für 
Dich! ;-)“. 
Wolfgang.

“Als Wolfgang vor ein paar Jahren in den BGG-Foren nach Frei-
willigen für ein neues Wargame-Projekt suchte, wusste ich nicht 
wirklich, was mich erwartete. Damals war ich ein relativer Neu-
ling in diesem Hobby und hatte so etwas noch nie gemacht. Al-
lerdings hatte ich einige Deutschkenntnisse und ich dachte, das 
Schlimmste, was passieren könnte, wäre, dass ich eine Sprache 
auffrischen würde, die im Laufe der Jahre aus der Übung ge-
kommen war. 
Es war ein unterhaltsamer Prozess, und ich habe in den letzten 
vier Jahren nicht nur viel über Wargaming und Militärgeschichte 
gelernt, sondern auch einige gute Freunde gefunden. Wolfgang 
und ich haben viele Stunden auf Discord damit verbracht, Projekt-
notizen durchzugehen, die Vassal-Module zu testen und einfach 
über das Leben und die Welt zu reden. Es war eine Erfahrung, 
die ich um nichts in der Welt missen möchte. Ich möchte mich 
dafür bedanken, dass ich Teil des Assault!-Teams sein darf. “ 
Mark McElroy, 13. April 2021.

“Lieber Mark! Ich möchte mich bei dir für deine unermüdliche Un-
terstützung unseres Projekts über die Jahre hinweg bedanken!”. 
Wolfgang.

„Zum Schluss möchten wir uns bei unseren Familien und allen Unterstützern der letzten Jahre bedanken. Ohne jeden einzelnen von 
Euch hätten wir es nicht geschafft, das Spiel auf den Tisch zu bekommen. Herzlichen Dank.“
Erich Rankl und Wolfgang Klein, April 2021.
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