


INHALTSVERZEICHNIS

* Schachtel-Inhalt ........
* Einleitung ...................
* Spieltibersicht ............
* Eigenschaftskarten ...
* Missionskarten ..........
e Action!-Karten ...........
* Kartenteile ..................
* Wertungstableau .......
* Gelande-Elemente .....
o Wurfel ....coooveeeiiinnne
* Spielregeln ..................
* Kartenphase ..............
* Aufstellungsphase .....
* Kampfphase ...............
* Bewegungsphase .......
e Sammelphase ............
* Szenarien ............ceee..
» Spezialfahigkeiten .....
« Spielrunden-Ubersicht ........... 33

5x GAS-
MARKER

6x BISMARK-
FLAGGEN

6x SECHSSEITIGE
WURFEL

4x SIEGPUNKTE- 24x SCHADENS-
MARKER

SCHACHTEL-INHALT
2 Rivet Wars: Eastern Front ist ein komplettes Brett-
spiel, mit allem, was man zum Spielen braucht.

6 Diese Schachtel beinhaltet:

DIESE REGELN

16x EIGENSCHAFTSKARTEN

10x GEHEIME-MISSIONEN-
KARTEN
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DIE ALLIERTEN-EINHEITEN
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1x HACKSAGE
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1x GENERAL G. (AUFSTECKER)
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1x M2 VIELFRASS

9x SCHUTZEN
2x HAMMER 3x RAKETENKRAD 1x HAUPTMANN 1x MT-1 STRAUSS
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DIE BISMARK-EINHEITEN

1x DER ZYKLOP

1x GENERAL E. (AUFSTECKER)

1x JAGER ROMLER (AUFSTECKER)
9x PANZERFAUST ERWIN KONIG

1x BARON GUSTAV 2x MG08 3x DRAGONER-
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UBER DAS SPIEL
Rivet Wars: Eastern Front ist ein taktisches
Miniaturenspiel fir zwei oder mehr Spieler.
Jeder Spieler ibernimmt eine Rivet-Armee
der verfeindeten Fraktionen. Als Komman-
deur hast du die Aufgabe, Verantwortung fur
deine Truppen zu tibernehmen und sie an die
Front, in den Kampf zu fihren. Durch gute
Kenntnis der Fahigkeiten deiner Truppenteile
und der Schwichen des Gegners, wirst du
versuchen, seine Vorstofse zu kontern und
bestimmte Ziele zu erreichen, um siegreich
aus dem Kampf hervorzugehen. Solltest du
jedoch die falschen Einheiten auswéhlen,
kann dies in einer Katastrophe enden, es
koénnte zur Niederlage, im schlimmsten Fall
gar zu deiner Entlassung kommen!

Kampf und €hre wie zu Zeiten
der legenddren Rittersleut!

Das Kavalleriekorps sucht mutige & fiahige
Manner fiir den Dienst!
Gleichgewichtssinn & Erfahrung
mit Mechanik waren von Vorteil
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DER GROSSE KRIEG

Die einst wunderschone Welt Rivet ist mittlerweile
weitestgehend zerstért durch die Jahrzehnte des
Krieges. Die Jahre des Bombardements, der Ver-
gasung und des Raubbaus der nattirlichen Res-
sourcen fordern ihren Tribut. Wiesen verwandel-
ten sich in sumpfige Kraterlandschaften und der
Himmel war geschwéarzt durch Rauch und die
stinkenden Abgase der Fabriken.

Doch der Krieg geht weiter. Da die Ressourcen
komplett in die Versorgung der Kriegsmaschine-
rien geleitet wurden, stagniert die Technologie
derzeit auf einem postindustriellen Niveau. Es
wurden Maschinengewehre und primitive ge-
panzerte Fahrzeuge entwickelt, jedoch ohne die
traditionellen Wege der Kriegsfiihrung zu erset-
zen. So ist es keine Seltenheit, dass eine Einheit
der Kavallerie von einem sechsbeinigen gepanzer-
ten 80-Tonner angefiihrt wird. Dampfmaschinen
sind sehr verbreitet, wahrend auch Elektrizitat,
Dieselbrennstoff oder Pferde zum Einsatz
kommen.

Die feindlichen Nationen schlossen Biindnisse,
welche kurz darauf wieder zersplitterten. Im Zen-
trum dieser Konflikte stehen zwei oppositionelle
Nationen: Das Kaiserreich Bismark, eine Monar-
chie, angefiihrt vom Wahnsinnigen Erzherzog und
seinem Onkel, dem Kaiser; und die unabhangigen
Alliierten Staaten, ein Verbund aus Nationen,
welche fur ihre Freiheit kdmpfen.

Die Bismarks sehen in diesem Konflikt die Chance,
sich mit der Verbreitung von Angst und aufSerster
Brutalitat, mehr Land und Ressourcen anzueig-
nen, und werden dabei alle Moglichkeiten, auch
Giftgasangriffe, nutzen, um zum Erfolg zu kom-
men. Die Alliierten betrachten die Bismarks als
direkte Bedrohung ihrer Souveranitat und
kampfen um ihre Unabhéangigkeit. Wahrenddessen
streiten fraktionslose Staaten um kleinste
Parzellen, die sie flir sich entdecken. Die nationalen
Grenzen sind in stdndiger Bewegung und
Friedensvertrage werden téglich geschlossen und
wieder gebrochen. Jetzt ist die Zeit fiir mutige
Soldaten gekommen, in den Kampf zu ziehen!




SPIELUBERSICHT
In diesem Abschnitt erklaren wir die ver-
schiedenen Komponenten des Spiels Rivet

Wars. Die Regeln des Spiels finden sich im

darauffolgenden Kapitel.




KARTEN

Es gibt drei unterschiedliche Arten von Karten
in Rivet Wars: Eigenschaftskarten, Geheime-
Missionen-Karten und Action!-Karten.

DIE EIGENSCHAFTSKARTEN

Du kannst die individuellen Eigenschaftskar-
ten oder das Fraktionstableau benutzen. Jede
Seite des Tableaus zeigt eine andere Rivet-
Armee und alle Einheiten, aus der sich diese
Armee zusammensetzt. Die Eigenschaften der
unterschiedlichen Einheiten befinden sich auf
den jeweiligen Karten.

Schneller
VorstoB (3)
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Vorteil:

m"Mama, ich habe Dinge gesehen, die kannst
du dir nicht vorstellen. Brennende Sturm-
.~ panzer an den Klippen von Brighton. Ich sah
} Einrdder durch die Nacht dahinjagen, in der
| Nihe des O'Ryan-Tors. All diese Momente Wel
den mit der Zeit verschwinden, wie Nieten i
hmiedefeuer.
ist Zeit, aus dem Graben zu spr‘ingen.;

- Auszug eines Briefs, gefuﬁden
iten Ray Bunty, 2. Infaqte;’]}e-REgie

1. Name - Der Name der Einheit.

2. Kosten - Die Menge der Ausfstellungspunkte, die
man benétigt, um diese Einheit in das Spiel zu bringen.

3. Rivets - Neben Aufstellungspunkten, braucht man fiir
einige Einheiten auch Rivets, um sie ins Spiel zu bringen.

4. Bewegung - Soweit kann sich eine Einheit pro Zug
bewegen.

5. Riistung - Die Rustungsklasse der Einheit.

6. Trefferpunkte - Schaden, den die Einheit ein-
stecken kann, bevor sie ausgeschaltet ist.

7. Portrait - Ein Bild der Einheit.
8. Gattungsabzeichen - Einheiten sind unterschied-

lichen Gattungen zugeordnet, nach Fahigkeit und Einsatz-
bereich unterteilt. Dies sind alles Bodeneinheiten:

Infanterie o Kavallerie @
Panzer e Aufstecker 9 Q

Es gibt auch Helden-Typen der jeweiligen Gattung,
markiert durch den farbigen Streifen in der Mitte des
Gattungsabzeichens (wie auf der Karte links abgebildet).

Nachschub

9. Fraktion - Angabe, welcher Fraktion die Einheit
angehort.

10. Reichweite -

10a) Bodenreichweite, um Einheiten auf dem Boden
anzugreifen.

10b) Luftreichweite, um Einheiten in der Luft anzugreifen.

11. Beute - Dieses Piktogramm zeigt, ob etwas zu er-
beuten ist. Der Spieler, der diese Einheit ausschaltet,
bekommt eine entsprechende Menge Siegpunkte.

12. Spezialfahigkeiten - Dies sind spezielle Regeln,
welche fur diese Einheit zutreffen. Weitere Informationen

zu den spezifischen Regeln und Einschrankungen gibt es
in der Ubersicht der Spezialfihigkeiten.

13. Angriffsiibersicht - Diese Ubersicht erlautert die
Angriffsmoéglichkeiten, die dieser Einheit zur Verfiigung
stehen. Sie enthéalt drei wichtige Informationen:

13a) Die Anzahl der Versuche bei einem Angriff.

13b) Spezialregeln flir den Angriff.

13c) Die Anzahl der Wiirfel, die gegen den entsprechen-
den Rustungstyp gewlrfelt werden. Einheiten mit mehr
als einer Waffe kénnen diese jede Runde einsetzen und
damit unterschiedliche Felder angreifen.
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GEHEIME-MISSIONEN~-KARTEN
Ein erfahrener Kommandant zeichnet sich
dadurch aus, dass er Chancen ausnutzt, die
sich ihm bieten. Die Karten mit den Geheimen
Missionen zeigen diese Moglichkeiten. Diese
Karten bieten die Moglichkeit, zusatzliche Sieg-
punkte zu bekommen, wenn bestimmte Voraus-
setzungen erftllt sind.

Geheime Missionen haben vier gemeinsame
Elemente:

1. Name — Der Name der entsprechenden Mission.

2. Bild - Ein cooles Bild, um die Karte interes-
santer zu gestalten.

3. Ziel - Das Ziel, welches erreicht werden muss, e @ : KUN"_“} L.L\| ERE EIN
um die Mission zu erfiillen. -2 STRATEGISCHES ZIEL.

4. Siegpunkte — Die Menge der Siegpunkte, die
man fur das Erfiillen der Mission erhalt.

ACTION!-KARTEN
Ein schlauer General ist nicht an die normalen == o i R
Regeln des Krieges gebunden, wenn er diese " gy o
Karten effektiv einsetzt. Uberraschungsangriffe = |AU|3E:
oder unerwarteter Nachschub sind zum Beispiel .. .
Vorteile, die diese Action!-Karten bringen kénnen. }‘,@ Ziehe 2 Action!-Karten.
Jede Karte zeigt einen bestimmten Effekt und - — s
wann die Karte gespielt werden kann.

Action!-Karten haben 5 gemeinsame Elemente: :
i und verldsslich sind, schéitzen die Iruppen
| Brieftauben im Notfall sehr. Sie sind

1. Name — Der Name der Aktion. 3
P unschdtzbar wertvoll, um Nachschub oder

2. Regeln — Beschreibt, was die Karte bewirkt. :
.lg.r.illen. 2d

3. Zeitpunkt — Wann die Karte eingesetzt \ - aus dem Unteroffiziershandbuch "Bring .
werden kann deine Truppe heil nach Hause", Kapitel 4:

Hilfe-Signale

4. Zitat — Wichtig fur die Atmosphare!

5. Abweichungsdiagramm - Dieses Piktogramm
zeigt die Abweichung.




KARTENTEILE

Jedes Kartenteil ist zweiseitig und markiert, damit

es einfacher ist, das Spielfeld flir die unterschied-
lichen Szenarien zusammenzustellen. Jedes Kar-
tenteil ist mit einem Gitter in neun gleichgrofe
Segmente unterteilt. Jedes Segment wiederum
besteht aus vier Feldern. Felder, die sich neben-
einander befinden (horizontal, vertikal und dia-
gonal), sind benachbart. Die Wertungsutibersicht
wird genutzt, um die Siegpunkte, Rivets und

andere Elemente des Spiels festzuhalten.

Zum zweiten Sommer des Krieges hatte sich das
Schlachtfeld in eine sumpfige Kraterlandschaft
" verwandelt, ohne jegliches Leben. Die einzige
. Moglichkeit, sich dort zu bewegen, waren Planken
und improvisierte Wege aus Holzbalken und
| -brettern. Diese, von den verfeindeten Truppen
- willkilrlich errichteten Pfade, schlingelten sich
-ahne irgendwie durchdacht zZu sem, durch dle

o

foensne "Zu Offensrv'e, vor und zuruck bewegte.

]

1. Kartenteil — Ein Kartenteil ist ein Teil des
Schlachtfelds, welches aus neun Segmenten be-
steht. In den Szenarien wird bestimmt, welche Be-
reiche Bismark- und welche alliiertes Gebiet sein
werden. Segmente, die keiner Fraktion zugeordnet
sind, werden als Niemandsland bezeichnet.

2. — Aus 2 x 2 Feldern bestehender Teil
eines Kartenteils.

3. Feld - Ein Feld ist ein Teil eines Segments.
Vier Felder bilden ein Segment.

4. Offenes Feld — Bereiche ohne Laufroste, Plan-
ken etc., werden als offenes Feld bezeichnet.

5. Kartenteil-Nummer - Sie wird genutzt, um
das Spielfeld zu konstruieren. In den Szenarien
wird vorgegeben, welche Teile man bendtigt, um
das Spielfeld auszulegen.

6. Laufroste — Laufroste sind Bereiche, die von
einige besonderen Regeln betroffen sind, zum
Beispiel beim Einsatz von Laufer-Einheiten.




WERTUNGSTABLEAU
1. Siegpunktleiste — Die Punkteleiste ist eine hilf-
reiche Ubersicht tiber die Siegpunkte, auf der die
Siegpunkt-Marker platziert werden.

2. Rivetzahler — Die Rivetleiste dient dazu, die
verfigbaren Rivets zu vermerken. Nutz bitte
einen der Siegpunkte-Marker um die Punkte ent-
sprechend anzuzeigen.

3. Kartenstapel fiir Geheime Missionen — Hier
liegen die Geheime-Missionen-Karten, die in
diesem Spiel verfiigbar sind. Wenn der Stapel
aufgebraucht ist, wird der Ablagestapel gemischt
und bildet den neuen Zugstapel.

4. Ablagestapel fiir Geheime Missionen —
Geheime Missionen die durchgefiihrt wurden,
werden hier abgelegt.

IDTOIDNVYTIAIZ-INTNDIS

ALANND-TIATT

5. Action!-Kartenstapel — Hier liegen die Action!-
Karten, die in diesem Spiel verfiigbar sind. Wenn
der Stapel verbraucht ist, wird der Ablagestapel
gemischt und bildet den neuen Zugstapel.

6. Ablagestapel fiir Action!-Karten — Action!-
Karten, die genutzt wurden, werden hier abgelegt.

7. Segment-Zielrangfolge — Sowohl Bismark als
auch die Alliierten haben ihre eigene Anzeige der
Zielrangfolge. Wenn ein Segment angegriffen
wird, kann man hier ablesen, in welcher Reihen-
folge dies geschieht.

SEG TF

PUNKTE

RIVET-PUNKTE




GELANDE-ELEMENTE
1. Bunker — Nur Infanterie kann einen Bunker
betreten. Bunker gelten als Laufroste und bieten
verstérkte Verteidigung (-1) fir die Insassen.

2. Strategische Ziele — Bereiche grofSerer
Bedeutung auf dem Schlachtfeld. Nur Infante-
rie-Einheiten kénnen diese Felder betreten, und
sie gelten als Laufroste. Auf diesen Feldern
bekommt der Spieler in den meisten Szenarien
Siegpunkte (SP). Ein solches Feld zu kontrol-
lieren, kann zusatzliche Vorteile bringen.

3. Stacheldraht — Infanterie kann keine Felder
betreten, auf denen sich Stacheldraht befindet.
Erreichen Einheiten anderer Gattungen so ein
Feld, wird der Stacheldraht zerstort.

4. Panzersperren — AufSer Infanterie diirfen
keine Einheiten auf/tber Felder mit Panzer-
sperren ziehen.

5. Minenfelder — Gefahrliche Felder, welche
Nicht-Infanterie-Einheiten schadigen kénnen.
Gegen jede Einheit (aufSer Infanterie), die auf
ein Minenfeld zieht, wird ein Angriff mit zwei
Wirfeln durchgefiihrt.

WURFEL
In RIVET WARS werden normale sechsseitige
Wirfel, kurz W6 benutzt, um den Erfolg von
Aktionen zu ermitteln.

SZENARIEN
Szenarien beschreiben die verschiedenen
Kampfe und Schlachten in RIVET WARS. Vor
jeder Partie sollten sich die Spieler tiberlegen,
welches Szenario sie spielen méchten. Damit
ist klar, wie das Schlachtfeld aufgebaut
wird und welche Ziele die Spieler erreichen
mussen.




DIE REGELN!
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ALLGEMEINE REGELN

¢ Die Erste Regel

Einige Fahigkeiten &ndern die Regeln, wie sich
eine Einheit bewegt, angreift oder auch wie sie
aufgestellt wird! Wenn eine Fahigkeit nicht mit
den Basisregeln Ubereinstimmt, haltet euch an
die Regeln der Fahigkeit!

* Vorteile

Vorteile sind Boni, die einige Einheiten haben,
und von denen Einheiten profitieren, die mit
ihnen in einem Segment stehen. Alle Einheiten
in diesem Segment haben nun diesen Vorteil.
Eine Einheit, welche in einem Segment mit
einem Vorteil aktiviert wird, behalt diesen
Vorteil, wenn sie das Segment verlasst, bis
zum Ende der Aktivierung.

¢ Initiative

Zu Beginn eines Zuges wurfeln die Spieler die
Initiative aus. Jeder Spieler wirft einen W6.
Der Spieler mit dem héheren Wurf ist als Ers-
ter am Zug, danach geht es im Uhrzeigersinn
weiter. Bei Gleichstand wird erneut gewturfelt.

rateg " che Ziele erobern

! nichten, sind natlrlich die Primérziele eines jeden
» Kommandanten auf dem Schlachtfeld, doch ein schlauer

cht eine Gelegenheit bietet, von der man profit
n kann. &

‘_
| L
| l - T
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e Strategische Ziele kontrollieren

Du kontrollierst ein strategisches Ziel, wenn
eine deiner Einheiten zu Beginn deines Zuges
darauf steht. Du symbolisierst die Kontrolle,
indem du eine Flagge in diesem Segment
platzierst. Solange du ein strategisches Ziel
kontrollierst, gilt es am Ende des Zuges als
erobert, auch wenn du keine Einheit in dem
entsprechenden Segment stehen hast. Um ein
strategisches Ziel, welches durch den Gegner
kontrolliert wird, zu erobern, muss am Ende
deines Zuges dort eine deiner Einheiten
stehen. Du kannst dann die Flagge entfernen
und dir einen Siegpunkt gutschreiben. Die
Kontrolle eines strategischen Ziels kann, ab-
hangig vom Szenario, weitere Vorteile haben.

¢ Aufbau des Schlachtfeldes

Zunéachst verstandigen sich die Spieler tiber das
Szenario, welches sie spielen moéchten. Jedes
Szenario gibt vor, welche Kartenteile und Gelan-
de-Elemente genutzt werden, um das Spielfeld
aufzubauen.
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SPIELRUNDEN

In jeder Runde fihren die Spieler jeweils ihren
Zug durch, der sich in die unten beschriebenen
Phasen unterteilt. Nachdem ein Spieler alle
Phasen durchgeftihrt hat, ist der nachste Spieler
an der Reihe. Wenn alle Spieler ihren Zug be-
endet haben, beginnt eine neue Runde.

KARTENPHASE
Die erste Phase im Zug eines Spielers, ist die
Kartenphase.

Reihenfolge in der Kartenphase
1. Du kannst eine Action!-Karte abwerfen,
um Platz fiir eine neue Karte zu schaffen.

2. Ziehe eine Action!-Karte (bis zum Maxi-
mum von drei Karten auf der Hand).
ANMERKUNG: Der erste Spieler, der den
ersten Zug des Spieles macht, zieht keine
Action!-Karte in diesem ersten Zug.

3. Ziehe bis zu zwei Geheime Missionen (bis
zum Maximum von zwei Karten auf der
Hand). Wenn du eine Karte ziehen wolltest,
aber bereits die maximale Anzahl auf der
Hand hast, ziehst du keine Karte.

Maximale Handgrofle
Wenn du die maximale Anzahl an Karten
auf der Hand hast — drei Action!-Karten oder
zwei Geheime Missionen — kannst du keine
Karte dieses Typs mehr ziehen.

éEs heiBt, das Glilick ist mit dem Mutigen,
- oder so dhnlich. Aber die Erfahrung sagt,
_eine ‘Unze Besonnenheit ist mehr wert als
ein Pfund Mut. o
. - Unteroffiziershandbuch "Bring deine Truppe
o3 heil nach Hause", Kapitel 1: Uberleb




AUFSTELLUNGSPHASE

Zu Beginn des Zuges eines Spielers, werden
Einheiten anhand von Aufstellungspunkten
aufgestellt. Es kostet eine bestimmte Menge
Aufstellungspunkte, um eine Einheit aufs
Schlachtfeld zu bringen. Manche Einheiten
benétigen dartiber hinaus auch Rivet-Punkte.

Reihenfolge in der Aufstellungsphase
1. Entnehmt dem Szenario die Menge der
Aufstellungs- und Rivetpunkte, die ihr zur
Verfligung habt.

2. Sucht euch eine Einheit aus, die ihr auf-
stellen wollt und zahlt die entsprechende
Menge an Aufstellungspunkten und Rivets.

3. Stellt die entsprechende Einheit auf dem
Schlachtfeld, in einem eurer Aufstellungs-
segmente, auf. Einheiten kénnen nicht in
Segmenten aufgestellt werden, in welche sie
sich normalerweise nicht bewegen durfen.

4. Wiederholt Schritt 2 und 3 bis alle Aufstel-
lungspunkte verbraucht sind, oder du keine

Einheiten mehr aufstellen willst. Uberzahlige
Aufstellungspunkte verfallen am Ende dieser
Phase. Ungenutzte Rivets kdnnen aufgespart
und in einer spateren Runde genutzt werden.

Herzlichen Gllickwunsch! Als ausgezeichneter Held,
muss dir klar sein, dass du anders bist. Deine An-

wesenheit alleine inspiriert deine Kameraden und er-

flillt deine Gegner mit Angst! Doch sei vorsichtig,

denn sie werden nun nur auf dich schiessen. Obwohl es 3
nicht akzeptabel ist, sich hinter den eigenen Reihen

zu verstecken, solltest du im Hinterkopf behalten,
dass du ein unersetzlicher Aktivposten in diesem
_~ Krieg bist! Sei vorsichtig, doch filirchte dfbh nicht.

'} - Zitat aus dem Schlachtfeld—Anerkennungsschreibg

T agnBiesy,

Aufsteckeinheiten: Aufsteckeinheiten sind
Zusatze fur andere Einheiten, welche diese mit
weiteren méachtigen Fahigkeiten oder zusatz-
lichen Waffen ergédnzen. Wenn eine Aufsteckein-
heit aufgestellt wird, kann sie in eine beliebige
Buchse einer deiner Einheiten in deinem Terri-
torium gesteckt werden. Die Einheit erhalt
damit alle Fahigkeiten und Waffen, die auf der
Karte der Aufsteckeinheit vermerkt sind. Die
Einheiten verschmelzen somit miteinander und
werden gemeinsam aktiviert bzw. zerstort.

Helden: Helden sind einzigartige Individuen
auf dem Schlachtfeld. Jeder Held kann nur ein-
mal pro Spiel aufgestellt werden. Werden sie eli-
miniert, sind sie aus dem Spiel, also pass gut
auf sie auf!

Manchmal stehen Helden als eigenstandige
Einheit (Infanterie oder Kavallerie) und als
Aufsteckeinheit zur Verfiigung. Man kann sie in
beiden Versionen wéahrend des Spiels auftauchen
lassen, allerdings diirfen nicht beide Versionen
gleichzeitig auf dem Schlachtfeld stehen. Man
muss warten, bis eine eliminiert wurde, um
danach die andere Version ins Spiel zu bringen.
Es ist eben schwer, einen guten Kampfer
wirklich auszuschalten!

KOMM ZUM
PANZERKORPS!

RIVETWARS




KAMPFPHASE
Wahrend der Kampfphase wird der Spieler
seine Einheiten Segment fir Segment akti-
vieren. Jede Einheit kann nur einmal pro
Kampfphase aktiviert werden. Aktive Einhei-
ten kénnen entweder angreifen oder kénnen
eine Aktion mit einer speziellen Fahigkeit
durchftihren.

Reihenfolge in der Kampfphase
1. Wahle ein Segment zur Aktivierung. Alle
Einheiten dieses Segments sind nun ,aktiv”.

2. Uberprtife die Vorteile, die Einheiten in
diesem Segment haben.

3. Wéhle eine Einheit in diesem Segment. Diese
Einheit darf nun entweder eine Spezialfdhigkeit
einsetzen, welche als [Aktion] auf seiner Karte
gelistet ist, oder einen Angriff durchfiihren.

4. Wenn die Einheit einen Angriff durchfiihrt,
wahle ein Segment in Reichweite, in dem sich
keine befreundeten Einheiten befinden. Finde die
mogliche Zieleinheit (laut Segment-Zielrangfolge).

5. Prife Vorteile bei der Zieleinheit.

6. Vergleiche die Rustung des Gegners mit der
Angriffstibersicht, um herauszufinden, wie
viele Wiirfel flir den Angriff geworfen werden.

7. Wirf die Wirfel, bei einem Ergebnis von 5+
auf einem der Wiirfel, verursachst du 1 Punkt
Schaden.

8. Wenn die angreifende Einheit mehr als einen
Angriff hat, wiederhole die Schritte 4 — 7, bis
alle Angriffe durchgefiithrt wurden.

9. Wahle eine andere aktive Einheit und
fihre einen Angriff oder eine Aktion durch.

10. Aktiviere das nachste Segment, nachdem
alle Einheiten eines Segments ihre Aktionen
gemacht haben. Aktiviere so alle Segmente,
bis alle Einheiten aktiviert wurden.
Einheiten miissen nicht angreifen.

Segment-Zielrangfolge: Nachdem ein
Segment flr einen Angriff gewadhlt wurde, muss
die Einheit des ersten besetzten Feldes, basie-
rend auf der Segment-Zielrangfolge des Gegners,
angegriffen werden. Im Beispiel unten greift der
Bismark-Sturmpanzer eine Truppe Alliierter
an. Ein Blick auf die Segment-Zielrangfolge der
Alliierten zeigt, dass der Schtitze, in dem Feld
steht, welches zuerst angegriffen werden muss.
Wenn diese Einheit eliminiert wurde, kann das
Raketenkrad angegriffen werden.

B R el e g




Angriffe und Riistung: Alle Informa-
tionen, die flir den Kampf benétigt werden, fin-
den sich in der Angriffstibersicht auf der Karte
der Einheit. Die erste Zahl dort gibt an, wie viele
Angriffe die Einheit durchftihren kann.

Nun vergleicht man die Ristung des Ziels mit
der Angriffstibersicht des Angreifers und er-
mittelt so die Anzahl der Wiirfel, die gegen
diesen Gegner geworfen werden durfen. Merke,
dass es fur einige Einheiten einfacher ist, be-
stimmte Rustungstypen anzugreifen!

Ein Angriff ist erfolgreich, wenn es zu einem Ge-
samtergebnis von 5 oder 6 kommt. Ein Treffer
verursacht 1 Punkt Schaden bei der Zieleinheit.
Unabhéngig von der Menge der Fuinfen und
Sechsen, die gewlrfelt werden, verursacht ein
erfolgreicher Angriff genau 1 Punkt Schaden.

Reichweite: Eine Einheit kann nur Gegner
in einem Segment angreifen, die sich innerhalb
seiner Reichweite befinden. Einheiten haben
unterschiedliche Reichweiten-Angaben, fir
Gegner am Boden oder in der Luft. Eine Reich-
weite von O bedeutet, dass ein Gegner nicht an-
gegriffen wer-den kann. Bei der Berechnung
der Entfernung darf nur 1 Feld diagonal durch-
quert werden. Einheiten in anderen Segmenten
sind von dem Angriff nicht betroffen.

Abweichung: Wenn es bei
einer Aktion zu einer Abweichung . . u
kommt, zieht man die oberste Fo!
Karte des Action!-Kartenstapels.
Auf jeder Action!-Karte befindet
sich ein Abweichungsdiagramm,
durch diese zuféallige Abweichung soll die Un-
berechenbarkeit mancher Aktionen auf dem
Schlachtfeld verdeutlicht werden.

o
HEN

Das zentrale Segment ist das Ziel der Aktion, doch
das Diagramm auf der Karte zeigt, welches be-
nachbarte Segment das eigentliche Ziel wird! Die
Ausrichtung des Diagramms wird aus Richtung
des aktiven Spielers betrachtet. Die Aktion wird
nun gegen das neu bestimmte Segment durch-
gefiihrt, als wére es das urspringlich anvisierte.
Aufgepasst! Abweichende Angriffe konnen unbeab-
sichtigt freundliche Einheiten treffen!

Vergesst, was sie euch in den Trainingslagern
beigebracht haben, Artillerie ist keime exakte

- Wissenschaft. Macht das Beste draus, zielt auf

eine groBe Gruppe Bismarks und hofft auf das

Beste. Wenn auch sonst nichts passiert, wird de
ijrach zumlndest ihre Moral erschiittern...

- Ein Praktischer Leltfaden de
: ArtlllerleggPaq:

Ziele eines Schiitzen mit
Bodenreichweite 2.



BEWEGUNGSPHASE
Wahrend der Bewegungsphase aktiviert der
Spieler alle seine Einheiten, ein Segment nach
dem anderen.

Reihenfolge in der Bewegungsphase
1. Wahl ein Segment aus. Alle Einheiten in
diesem Segment sind nun aktiviert.

2. Prtife, ob die Einheiten in diesem Segment
Vorteile haben.

3. Wahle eine der aktivierten Einheiten aus
und bewege sie entsprechend ihrer Bewe-
gungsreichweite.

4. Bewege alle aktivierten Einheiten. Aktivierte
Einheiten muissen sich nicht bewegen.

5. Wiederhole Schritt 1 — 4 bis sich alle ver-
btindeten Einheiten bewegt haben.

6. Innerhalb eines Segments kannst du die
Einheiten umgruppieren und sie in eine
Reihenfolge deiner Wahl bringen.

Die Bewegungsoptionen
eines Raketenkrads mit 2
Bewegungspunkten:

: Lasst euch nicht verrickt machen, von den

tollen Uniformen der Kavallerie-Offiziere oder
dem Selbstbewusstsein der Panzer-Mannschaften.
Ihr seid eines Generals wichtigste Waffe auf

‘dem Schlachtfeld. Wdhrend die anderen ein Spek
- takel veranstalten und die H6lle imn Brand set-

zen konnen, seid IHR, die normalen Infanterie-
Soldaten, die Einzigen, die einen strateglsc
en Punkt besetzen kénnen.

Folgende Regeln sind bei der Bewegung einer
Einheit zu beachten:

* Eine Einheit bewegt sich ein Segment pro
Bewegungspunkt.

e Eine Einheit kann nur einmal pro Aktivie-
rung diagonal bewegt werden.

* Eine Einheit kann nicht auf ein Segment
ziehen, welches von einer feindlichen Einheit
besetzt ist.

* Eine Einheit kann sich diagonal zwischen
zwei Segmenten hindurch bewegen, die von
gegnerischen Einheiten oder blockierenden
Gelande-Elementen besetzt sind.




SAMMELPHASE

Prufe, ob du Siegpunkte bekommen hast.
Jedes Szenario listet die verschiedenen Mog-
lichkeiten, unter welchen Bedingungen Sieg-
punkte zu bekommen sind.

Der Spieler, der als Erster alle Siegbedingung-
en erfullt, gewinnt das Spiel! Ist jedoch der
Spieler, der als Erstes die Siegbedingungen er-
fullt, nicht der letzte Spieler in der laufenden
Runde, wird diese noch zu Ende gespielt,
damit alle Spieler die gleichen Siegchancen
haben. Sollte es zum Gleichstand kommen,
wird solange weiter gespielt, bis ein Spieler
die Runde mit mehr Siegpunkten abschliefdt.

Das meist geschdtzte Buch der Minner, die sich
durch die Schlachtfelder priligelten, war ohne
Zweifel das Unteroffiziershandbuch "Bring deine
Truppe heil nach Hause". Dieses Nachschlagwerk
gab praktische Tipps in einer einfachen Sprache,
die jeder FuBsoldat verstand. Seltsamerweise
beanspruchten beide Fraktionen, dieses Handbuch
verfasst zu haben, gab es dieses Standardwerk doch
auf beiden Seiten, mit dem gleichen Titel und
nahezu gleichlautenden Texten darin. Die populdr-
ste Theorie besagt, dass durch den Wechsel der i
Grédben, auch die Ausgaben des Buches gewechselt ;
haben, und so die besten Abschnitte auch™wieder im
die neuen Ausgaben libernommen wurden. : . %
- Eine Kurze Geschichte des Ersten
Bismark-Krieges_ §

- 4 ]
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SZENARIEN

Szenarien haben finf gemeinsame Elemente:

Name der Mission: Dies ist der Name und eine
kurze Beschreibung der Mission.

Ressourcen: Angabe, wie viele Aufstellungs-
punkte und Rivets jedem Spieler am Anfang
seines Zuges zur Verfligung stehen.

Spezialregeln: Hier werden Regeln erklart, die
speziell fur dieses Szenario gelten.

Siegbedingungen: Die Bedingungen, die er-
fallt werden muissen, um das Spiel zu gewin-
nen!

Olsal3m 28
oA | 8A | 7A

Elemente von Kartenteilen:

1. Raster der Kartenteile - Dieses Raster zeigt,
wie das Spielfeld aufgebaut wird. Die Bilder verdeut-
lichen, wie die Teile ausgelegt werden muissen.

2

3.

4.

8.

9.

. Bunker
Strategische Ziele
Minenfeld

. Panzersperre

. Stacheldraht

. Bismark-Aufstellungssegment

Alliierten-Aufstellungssegment

Bismark-Territorium

10. Alliierten-Territorium

1

1. Niemandsland

L - g\(-(h’- e
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, MISSION 1 - HOLT DIz FLLAGGE -
e Waffenruhe in den Ferien hilt bereits seit einer Woche an, doch die Spannu
ischen den Bismarks und den Alliierten ist mittlerweile auf einem andauernd
ga epunkt. Die Politiker zanken sich um kleinste Zipfel Land, wédhrend die Gene—
rédle liber Karten briiten und durch Feldstecher blicken, um die geringste Sch chel

des Gegners ausnutzen zu kdnnen. Wihrend sich die Diplomaten an Konferenztls
;;anschnauzen, entdecken Kommandos beider Seiten einen kleinen strategisch inte:
Tessanten Sektor. Beide Gruppen greifen mit ihren versprengten und unvore‘~ -
. elteten Truppen an, in der Hoffnung, den Gegner zu uberraschen'

e L e L
Ressourcen: Siegbedingungen:
Aufstellungspunkte: 4 Strategische Ziele bringen je 1 SP, wenn sie
Rivets: O erobert werden. Der Spieler, der zuerst 6
Siegpunkte erreicht, gewinnt das Spiel.
Spezialregeln:

Die Spieler ziehen keine Action!-Karten
und keine Geheimen Missionen.

5A 3B | 2B
9A | 8A [ 7A




Ressourcen:
Aufstellungspunkte: Alliierte 4, Bismark 6
Rivets: 1

Spezialregeln:

Die Spieler ziehen keine Geheimen Missio-
nen. Die Alliierten beginnen das Spiel mit
einem Schutzen auf jedem strategischen
Ziel. Der Alliierten-Spieler beginnt.

4 Gefechten, glauben die Bismarks nun genug Truppen zusammengezogen zu haben,' u'x
den Hugel 356 einzunehmen. Sie werden aus ihren Bunkern stiirmen und hoffem.so,
j,:-= lijerten J 1t ihren Rak en und hrem stahlhartep Wlllen zZu uberr D -»ﬂg

T o —=

MISSI()N HAI.'FT IJI:N HU(vFL 35(:

s Grenzscharmiitzel der letzten Woche ist mittlerweile zu einem ausgewachsene '
Feuergefecht herangewachsen. Die gesamte Front entlang tauschen Bismarks und

Siegbedingungen:

Strategische Ziele bringen je 1 SP, wenn sie
erobert werden. Der Spieler, der zuerst 8
Siegpunkte erreicht, gewinnt das Spiel.




_enthCkeln’ um den Gegner zu schlagen. Unglicklicherweise sind die Fronten
= twas versprengt und so versuchen die Fraktionen dlese zZu schlleBen und

Ressourcen: Siegbedingungen:

Aufstellungspunkte: 4 Strategische Ziele bringen je 1 SP, wenn sie

Rivets: 1 erobert werden. Der Spieler, der zuerst 10
Siegpunkte erreicht, gewinnt das Spiel.

Spezialregeln:

Keine.

2A |8A | 7A
5A |4A | 1B
OB (93 [ 3A




SZENARIEN

MISSION 4 RAUS AUS DiEM (,RABI'N
T harte Winter zwang die Truppen, lange Monate in ihren Bunkern zu ver-
ingen. Abgesehen von sporadischem Artillerie-Sperrfeuer und dem einen oder ,
- Scharfschiitzen-Querschlédger, war es ruhig. Doch keine Armee machte - 8&
dause; belde haben lhre Munitionsvorréite aufgefrlscht und Pl&ne fiur den nmg &

e i

getaut ist, ist die thne bereitet. Es ist Zeit fir die M&nner, die Bun el 2
Vrlassen, dle Kriegsmaschinen anzuwerfen und aus den Grében zu klett
hlacht h nauszustu en,,, Jms N1 ndsland L

Ressourcen: Siegbedingungen:

Aufstellungspunkte: 6 Strategische Ziele bringen je 1 SP, wenn sie

Rivets: 1 erobert werden. Der Spieler, der zuerst 10
Siegpunkte erreicht, gewinnt das Spiel.

Spezialregeln:

Keine.

9A [GA | 3A
2A [7A | 8A
5A |4A | 1A




\ SSIONS - | ORN3USCI
' “Dornbiische. So nennen Wir hler auf dem Feld den Stacheldraht. Uber die
. ist er gewachsen, hat ein Eigenleben entwickelt. Ausgelegt, durchgekniffen,
&ﬁzi]ariert, ersetzt. Einst war er ausgelegt worden, um einen bestimmten Zweck
u erflillen, doch nun ist er genauso storend fir die, die ihn ausgelegt haben
W1 ie fr ihre Gegner. An diesem tollen Morgen wollen wir ein feines Stilick Land ‘l
~ srorbern, welches sich zwischen zwei Barrieren aus diesem Zeug befindet. Fs~q&_‘
bt da eine schmale Liicke, durch die ein Soldat kriechen kann, aber wir y i
hoffen, dass die Panzer vorwegfahren und diese Stacheln niederdriicken. Zu v1ele
Soldaten sind in dlesen Blischen verendet. Das ist keine schine Art abzutretem.
S : Gefreiter Jake Cobberson - 8. Schutzen—Komg;-w

- 2 & S r
Ressourcen: Siegbedingungen:
Aufstellungspunkte: 6 Strategische Ziele bringen je 1 SP, wenn sie
Rivets: 1 erobert werden. Der Spieler, der zuerst 8
Siegpunkte erreicht, gewinnt das Spiel.
Spezialregeln:
Keine.

OB | 1A | 2A
8A |9A | 3B
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= MI‘:‘:I()N b = I-IAL" =F IJII' ‘:"‘LLI..UN(s
e Alliierten haben in den letzten Wochen einen Sieg nach dem anderen ver—>——
ichnet und haben die Bismarks auf ganzer Front zurlickgedrdngt. Sie wusstea
cht, dass dies eine Taktik der Bismarks war, Land aufzugeben, um Zeit zu g
winnen, ihre Truppen neu aufzubauen. Die Aliierten, mittlerweile ausgedini
7‘ ind geschwécht durch die konstante Offensive, erwachen durch das Gerédusch cle'!ff*j
Artillerie, schreiender Offiziere und der Panzer, die auf sie zurollen - dl
filsmarks schlagen zurlick! Entlang der Frontlinie versuchen kleine Trug
en gegen die verhe* ende Gewalt des Gegner-

Ressourcen: Siegbedingungen:
Aufstellungspunkte: Bismark 6, Alliierte 4 Die Alliierten bekommen einen Siegpunkt
Rivets: 1 am Ende jeder Runde.
Nur die Bismarks bekommen SPe flir das
Spezialregeln: erobern eines strategischen Ziels. Diese
Die Alliierten beginnen mit einem bringen je 1 SP.
Schtitzen auf jedem strategischen Ziel. Der Alliierten-Spieler gewinnt bei 8 Sieg-
Die Alliierten machen den ersten Zug. punkten, der Bismark-Spieler benétigt 10 SP.

3A [8A (OB |7A
4A | 2A | 9B | 1A

x‘.f:t “w.:t r




SZENARIEN

: MISSION 7 - HAUPTSTRASSIEE -
rch den Regen sind die StraBen fast nicht mehr nutzbar. Der einzige Weg, an
achschub zu kommen, ist per Luftbriicke. Die Versorgumg durch die Luft ist

~ sicherlich hilfreich, doch fehlen inzwischen Maschinenteile und groBkalibrige
: nition. Diese Ausrilistung kann nur von groBem Transportflugzeugen gebracht
~ werden, welche eine Landebahn bendtigen. Die Truppe, die den Weg zwischen den
Fronten einnehmen kann, ist sicherlich in der Lage, daraus eine Landebahn zu
~improvisieren, welche einen groBen Vorteil in dieser Auseinandersetzung

Ao T
e

Ressourcen: Siegbedingungen:

Aufstellungspunkte: 4 Strategische Ziele bringen je 1 SP, wenn sie

Rivets: 2 erobert werden. Der Spieler, der zuerst 10
Siegpunkte erreicht, gewinnt das Spiel.

Spezialregeln:

Keine.

1A | 2B [GA
3A | 4B [5A
9A (713 | 8B




SZENARIEN

{

die Kont olle uber eSe eglon
Ressourcen:
Aufstellungspunkte: 4
Rivets: 1
Spezialregeln:

Zu Beginn ihrer Aufstellungsphase erhalten

die Spieler 2 zusatzliche Aufstellungspunkte.

MI‘:SK)N 8 = DLF& I(()NI(»I-I(‘I-IL (:vl%l-?\!ﬂ’()‘:'i'N

- Wé hrend eines kurzen Waffenstillstands wurde der kdnigliche Grenzposten eta | ieTToN
; er Grenzposten war eine Festung, verstdrkt durch Bunker, Minen und Stacheldraht.
Waffenstillstand jedoch hielt nicht lange. Sehr bald war der Frieden gebroch
‘und der Posten wurde verlassen, da die Kémpfe wieder begannen. Nach Monaten«..gg\
r Belagerung sammeln sich die Truppen, um diesen strategischen Punkt zuriick
- 2u erobern. Die alte GrenzstraBe flhrt direkt hinein in den Kampf, wéhrend ein -
kleiner Weg durch den Matsch es erlaubt, die &uBere Verteidigung zu umgehen, um__
den Posten ohne grope Gegenwehr einzunehmen. Die Seite, die diesen Kampf el

ver. elen. f : B~ ‘?

E e B T

Die zusétzlichen Punkte konnen ausschliefSlich
far Infanterie (keine Helden) genutzt werden.

Siegbedingungen:

Strategische Ziele bringen je 1 SP, wenn sie
erobert werden. Der Spieler, der zuerst 8
Siegpunkte erreicht, gewinnt das Spiel.

83 |3A |28
B 4B |58
OA [7A | 9A




{iberein, dass_

Ressourcen:
Aufstellungspunkte: Alliierte 4, Bismark 6
Rivets: 1

Spezialregeln:

Zu Beginn eines Alliierten-Zuges kommen
drei Schiitzen per Fallschirm. Wahle ein
Segment aus und ziehe drei Karten fur die
Abweichung, stelle dann einen Schiitzen in
jedes dieser Segmente. Wenn der Schtitze
in einem Segment landen musste, welches

s. Er erkldrte, man kdnne doch Soldaten mit den Luftschiffen hinter die .. -~ @&

- feindlichen Linien tragen, dort abwerfen und damit den Feind liberraschemd

angreifen! Die Kommandanten {liberpriiften diesen Plan in ihren Bunkern und ka
man diese riskante Aktion wagen sollte. - - '

er nicht betreten darf, ziehe erneut eine
Karte, ausgehend vom neuen Segment, bis
ein betretbares Segment bestimmt ist. Sorgt
eine Abweichung daflir, dass der Schtitze
aus dem Spielfeld heraussegelt, wird er
eliminiert.

Sieghedingungen:

Strategische Ziele bringen je 1 SP, wenn sie
erobert werden. Der Spieler, der zuerst 10
Siegpunkte erreicht, gewinnt das Spiel.



MISSION 10 - K.O.-SCHILLAG

e zwei ebenblirtige Boxer haben die beiden Armeen ihre Ké&mpfe durch das Jahr =
- hindurch auf unzédhligen Schlachtfeldern ausgetragen. Die Generédle wissen,

tzt heiBt es ganz oder gar nicht mehr, denn der Winter naht und die Truf)?%:n‘-
_werden sich wieder in ihren Unterschlupf zurilickziehen und kdnnen erst wiede
~ im Frihjahr in die ndchste Runde gehen. Jetzt ist es Zeit, alles auf eine r

Ressourcen: 1-2: 1 Aufstellungspunkt extra
Aufstellungspunkte: 4 3-4: 1 Rivet extra
Rivets: 1 5-6: 3 Aufstellungspunkte extra

7-8: 3 Schiitzen (Alliierte) oder
Spezialregeln: 3 Panzerfauste (Bismark) kostenlos
Der Konflikt eskaliert jede Runde! Berechnet
am Ende jeder Spielrunde den aktuellen Siegbedingungen:
Siegpunktestand. Dieser bestimmt den Strategische Ziele bringen je 1 SP, wenn sie
Vorteil, den jeder Spieler zu Beginn seines erobert werden. Der Spieler, der zuerst 10
Zuges gemafs folgender Tabelle erhalt. Siegpunkte erreicht, gewinnt das Spiel.

Wichtig: Man bekommt nur den Vorteil der
exakt dem eigenen Punktestand entspricht!




SPEZIALFAHIGKEITEN

BEWEGUNGSBONUS - Die Bewe-
gungsrate dieser Einheit wird um X erhoht.

=3
GAS - t’%’" Der Angriff betrifft nicht nur ein

Feld, sondern bildet eine Gaswolke, welche auf das
entsprechende Segment gelegt wird. Gaswolken wer-
den vom Wind herumgetrieben und bewegen sich
jede Runde, zu Beginn des “Gasenden” in eine Rich-
tung, welche durch eine Abweichungskarte bestimmt
wird. Sie verbleiben zwei Runden auf dem Spielfeld
und werden zu Beginn der Kampfphase des “Gasen-
den” entfernt. Alle Einheiten, die sich zu Beginn eines
Zuges in einer Gaswolke befinden, oder durch ein
Segment mit einer Gaswolke hindurchziehen, oder in
deren Segment eine Gaswolke hineinschwebt, werden
Opfer eines Gasangriffs, durchgefihrt mit den ur-
sprunglichen Werten.

N
(&M

=,

IMMUN GEGEN GAS - Diese Einheit
bekommt keinen Schaden durch Gaswolken.

LAUFER (+X) - Diese Einheit bekommt X zu-
satzliche Bewegungspunkte, wenn sie sich bei
der Aktivierung auf einem Feld mit Laufrost be-
findet.

PANZERSCHRECK (X) - Einheiten mit dieser
Fahigkeit kénnen sich in Segmente bewegen, die
nur von feindlichen Infanterie-Truppen besetzt
sind. Die Einheit muss aber ansonsten in der
Lage sein, in dieses Segment zu ziehen. Gegen
alle Einheiten in diesem Segment wird nun eine
Segmentattacke mit X Wuirfeln durchgeftihrt.
Einheiten, die durch diesen Angriff nicht ausge-
schaltet wurden, werden in ein angrenzendes
Segment versetzt, welches der Verteidiger be-
stimmt.

PRAZISION (+X) - Diese Einheit addiert + X

zum Ergebnis ihres Angriffswurfs. Zum Beispiel:

Mit PRAZISION (+1) wird ein Wiirfelergebnis von
47zuf eté.

meaAma

RASEN (X) - [Aktion] — Diese Einheit kann sich X
zusétzliche Segmente wahrend der Kampfphase be-

wegen.

REICHWEITENBONUS (BODEN) - Die
Reichweite dieser Einheit gegen Bodenziele
wird um X erhoht (gilt nicht fir Einheiten mit

Reichweite 0).
Ay’

REICHWEITENBONUS (LUFT) - Die
Reichweite dieser Einheit gegen Luftziele wird
um X erhoht (gilt nicht flir Einheiten mit Reich-
weite 0).

SCHARFSCHUTZE - Diese Einheit ignoriert
das Segment-Zielrangfolge.

SCHNELLER VORSTOSS (X) - Wenn eine Ein-
heit mit dieser Fahigkeit aktiviert wird, kann
sie vor dem Angriff noch eine Bewegung mit
X Bewegungspunkten durchfihren. Wenn sie
diese Fahigkeit benutzt, kann sie sich in der
Bewegungsphase nicht bewegen.

SEGMENT-FLACHENATTACKE - % Mit
dieser Aktion werden alle Einheiten eines
Segments angegriffen.

SEGMENT-KETTENATTACKE - Wenn ein }‘V':%
Angriff mit dieser Spezialfdhigkeit ein Ziel trifft,
greife im Anschluss sofort das nachste Ziel laut
Segment-Zielrangfolge in diesem Segment an.
Dies wird fortgesetzt, bis ein Angriff misslingt
oder alle Ziele angegriffen wurden.

VERSTARKTE VERTEIDIGUNG (-X) - Redu-
ziere die Menge der Wiirfel, die gegen deine Einheit
ge-wurfelt werden um X bis zu einem Minimum
von 1. Beispiel: Ein Angriff mit 3 Wtirfeln gegen
einen Einheit mit VERSTARKTER VERTEIDIGUNG

(-1) wird nun nur mit 2 Wurfeln durchgeftihrt.



SPIELRUNDEN-UBERSICHT
Reihenfolge der Aktionen

1. Beginn des Spielzuges
A. Zugphase
I. Wirf bis zu 1 Action!-Karte ab
II. Ziehe bis zu 1 Action!-Karte
III. Ziehe bis zu 2 Geheime Missionen

B. Aufstellungsphase
I. Gib die Aufstellungspunkte und
Rivets aus
II. Stelle die gewlinschten Einheiten auf
III. Alle ungenutzten Aufstellungspunkte

verfallen

C. Kampfphase
I. Aktiviere ein Segment
II. Prufe Vorteile flir das aktivierte Segment
III. Jede aktivierte Einheit wahlt ein Ziel-
segment und fihrt entweder einen
Angriff oder eine Aktion durch
1. Pruife Vorteile des Ziels

——

N >
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2. Angriff durchfihren
3. Schaden verteilen
4. Entferne Verluste
IV. Wiederhole diese Schritte, bis alle
Einheiten aktiviert wurden

D. Bewegungsphase
I. Aktiviere ein Segment

II. Prife Vorteile im aktiven Segment

III. Jede aktive Einheit bewegt sich

IV. Wiederhole die Schritte, bis alle
Einheiten aktiviert wurden

E. Sammelphase

2. Beende den Zug

I. Der néchste Spieler ist nun an der Reihe,
wiederhole alle Schritte, bis alle Spieler
an der Reihe waren, danach endet die
Runde und es geht in die n&chste Runde.
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KURZ-UBERSICHT

'pmmmmmmgpggnnqm T

| > MAIIMALE HANDGROSSE
= : = Wenn du die maximal lassige An-
| I.l(ARTEi\‘PHAﬁﬁ: z:,ﬁll’.1 Klalrtzi au}fflder ;znd h;st und

4% Karten dieser Sorte ziehen sollst,
ziehst du keine Karten. >
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_ ) ANGRF
Ein Angriff ist erfolgreich, wenn
ein Wurf mindestens ein Ergebnis
von 5 oder 6 liefert. Ein Treffer
- verursacht 1 Punkt Schaden, unab-

hédngig von der Anzahl Fiinfen oder
s gb‘s-e.n'.

2. AUFSTELLUNG
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4 BRI=\a/I=051 e : ZGUNGSREGELN
e !33«-\”/ i—(?ljl\'(’ Bei der Bewegutig e:'i_ner E’inheit

o '{ gelten folgende Regeln:

* Eine Einheit bewegt sich ein
Segment pro Bewegungspunkt.

* Eine Einheit darf nur einmal
: pro Aktivierung diagonal ziehen.

* Eine Einheit kann nicht auf
Segmente ziehen, die von gegne-
rischen Einheiten besetzt sind.
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GELANDE-ELEMENTE
{::D STACHELDRAHT

Infanterie kann keine
Segmente mit Stachel-
draht betreten. Jede
andere Einheit, die in
~ dieses Segment zieht,
N\ zerstort den Stachel-
) draht.

STRATEGISCHE " BUNKER

PN FN (g Nur Infanterie kann
Bereiche grofier Bedeutung auf I\/‘ !I\‘ ém I\'é EMLIJ o Bunker betreten. Sie
dem Schlachtfeld. Nur Infanterie Gefahrliche Bereiche fur alle e T = gelten als Laufroste
kann auf diese Segmente ziehen. Einheiten (aufier Infanterie), die.  PANZi= RSPi- RIR:= R G loth VTS tal e
Sie gelten als Laufroste. Strate- in ein solches Segment hin- ) Nur I f terie-Einheit Verteidigung (-1) far
gische Ziele bringen in den meisten einziehen. Jede Nicht-Infanterie, Prf L feSrle— g tel e{t die Infanterie, die sich
Szenarien SPe und die Kontrolle oft  die in ein Segment mit Minen- dirfen au eggngn gL darin aufhalt.
auch zusétzliche Vorteile. feld zieht, wird Ziel eines An- Panzersperre zichen.

griffs mit 2 Wiirfeln.

MEHR INFORMATIONEN GIBT ES NUF WWW.RIVETWARS.COM




