TRENCH CLUB

Trench Club macht dich zum Oberkommandanten deiner Armee in einer bedeutenden Schlacht im ersten
Weltkrieg, um diese zu Gunsten von Deutschland/Osterreich-Ungarn (,Mittelmachte*) oder
Frankreich/GroBbritannien (.Entente”) zu entscheiden. Dazu schickst du deine Einheiten in den Kampf und
eroberst kriegsentscheidende Forts.

Die Spieler Deutschland und Osterreich-Ungarn spielen zusammen gegen die Spieler Frankreich und
Grof3britannien. Wenn ihr nur mit 2 Spielern spielt, spielt der eine Spieler Deutschland oder Osterreich-Ungarn
und der Andere Frankreich oder Grof3britannien und ihr verwendet nur die halbe Karte (entweder die Halfte mit
den Startnummern 1-6, oder die Halfte mit den Startnummern 7-12).

Das Team gewinnt, das 9 der 14 Forts durch das eigene Team besetzt (bzw. 5 von 7 bei 2 Spielern) - oder das
gegnerische Team gibt vorher auf (was meistens der Fall ist).

Die Einheiten
Jeder Spieler hat 11verschiedene Einheiten. Die meisten Einheiten jeder Nation haben die gleichen
Werte, auch wenn sie etwas anders aussehen. Wenn ihr zum ersten Mal spielt, stellt zunachst eure
Miniaturen, auf das entsprechende Feld auf der Einheitenkarte, um euch damit vertraut zu machen,
welche Miniatur welche Einheit reprasentiert.
Zu beachten:
» Infanterieund Berittene Infanterie sind grundsatzlich gleich, Berittene Infanterieist aber
schneller und dafur teurer.
Deutschland und Grofbritannien haben ein Sturmgeschiitz, Osterreich-Ungarn und Frankreich
dagegen eine Haubitze Diese Einheiten unterscheiden sich nurin ihrer Reichweite. (Hinweis: Es
liegt auch eine britische und deutsche Haubitze und ein ésterreichisches und franzdsisches
Sturmgeschutz bei. Fir ein normales Spiel werden diese jedoch nicht benétigt.)
Jede Nation hat eine landerspezifische Einheit rechts unten auf der Einheitenenkarte
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Die Regeln: Im Folgenden findet ihr zwei Versionen der selben Regeln:

» Kurzfassung der Regeln: Wenn ihr das Spiel zum ersten Mal spielt, konnt ihr sofort anfangen. Die Regeln
werden euch durch euren ersten Zug fuhren. Die Kurzfassung der Regeln ist sehr einfach gehalten und deckt
nicht alle Eventualitaten ab. Wenn euch etwas unklar ist, lest an der entsprechenden Stelle in den
ausfuhrlichen Regeln nach.

Ausfiihrliche Regeln: Hier sind sehr detailliert alle Einzelheiten beschrieben. Lest diese am besten in aller
Ruhe nach eurem ersten Spiel und benutzt sie als Nachschlagewerk. Die Regeln horen sich beim ersten Lesen
vielleicht etwas kompliziert an, aber ihr werdet sehen, dass sie sehr schnell intuitiv werden. Ei5E

Auf der Riickseite findet sich eine hilfreiche Ubersicht der Regeln bei (.Schnellreferenz*) und es gibt T "'
eine Video- Spielanleitung auf ¢rench-club.com (direkter Link Gber den rechten QR Code).
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KURZFASSUNG DER REGELN: Sofort losspielen

Spielvorbereitung:

Setzt euch so um denTisch, dass nicht zwei verbiindete
Spieler nebeneinander sitzen und legt eure
Einheitenkarte offen vor euch. Jeder Spieler nimmt sich
seine 11 verschiedenen Einheiten und teilt sie nach
Belieben in 3 Gruppen auf (Empfehlung fir das erste
Spiel: Gruppe 1: Berittene Infanterie, Panzer,
Haubitze/Sturmgeschutz, Flugabwehr; Gruppe 3: der
Rest). Ein Spieler fangt an, zieht verdeckt einen der
grauen Chips, dreht ihn um und setzt seine erste
Gruppe auf und um die entsprechende Zahl auf dem
Spielbrett. So geht es reihum mit dem nachsten Spieler
weiter bis alle 4 Spieler ihre jeweils 3 Gruppen auf das
Spielbrett gesetzt haben.

’i Losspielen: Setzt jetzt eure Truppen auf das Spielbrett

Wirfelt nun aus, welcher Spieler den ersten Zug macht,
danach geht es reihum. Jeder Zug teilt sich in 4 Phasen.
Dererste Spieler spielt seine 4 Phasen, dann spielt der
nachste Spieler seine 4 Phasen, usw.

VSpielzug Phase 1: Einheiten bewegen

Der Spieler, der an der Reihe ist darf nun alle
seine Einheiten bewegen. Wie weit sich eine
Einheit bewegen kann hangt von ihrer
Geschwindigkeit (auf der Einheitenkarte und
Einheit angegeben) und vom Gelande auf das @
sich die Einheit bewegt ab. Flugzeuge fliegen
und benoétigen daher immer genaul
Bewegungspunkt pro Feld. unabhangig vom
Gelande.
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- Beispiel: Ein Panzerwagen hat Geschwindigkeit 4 und
~ dirfte sich somit 4 Felder auf einer Wiese fortbewegen

oder 8 auf einer Strafie oder 2 auf einer Wiese und dann
nochmal 4 auf einer Straffe. Auf Seite é findet ihr noch
mehr Beispiele.

Ausnahme: Bleiben einer Einheit am

Ende ihres Zuges nur noch 0.5 Last
Geschwindigkeitspunkte ubrig, darfdie  tyrn: -€>
Einheit noch auf eine Wiese gehen. 0.5
(Hintergrund dieser Ausnahme: Sonst E -
wurden sich Konvois auf Straf3en

stauen).

Feindkontakt: Einheiten, die von Feinden
umgeben sind, mussen naturlich
besonders vorsichtig sein: Wenn eine
Einheit zweimal aufeinanderfolgend eine
Feindeinheit beruhrt (die theoretisch
angreifen kann), darf sie sich nicht mehr
weiterbewegen

@

Forts: FuRsoldaten (Infanterie, Berittene Infanterie,
Schwere Infanterie, Panzerabwehr) kdnnen neutrale
oder feindliche Forts erobern. Dazu missen sie nur
eines der Eingangsfelder (rechts und links) des Forts
betreten. Dies kostet sie ihren vollen Bewegungszug,
d.h. die Einheit muss bereits direkt davor stehen. Wenn
duein Fort eroberst, werden alle feindlichen Einheiten
darin sofort vernichtet und du markierst das Fort mit
einem deiner Flaggenchips. Es gehort nun dir, bis es
ng. von einem Gegner erobert wird. Jede deiner
inheiten kann nun das Fort betreten und es kostet nur
noch 0.5 Bewegungspunkte den Eingang zu betreten.

Fort Voller 4, . EigenesFort @ -
erobern: Zug -’w betreten: 0.5 -@

denen aus das Fort erobert werden kann (oder
betreten, wenn es bereits das eigene ist)

Transportwagen: Ein Transportwagen kann bis zu 4
Einheiten der folgenden Einheitenarten transportieren:
Infanterie, Berittene Infanterie, Schwere Infanterie,
Sturmgeschutz, Haubitze, Morser, Panzerabwehr,
Dicke Berta. Diese Einheiten sind mit dem Symbol =>_¢
gekennzeichnet.

Dann fuhrt der Transportwagen seinen Bewegungszug
aus. Abschlief3end ladt er alle eingeladenen Einheiten
auf benachbarte freie Felder ab. Gerade ausgeladene
Einheiten konnen sich nicht weiter bewegen, konnen
aber angreifen. :

Zuerst steigen die Einheiten nacheinander
in ihrem normalen Bewegungszug in den
Transportwagen ein. In einen
Transportwagen einsteigen kostet 0.5
Geschwindigkeitspunkte, unabhangig
davon auf welchem Gelande (Wiese,
Wald...) der Transportwagen steht.

»
. Losspielen: Der erste Spieler bewegt nun seine Einheiten
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Spielzug Phase 2: Angriffe benennen

Nun sagst du wer wen angreifen soll. Du kannst weder
die Reihenfolge noch die Ziele der Angriffe spater noch
andern. Wer wen angreifen kann hangt von der
Reichweite ab (angegeben auf der Einheitenkarte).
(Anmerkung: Panzerabw und Dicke Bertha haben
die Symbole/<¥2” und. .Wenn ihr zum ersten Mal

spielt, ignoriert diese einfach oder seht auf S. 11 nach).
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Beispiel: Eine Infanterie (Reichweite 1) kann nur Gegner
in angrenzenden Feldern (Nahkampf) angreifen. Ein
Marser (Reichweite 2-5) kann nur Gegner angreifen,

die 2, 3, 4 oder 5 Felder entfernt stehen..

U

Lufteinheiten (z.B. Kampfflugzeug) konnen zwar alle
Einheiten angreifen, aber selber nur von anderen
Lufteinheiten, Flugabwehr, Schwerer Infanterie und
Kanonenboot angegriffen werden. (Dies ist auf den
entsprechenden Einheitenkarten auch mit dem
Wolkensymbol vermerkt . k_)).

Beispiel: Die Reihenfolge und Zjele werden benannt.
Zuerst greift der Panzerwagen die Infanterie an, dann
der Flieger. Zuletzt greift der Morser die Haubitze an.

* direkt gegenuber.

’i Losspielen: Der erste Spieler benennt nun seine Angriffe

Spielzug Phase 3: Kampfe

Nun werden die benannten Kampfe einer nach dem
anderen ausgewdurfelt. Einheiten die im Nahkampf
angegriffen werden schie3en dabei gleichzeitig zuruck
- falls sie auf Reichweite 1angreifen konnen. Bei
Luftangriffen konnen nur Lufteinheiten und Einheiten
mit dem Wolkensymbol /7 1) zuriickschieBen (und das
auch nur im Nahkampf. -

Beispiel: Die Infanterie diirfte gegen den Panzerwagen
zurickschiellen, aber nicht gegen den Flieger, da sie
keine Lufteinheiten angreifen kann. Die Haubitze dirfte
gegen den Mdrser nicht zuriickschieffen, da dies nurim
Nahkampfmaglich ist.

Jeder Kampf lauft nach folgendem Schema ab, das
sowohl Angreifer als auch Verteidiger (wenn dieser
zuruckschieBen darf) gleichzeitig durchfihren:

1. Anzahl der Wiirfel anhand der Beschadigung (graue
Marker) der Einheit und der Wurfelkarte ermitteln..

Beispiel: Der Panzerwagen mit 3 Schaden darf mit
8 Wurfeln kampfen, die Infanterie mit 1 Schaden
mit 11 Wiirfeln.
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2. Nur der Angreifer (nicht der Verteidiger) kann extra
rote Wurfel bekommen wenn er im Nahkampf angreift:

Zange: 2 extra rote Wirfel wenn1
weitere eigene Einheit, die
theoretisch angreifen kann (aber f
nicht muss) neben dem W/
Verteidiger steht.
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Kessel: 3 extra rote Wirfel wenn >
. mind. 2 weitere eigene Einheiten, iy 2

die theoretisch angreifen konnen

(aber nicht missen) neben dem - .
- Verteidiger steht oder mind. 1 . =
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Beispiel: Der Panzerwagen
bekommt 2 extra rote Wiirfel, da die
Infanterie in der Zange zwischen
Panzerwagen und Flieger ist.
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Experience:
3. Nun wird gewdrfelt und
ermittelt welcher Wiirfel trifft. } Kriegsheld /
Dies hangt von der Veteran
Kampferfahrung ab und kann auf ‘
der Einheitenkarte abgelesen
werden. - }Rekrut

(Anmerkung: Der Angriffswert
(Rekrut) ist auch auf der Miniatur
selbst eingraviert)
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Beispiel: Bei dem Panzerwagen mit 3 5. Nun werden Schadens- und Erfahrungspunkte

Erfahrungspunkten trifft jeder Wiirfel der 6 oder verteilt. Wenn eine Einheit im Kampf eine andere
weniger Augen zeigt, bei der Infanterie mit 2 Einheit beschadigt. erhalt sie 1zusatzlichen
Kampferfahrung jeder Wiirfel der 2 oder weniger Erfahrungspunkt. Wenn sie eine Einheit vernichtet,
Augen zeigt. erhalt sie sogar 2.

Deutscher Beispiel: Der Panzerwagen bekommt 1 Schaden und'1
Panzerwagen Erfahrung. Die Infanterie 2 Schaden und 1 Erfahrung

(Veteran) trifft bei < 6 -
| o, l ©
| : 8
> 5 Treffer .

Nun ist dieser Kampf vorbei und der nachste Kampf ist
an der Reihe.

’i Losspielen: Wiirfelt nun die Kdmpfe aus

Spielzug Phase 4: Geldgeschaéfte

X YT X 2] Britische Infanterie
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Fir jedes besetzte Fort gibt es am Ende des Zuges 1 9.

> 2 Treffer
Anschlieend konnen Einheiten repariert werden. Die
Einheiten mussen sich dazu bereits zu Beginn des
“ Zuges im Fort befunden haben. Die pauschalen 2 @
3 Reparaturkosten werden bezahlt und alle
4. Nun wird der Schaden ermittelt, den der Gegner Schadensmarker werden von der Einheit entfernt.
durch die Treffer erleidet. Dies wird auf der 2 R
Einheitenkarte abgelesen. Wenn der Verteidiger im Zuletzt konnen neue Einheiten gekauft werden.
Wald steht, kann er sich dort verschanzen und darf bei 3 Nachdem der Kaufpreis (siehe Einheitenkarte) bezahlt
ablesen. Der Angreifer darf dies nicht und muss immer ist, werden die neuen Einheiten in ein beliebiges
bei% ablesen. eigenes Fort gesetzt.

Beispiel: Der Panzerwagen erhalt durch die 2 Treffer1

Schaden. 2 Schaden hatte es erst ab 4 Treffern P , T ‘ : ARM ORED o
gegeben. 2 A vz ,, CAR

Die Infanterie bekommt durch die 5 Treffer 2 Schaden. 4 : T _—
Wire sie nichtim Wald gewesen, hétte sie 3 Schaden ' ©F:) ( (601
erhalten. : -

Ende des Spielzugs

Nun ist der Spielzug zu Ende und der nachste Spieler ist
an der Reihe.

‘i Losspielen: Der zweite Spieler bewegt nun seine Einheiten

Nun machen alle Spieler nacheinander im
- A . Uhrzeigersinn ihre Zuge. Gewonnen hat das Team. das
;-.f_)‘;'l.ﬂ. zuerst 9 Forts (5 bei 2 Spielern) besetzt hat. In der Regel

.

gibt aber ein Team auf, bevor das passiert.

(FUr ein kirzeres Spiel siehe Seite 11).
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Ausfiihrliche Regeln

Spielaufbau

Die Spieler sollten so verteilt um den Tisch sitzen, dass nicht
zwel verbundete Spieler nebeneinander sitzen
(Sitzreihenfolge also z.B. Deutschland - Grof3britannien -
Osterreich-Ungarn - Frankreich). Jeder Spieler nimmt sich
seine Einheitenkarte und legt sie offen vor sich.

Mische die 12 grauen Chips und verteile sie verdeckt an die
Spieler (3 pro Spieler). Die Spieler durfen die Chips nicht
sehen/umdrehen. Dann nimmt sich jeder Spieler eine Einheit
von jedem Einheitentyp (11 Einheiten pro Spieler) und verteilt
diese auf die 3 verdeckten Chips. Er darf dabei seine Einheiten
beliebig verteilen, also z.B. auch alle Einheiten auf einen Chip
setzen und alle anderen leer lassen.
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Grofibritannien und Osterreich-Ungarn stellen ihre
Armeen auf.

Wirfelt nun aus, wer beginnt seine Einheiten zu
platzieren. Dazu wirft jeder Spieler einen Wirfel. Der
Spieler mit der hochsten Zahl fangt an. Er dreht nun
einen beliebigen seiner grauen Chips um und setzt die
zugehorigen Einheiten auf das entsprechende Feld auf
dem Spielbrett. Hierzu setzt er zunachst eine Einheit
direkt auf die Zahl auf dem Spielbrett und die anderen
Einheiten kreisformig darum. Sollten die Felder um die
ZahlWasser sein, darf er Einheiten darauf setzten,

muss abernicht,
-y
© 6 0o

Chips werden Sind alle betretbaren
umgedreht und Armeen Felder voll, wird ein
platziert. neuer ,Ring“angefangen.

in den Fluss, missen
abernicht

Dabei konnen Einheitéen

Nun kommt der nachste Spieler (im Uhrzeigersinn) an
die Reihe. Er dreht ebenfalls einen seiner 3 Chips um
und setzt die Einheiten auf das Spielbrett. So geht es
reihum, bis jeder Spieler seine 3 Chips aufgedeckt und
seine Einheiten auf das Spielbrett gesetzt hat. Nun
beginnt das eigentliche Spiel.

Spielablauf

Es wird nun erneut ausgewdrfelt, wer anfangt. Der
Spieler mit der hochsten Zahl beginnt. Jeder Spielzug
teilt sich in 4 Phasen. Der erste Spieler fihrt seinen
Spielzug mit allen 4 Phasen aus, danach machen die
anderen Spieler reihum (im Uhrzeigersinn) ihre
Spielzuge.

Phasen des Spielzugs:

Einheiten bewegen

Angriffe benennen

Kampfe

Geldgeschafte: Geld einziehen, Einheiten
reparieren, Einheiten kaufen

BN

Besonderheit in der ersten Runde:

» 4 Spieler: Damit der erste Spieler keinen zu grof3en
Vorteil hat, darf er nur mit 1 (frei wahlbaren) seiner
3 Armeen seinen ersten Zug ausfuhren. Der zweite
Spieler auch nur mit 1, der dritte Spieler mit 2 und
der vierte Spieler mit allen 3 Armeen. Ab der
zweiten Runde darf dann jeder Spieler immer
gleich alle Einheiten bewegen.[1-1-2-3]

» 2Spieler: Wenn ihr nur mit 2 Spielern spielt, darf
der erste Spieler nur mit 1(frei wahlbaren) seiner3
Armeen seinen ersten Zug ausfiuhren und dann der
zweite Spieler mit 2 seiner Armeen. In der zweiten
Runde fihrt nun der erste Spieler seinen Zug mit
den verbleibenden 2 seiner Armeen aus und dann
der zweite Spieler mit allen 3 seiner Armeen. Ab

der dritten Runde darf dann jeder Spieler seinen
Zug mit allen seinen Armeen ausfihren. [1-2,2 -
3]

Spielzug Phase 1: Einheiten bewegen

Alle Einheiten (eine nach der anderen) dirfen (missen
aber nicht) bewegt werden.

Jeder Einheitentyp hat eine individuelle

Geschwindigkeit. Diese ist auf der Einheitenkarte
angegeben. Ein Panzerwagen (Geschwindigkeit 4) ist
beispielsweise schneller als ein Schwerer Mérser




Wie weit sich eine Einheit bewegen kann hangt neben
ihrer Geschwindigkeit aber auch von dem Gelande auf
das sie zieht ab. Auf eine Wiese zu ziehen bendtigt z.B. 1
Geschwindigkeitspunkt, auf eine Straf3e jedoch nur 0.5
Geschwindigkeitspunkte. Ein Panzerwagen mit
Geschwindigkeit 4 kame also z.B. 4 Felder weit auf
einer Wiese, aber 8 Felder weit auf einer Straf3e. Es
zahlt hierbeiimmer nur das Zielfeld, also dahin wo man
gehen will, nicht wo man steht/woher man kommt.

Auf eine Wiese ziehen bendtigt 1
Geschwindigkeitspunkt. Krater,
einzelne Baume, Steine, etc. auf der
Karte dienen nur der Dekoration und
die Felder zahen trotzdem als Wiese.

Auf ein Wald-Feld ziehen bendtigt 1,5
Geschwindigkeitspunkte. Als Wald
zahlt nur der dichte Nadelwald, nicht
Felder mit einem einzelnen Baum.

Auf ein Feld mit Strafie oder Bricke
ziehen bendétigt 0,5 Geschwindigkeits-
punkte. Man muss dabei dem
Straf3enverlauf nicht folgen sondern
kann sich auch quer auf eine Strafle
bewegen oder ,Kurven schneiden®. So
lange auf dem Feld auf das man zieht
eine Strafle abgebildet ist, kostet es nur
0.5 Punkte auf das Feld zu ziehen.

FuBsoldaten (Infanterie, Berittene
Infanterie, Schwere Infanterie,
Panzerabwehr) kdnnen Flisse/Seen
uberqueren. Auf einen Wasser-Feld
ziehen kostet einen vollen Zug,
unabhangig von der Geschwindigkeit
der Einheit. Wahrend die Einheit auf
dem Fluss steht, kann sie weder
angreifen noch sich verteidigen

@ Letzter Ausnahme: Bleiben einer Einheit am
Tug Ende ihres Zuges nur noch 0,5
Geschwindigkeitspunkte ubrig, darf die
Einheit noch auf eine Wiese gehen.
(Hintergrund dieser Regel: Sonst
wurden sich Konvois auf Strafien

stauen).

Voller
Lug

Anmerkungen:

» Lufteinheiten bewegen sich natirlich unabhangig
vom Gelande, da sie fliegen. Jedes Feld bendtigt
1Geschwindigkeitspunkt.

* EinZugeiner Einheit muss am Stuck durchgefihrt
werden (es darf nicht zwischenzeitlich eine andere
Einheit bewegt werden)

» - Die moglichen Bewegungspunkte missen nicht voll
ausgenutzt werden (d.h. wenn eine Einheit 3 Felder
weit gehen kann, darf sie auch nur 2 Felder weit
gehen, wenn man mochte)

+ Uber eigene oder verbiindete Einheiten kann

gezogen werden, nicht aber Uber feindliche (gilt

auch fur Lufteinheiten)

Beispielhafte Bewegungsziige einer Infanterie
(Geschwindigkeit: 2):

Uber Strafie und Wiese Kurvenschneiden“(nur

Zielfeld zahlt)
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.Sonderregel: letzter Zug
*mit 0,5 auf Wiese

/

Uber Strafle und Wald
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» Einheiten kénnen nicht Gber Forts gehen/fliegen.

» JedesFeld hat nur einen Gelandetyp - den, der auf
der Illustration am offensichtlichsten ist. Wenn z.B.
eine Strafle auf einem Feld abgebildet ist, aber auch
ein paar Baume, zahlt das Feld als Straf3e und nicht
als Wald. Die einzige Ausnahme sind Bricken, die
fur Landeinheiten als Strafle und fur Schiffe als
Wasser zahlen.
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Feinkontakt

Wenn eine Einheit von feindlichen Einheiten bedroht ist,
muss sie sich sehr vorsichtig bewegen und ist deshalb
langsamer. Wenn eine Einheit Feinkontakt hat und sich
daraufhin auf ein Feld bewegt in der sie nochmal Feind-
kontakt hat, ist der Zug der Einheit zu Ende. Als Feind-
kontakt zahlen nur angrenzende feindliche Einheiten, die
die eigene Einheit im Nahkampf angreifen kénnen. Diese
Regel wird am besten durch ein paar Beispiele deutlich:
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Spielzug zu Ende (zwei
aufeinanderfolgende
Feindkontakte)

aufeinanderfolgende
Feindkontakte)

) %
Spielzug nicht zu Spielzug zu Ende (zwei auf-
Ende (nurein einanderfolgende Feind-
Feindkontakt) kontakte im 3. und 4. Zug)

R;'«% Rt a4 Y . ».
Spielzug nicht zu Spielzug zu Ende
Ende (weder Morser (Schwere Infante kann
noch Transporter Flugzeug an greifen)
konnenim Nahkampf
" angreifen)

Spielzug zu Ende (z wei

Spielzug zu Ende (zwei
aufeinanderfolgende
Feindkontakte)

aufeinanderfolgende
Feindkontakte)
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Transportwagen

Ein Transportwagen kann bis zu 4 Einheiten der
folgenden Einheitenarten transportieren: z.B,
Infanterie, Berittene Infanterie, Schwere Infanterie,
Sturmgeschutz, Haubitze, Morser, Panzerabwehr,
Dicke Berta. Diese Einheiten sind mit dem Symbol
gekennzeichnet = ¢ .

Zuerst steigen die Einheiten nacheinander
inihrem normalen Bewegungszug in den
Transportwagen ein. In einen
Transportwagen einsteigen kostet 0.5
Geschwindigkeitspunkte, unabhangig davon
auf welchem Gelande (Wiese, Wald...) der
Transportwagen steht.

0.5

Dann fuhrt der Transportwagen seinen Bewegungszug
aus. Abschlie3end ladt der Transportwagen alle
eingeladenen Einheiten auf benachbarte freie Felder
(nicht in einen anderen Transporter oder ein Fort) ab.
Er darf dies nur genau in diesem Ablauf tun. D.h. es darf
nicht zwischendurch im Bewegungszug des
Transportwagens noch eine Einheit zusteigen, der
Transportwagen darf nicht nach dem Ausladen noch
weiterfahren, etc.

Gerade ausgeladene Einheiten kdnnen sich nicht weiter
bewegen, kénnen aber angreifen.

Ein Transportwagen kann auch beladen in ein eigenes
Fort fahren. Tut er das, sind auch alle eingeladenen
Einheiten automatisch im Fort (und nicht mehrim
Transportwagen) und knnen nicht weiterbewegt
werden. 3

Transportwagen fahren immer leer aus Forts (also
ohne eingeladene Einheiten).

Der Transportwagen muss sich so bewegen, dass
genugend umliegende Felder frei sind, um alle
Einheiten auszuladen.

I. Mérser steigt ein
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3. Transporter bewegt
sich Einheiten aufbenachbarte
Felder aus. 7

4. Transporter ladt

\‘x\\gv =



Forts einnehmen und betreten

Ein Fort wird erobert, in dem ein FuBBsoldat (Infanterie,
Berittene Infanterie, Schwere Infanterie, Panzer-
abwehr) auf einen der Eingange zieht. Hierbei ist es
egal, von welchem Feld aus er den Eingang betritt. In
ein Eingangsfeld eines neutralen oder feindlichen Forts
zu ziehen (d.h. dieses erobern), benétigt einen vollen
Zug, unabhangig von der Geschwindigkeit der Einheit.
D.h. man muss direkt davor stehen um rein ziehen zu
konnen.

voller Fort erobern;
Zug nur FuBsoldaten

Wird ein Fort eingenommen, werden alle vorher darin
befindlichen feindlichen Einheiten sofort aus dem Spiel
entfernt. Das Fort wird mit einem eigenen Flaggen-Chip
markiert. Es bleibt im eigenen Besitz, auch wenn keine
eigenen Einheiten mehr im Fort stehen, bis es ggf. von
einem Feind erobert wird.

Forts vom verbtindeten Spieler kdnnen nicht
eingenommen werden..

' 3 A -«a . 4 y
Eingénge des Forts (x) and alle moglichen Felder, von

denen aus das Forterobert werden kann (oder
betreten, wenn es bereits das eigene ist)

Bemerkungen: . Ja, ganz genau! Das heif3t..*

« .Fortskonnenweder von Einheitenim Inneren
.verteidigt*noch von Einheiten von aufien
.angegriffen” (nur erobert) werden. Das liegt daran,
dass Festungen uneinnehmbar sind und Angriffe
reiner Selbstmord waren. Gelingt es dem Feind
jedoch, die befestigten Seiten zu umgehen und zum
Hintereingang zu gelangen, kann dieser leicht von
FuBsoldaten mit Flammenwerfern, Giftgas und
Handgranaten gestirmt werden. Fort Douaumont
bei Verdun wurde 1916 von mehr als 400.000
Granaten getroffen und blieb weitgehend
unbeschadigt. Es wurde jedoch mehrmals
abwechselnd von franzdsischer und deutscher
Infanterie eingenommen - einmal sogar
versehentlich, als eine deutsche Kompanie unter ihr
eigenes Artilleriefeuer geriet und ungeplant das
Fort stirmte, um Schutz zu suchen

e . eskeinen Sinn macht, Einheiten in einem Fort zu
lassen (es seidenn, du mochtest sie in der nachsten
Runde reparieren)

e . wennsicheiner deiner Fuf3soldaten und einer der
feindlichen Fu3soldaten beide vor dem Eingang
einer Festung befinden, entsteht eine Pattsituation.
Wer das Fort zuerst betritt, ist im Nachteil, denn
dann kann der andere Fuf3soldat das Fort erobern

. undden ersten sofort eliminieren.

-~
.

. bestimmt. Reichweite 1bedeutet das direkt

- Felder entfernt stehen. Er kann nicht im Nahkampf
“angreifen

Bewegungin eigene Forts .
Alle eigenen Einheiten (also'nicht nur FuBsoldaten)
durfen in eigene Forts bewegt werden, verblindete
Einheiten jedoch nicht. In das Eingangsfeld eines
eigenen Fort ziehen kostet 0.5 Bewegungspunkte. Es
passen beliebig viele Einheiten in ein Fort. Eine Einheit
in einem Fort zahlt nicht als im Spiel befindlich. Sie
kann nicht angegriffen werden und zahlt auch nicht als
.Feindkontakt”fur Gegner. Einheiten konnen Forts tber
einen beliebigen der zwei Eingange verlassen. Der
erste Feinkontakt wird auch hier erst ab dem ersten
Feld auBerhalb des Forts gezahlt
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Eigenes Fort betreten

Spielzug Phase 2;: Angriffe benennen

Nach dem die Bewegungszlige abgeschlossen sind
(das Erobern von Forts zahlt auch als Bewegungszug).
werden alle Angriffe benannt. Alle Einheiten, die
angreifen wollen werden in der Reihenfolge der
Angriffe benannt und festgelegt, welche Feindeinheit
sie angreifen sollen. Alle benannten Einheiten missen
in der nachsten Phase (,Kampf“) in genau dieser
Reihenfolge die festgelegten Ziele angreifen. (In der
Regelist die Reihenfolge nur relevant, wenn mehrere
Einheiten die gleiche Feindeinheit angreifen. Es geht
nur darum, sich nicht spontan umentscheiden zu
kénnen, wenn der Kampf anders ausgeht als erwartet)
Beispiel: Wenn eine anzugreifende Einheit bereits
vernichtet ist, geht der nachste Angriff daraufins
Leere. Das Zjel darf nicht geandert werden.

Wer wen angreifen kann wird durch die Reichweite

angrenzende Feld. Ein Mérser hat z.B. Reichweite” (25,
d.h.er kann Feindeinheiten angreifen die 2, 3. 4 oder 5

W' e (G

andere Lufteinheiten “Z 1) konnen Lufteinheiten
angreifen (oder sich im Nahkampf gegen sie verteidigen).
Dies ist durch das Wolkensymbol in der Reichweite
dargestellt. Panzerabwehr und Dicke Berta haben die
Symbole /<127 und £444, deren Bedeutung auf S. 11
beschriebenist.
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};:,. Spielzug Phase 3: Kdmpfe
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Nachdem alle Angriffe benannt sind, kann mit dem
Kampf begonnen werden. Der Kampf findet immer als
Kampfvon1gegen1in der angekindigten Reihenfolge
statt. Wenn mehrere eigene Einheiten eine feindliche
Einheit angreifen, so tun sie das nacheinander, nicht
gleichzeitig.

1. Der Kampf wird angekiindigt.

Im obigen Beispiel ware folgendes der erste Kampf:
.Dieser deutsche Panzerwagen greift diese britische
Infanterie an”

2. Es wird ermittelt, ob der Verteidiger zurlckschief3en
kann. ZurickschieBen ist nurim Nahkampf maglich (also
auf Reichweite 1) und nur wenn die verteidigende Einheit
die angreifende Einheit im Nahkampf bekampfen kann.
Im Beispiel:Im ersten Kampf kann die britische
Infanterie gegen den deutschen Panzerwagen
zurtickschielien. Im zweiten Kampf konnte die britische
Infanterie nicht gegen das deutsche Kampfflugzeug
zurickschiellen, da Infanterie keine Lufteinheiten
bekampfen kann. Im dritten Kampf konnte die
franzosische Haubitze nicht gegen den deutschen
Morser zuriickschielien, da zurickschieflen nurim
Nahkampfmaoglich ist.

3. Angreifer und Verteidiger (wenn dieser
zuruckschieBen kann) ermitteln die Anzahl der
Kampfwdrfel. Die Anzahl der Wirfel hangt von der
Beschadigung der Einheit ab.
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4. Es wird ermittelt, ob der Angreifer in der ,Zange” oder
im ,Kessel" angreift

+ Zange: Eine Einheit greift eine feindliche
Einheit im Nahkampf an und diese W
feindliche Einheit wird von einer weiteren g () £
eigenen Einheit berthrt, die diese Pal
(theoretisch) im Nahkampf angreifen —
konnte (aber nicht muss). Einheiten, die
_nichtangreifen kdnnen, sind z.B.
“Truppentransporter, Einheiten, die im
Nahkampf nicht angreifen konnen (z.B.
Moérser) oder Einheiten, die Boden- oder
Luftziele nicht angreifen konnen (z.B.
kann eine Infanterie kein Kampfflugzeug
angreifen).
+ Kessel: Eine Einheit greift eine feindliche =
Einheit im Nahkampf an und diese

feindliche Einheit wird von zwei (oder W

mehreren) weiteren eigenen Einheiten % »
= berthrt oder von einer eigenen Einheit e

auf der gegenuberliegenden Seite U

beruhrt, die diese (theoretisch) im
Nahkampf angreifen konnte(n).
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Beim Angriff in der Zange darf der
Angreifer mit 2 Wirfeln extra
wiurfeln, beim Angriff im Kessel
sogar mit 3 Wirfeln extra.

Im Beispiel:

Der deutschen Panzerwagen hat 3 Schaden und greift
daher mit 8 Kampfwiirfeln an. Durch das angrenzende
deutsche Kampflugzeug ist die Infanterie in der Zange
und der deutsche Panzerwagen bekommt 2 zusatzliche
Kampfwiirfel. Es ist kein Kessel, da der deutsche
Morser die Infanterie nicht im Nahkampf angreifen
kann. Der (hellgraue) dsterreichische Panzerwagen
z&hlt ebenso nicht, da bei Zange/Kessel nur eigene,
nicht aber verbiindete Einheiten beriicksichtigt werden.

Die britische Infanterie hat 1 Schaden und schielit daher
mit 11 Wiirfeln zuriick.

5. Nun wurfeln Angreifer und Verteidiger gleichzeitig
mit der eben ermittelten Anzahlan Warfeln.

Daraufhin wird die Anzahl der Treffer anhand der
Einheitenkarte ermittelt. Dazu wird zunachst die
Erfahrung der Einheiten ermittelt. Am Anfang des
Spiels starten alle Einheiten ohne Erfahrung. Im Laufe
des Spiels kdnnen sie sich Kampferfahrung verdienen.
Bei 0. 1oder 2 Erfahrungspunkten ist die Einheit
.Rekrut” (weiB). bei 3 oder 4 Erfahrungspunkten
.Veteran“ (gelb) und ab 5 Erfahrungspunkten
JKriegsheld" (rot) (siehe Ubersichtskarte). Mit der
Kampferfahrung wird auf der Einheitenkarte
abgelesen, welcher Wurfel getroffen hat.

(Hinweis: Die Angriffswert einer Einheit
(unerfahren/Rekrut) ist auch auf der Miniatur selbst
eingraviert)

Kampferfahrung:

} Kriegsheld
Veteran

} Rekrut




Deutscher
Panzerwagen

(Veteran) trifft
bei<é.

o A

DA

2 5 Treffer

Britische Infanterie

(Rekrut) trifft
bei<2.

> 2 Treffer

6. Nun wird ermittelt, wie viele Schadenspunkte die
jeweils andere Einheit durch die Treffer erleidet. Da die
verschiedenen Einheiten unterschiedlich stark
gepanzert sind, konnen sie Treffer unterschiedlich gut
wegstecken.

Da der Verteidiger die Landschaft ausnutzen kann, um
sich zu verschanzen, wenn er angegriffen wird,
bekemmt der Verteidiger einen Verteidigungsbonus,
wenn er im Wald steht. Fir den Angreifer gilt dieser

Bonus nicht, unabhangig vom Gelande, auf dem er
steht.
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Der Panzerwagen erhalt 2 Treffer von der Infanterie.
Dadurch erleidet er 1 Schaden (fiir 2 Schaden wéren 4
Treffer notig gewesen).
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Die Infanterie erhalt 5 Treffer. Da sie als Verteidigerim
Wald steht erleidet sie 2 Schaden (auf einer Wiese oder
Strafle waren es 3 Schaden gewesen).

- Markern ist es fir die Infanterie der erste gelbe Marker.

. der Reihe.

[

7. Nun werden die Schadenspunkte verteilt. Fiir jeden
erlittenen Schadenspunkt bekommt die getroffene
Einheit einen grauen Marker. Eine Einheit ist vernichtet,
sobald sie 6 Schaden hat .
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8. Dann werden die Erfahrungspunkte vergeben. Hat
eine Einheit eine andere Einheit beschadigt, erhalt sie 1
Erfahrungspunkt. Hat eine Einheit eine andere Einheit
vernichtet, erhalt sie sogar (insgesamt) 2 Erfahrungs-
punkte

/

* Feindeinheit beschadigt:
+1 Kampferfahrung

» Feindeinheit zerstort:
+2 Kampferfahrung

—
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Der Panzerwagen hat einen Schaden erlitten und erhalt
einen zusatzlichen grauen Schadensmarker. Er hat in
diesem Kampfeine gegnerische Einheit beschadigt und
erhalt daher eine weitere Kampferfahrung (einen
weiteren gelben Marker; der fiinfte wire dann rot).

Die Infanterie erhalt zwei graue Schadensmarker und
ebenfalls eine Kampferfahrung. Nach zwei weilien

Der Kampf ist nun vorbei und der nachste Kampf ist an

Im Beispiel wiirde jetzt das deutsche Kampfflugzeug
die britische Infanterie angreifen. Die Infanterie hat nun
schon 3 Schadensmarker. Die Infanterie kann nicht
zurickschiellen, da sie keine Lufteinheiten bekampfen
kann. Das K. ampffltqueug wiirde in der Zange (+2 rote
Wiirfel) angreifen, da eine weitere eigene Einheit die
theoretisch angreifen kann (aber nicht muss) - némlich
der Panzerwagen - neben dem Verteidiger steht. Die
Infanterie hatte zur Verteidigung wie beim letzten
Kampfbessere Panzerung da sie im Wald steht.
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Empfehlung um das Spiel zu beschleunigen:

» Angreifer und Verteidiger sollten immer gleichzeitig
waurfeln, nicht nacheinander.

» Der jeweils verbiindete Spieler sollte sich darum
kimmern, die Schadens-/ Erfahrungspunkte zu
ermitteln und auf die Einheit zu setzen. So kann der
Partnerspieler gleich zum nachsten Kampf
weiterschreiten.

Dazu kommuniziert der kampfende Spieler am
besten nur die Trefferpunkte an den Teampartner
des Gegners, z.B. .Der Panzerwagen hat 7 Treffer
gelandet”. Um alles Weitere kann sich dann der
Teampartner kimmern.

/
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Spielzug Phase 4: Geldgeschifte

Fir jedes besetzte Fort gibt es am Ende des Zuges 1 #.
Ein Spieler kann seinem Verbindeten jederzeit etwas
von seinem Geld schenken, bei jeder Schenkung geht
allerdings pauschal 1 # an die Bank.

AnschlieBend konnen Einheiten repariert werden. Die
Einheiten mussen sich dazu bereits zu Beginn des
Zuges im Fort befunden haben. Die pauschalen2 #
Reparaturkosten werden bezahlt und alle
Schadensmarker von der Einheit entfernt. Die
Erfahrungspunkte bleiben erhalten.

Hinweis: Reparieren dauert relativlange. In der ersten
Runde zieht die beschadigte Einheit in das Fort, in der
zweiten wird sie repariert, in der dritten kann sie
wieder aus dem Fort ausriicken.

Zuletzt konnen neue Einheiten zu dem auf der
Einheitenkarte angegebenen Preis ( X ' gekauft werden.

Beachte: Normale Infanterie kostet 2 # und hat 2
Bewegungspunkte. Berittene Infanterie kostet 3 # und
hat 3 Bewegungspunkte. Abgesehen davon sind die
Einheiten gleich.
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Wenn du Spezialeinheiten (schwarze/braune
Miniaturen) kaufen willst, wei3t du nicht, welche du
bekommen wirst. Ziehe eine verdeckte Karte, um eine
Spezialeinheit zufallig auszuwahlen. Wenn jedoch ein
Team weniger Einheiten auf dem Spielbrett und
weniger Forts als das gegnerische Team hat, dann
durfen Spieler des unterlegenen Teams beim Kauf die
Spezialeinheit frei wahlen.

Stelle nach dem Kauf deine neue Einheit in ein
beliebiges deiner Forts (oder das Kanonenboot auf ein
beliebiges Wasserfeld).

Hinweis: Wenn dir die Einheitenminiaturen
ausgehen, kannst du Chips mit Befestigungs- 3
clips verwenden. Wir empfehlen, nicht mehr " ‘
als 2Einheiten desselben Typs pro Spieler -
zu erlauben.

Ende des Spielzugs

Nun ist der Spielzug zu Ende und der nachste Spieler ist
an der Reihe.

Siegbedingung

Gewonnen hat das Team, das zuerst 9 Forts besetzt hat
(5 bei 2 Spielern). In der Regel gibt der Gegner davor
aber bereits auf.

Um die Spielzeit zu verktrzen, kdnnen ihr die
Siegbedingung auch auf 7 besetzte Forts (4 bei 2
Spielern) setzen. In diesem Modus darf die
Panzerabwehr keine neutralen oder feindlichen
Forts erobern.

\:-c(\“\ﬂg \i

Sonstiges

Stoppuhr

Wir empfehlen eine Stoppuhr/Handy-Timer, um die
Spielztge zu begrenzen (5 Minuten far ,Phase 1:
Einheiten bewegen“und .Phase 2: Angriffe benennen®).
So wird das Spiel beschleunigt und spannender.

Spezielle Kartensymbole

Die Dicke Berta trifft nur ungenau. Bevor du mit den
Kampfwdurfeln wurfelst, wirfle zunachst mit einem
separaten Wirfel um zu ermitteln, auf welches Feld
die Dicke Berta trifft. Bei 1-6 trifft sie gemaf, unten
stehender Tabelle auf ein Nachbarfeld und nur bei 7-
12 in der urspriinglich gewahlte Zielfeld. Bei gelber
Erfahrung trifft sie nur noch bei1-3 auf ein
angrenzendes Feld und bei roter Erfahrung trifft sie
immer auf das Zielfeld.

ﬁ@ Angriffswert gegen feindliche Panzer. Dieser

Kampfvorteil gilt aber nicht beim Kampf mit
Panzerwagen.

e
1 Angriffswert gegen Fuf3soldaten.

@ Unbegrenzte Reichweite, d.h., jedes Feld auf der

Karte kann getroffen werden.

Greift alle Felder in diesem Muster an. Wirfle nur
einmal und wende den Wert auf alle Felder an.

x/O: Die Einheit kann einmal pro Runde (vor oder nach

ihrer Bewegung) einen Graben oder eine
StrafBe/Brucke Uber 2 Felder bauen, anstatt
anzugreifen. Eines der 2 Felder muss an die Einheit
angrenzen. Kann nicht unter feindlichen Einheiten,
Forts oder feindlich besetzten Graben gebaut
werden.

Hinweis: Einige der oben genannten Symbole werden
moglicherweise nurin “Trench Club: Legacy" verwendet.

Viel Spafl beim Spielen! Fur Fragen zu den Regeln, Tipps &
Tricks, etc. besuche Attps.//trench-club.com




“Grabenkampf” - Expertenregeln

Diese Regelvariante betrachtet Graben als eigenen
Landschaftstyp.

Bewegung: Nur FuB3soldaten (Infanterie, Berittene
Infanterie, Schwere Infanterie, Panzerabwehr) und
Panzer (und naturlich Lufteinheiten) kdnnen auf Graben-
Felder ziehen. Bewegung auf ein Grabenfeld kostet 1
Bewegungspunkt.

Graben besetzen: Wenn ein Fuf3soldat seinen Zug auf
einem (nicht feindlich besetzen) Graben-Feld beendet,
zahlt der gesamte Graben als besetzt, so als ob sich die
Soldaten Uber den gesamten Graben verteilen wirden.
Anders als Forts, werden Graben von Teams, nicht
einzelnen Spielern gehalten und verbindete Einheiten
konnen mit in den Graben. Wenn ein Panzer oder eine
Lufteinheit ihren Zug auf einem Graben-Feld beenden,
zahlen als nicht als /im Graben, sondern nur als
Ubergquerend.

Bewegung im eigenen/befreundeten Graben: Ein
FuBsoldat kann den Graben auf jedes angrenzende Feld
verlassen, ganz so, als ware der Graben ein einziges,
langes Feld. Allerdings nicht im selben Zug! Zur
Erinnerung: Ein FuB3soldat muss seinen Zug auf einem
Graben-Feld beenden um als Grabenbesatzung zu zahlen.
Dader Graben fur Einheiten darin als ein Feld zahlt, heif3t
das auch, dass diese von einem beliebigen Graben-Feld
aus in verbundene Forts einmarschieren kdnnen (auch
hier nur, nachdem der Fuf3isoldat seinen Zug im Graben
beendet hat).

Graben verteidigen: Feindeinheiten kdnnen ein beliebiges
Grabenfeld angreifen, um mit einem Fuf3soldaten im
Graben zu kampfen - ganz so, als sei der Graben ein
einziges, langes Feld. Sind mehrere Fu3soldaten im
Graben, muss der Angreifer entscheiden wen davon er
angreifen will (unabhangig davon wo im Graben dieser
Gegnerist). Flankeund Kesse/werden gewertet, als sei
der Graben ein einziges, langes Feld. Unabhangig davon,
wer angegriffen wird, schieBen alle FuBsoldaten (im
Nahkampf) zurick. Fuisoldaten im Graben haben die
Verteidigungswerte wie ein Panzers im Wald (“) )

Angriff aus dem Graben: Angriffe aus dem Graben
heraus, sind wie jeder andere Kampf auch, da beim Kampf
das Zielfeld, nicht das Ursprungsfeld des Angriffs zahlt.

Anmerkungen:

» Zweigegnerische Teams kdnnen nicht denselben
Graben besetzen, und daher gibt es keinen Kampf
innerhalb eines Grabens. Ein Kampf ist immer ein
Angriff auf einen Graben oder ein Angriff aus einem
Graben.

»  Graben auf benachbarten Feldern zahlen als ein

einziger Graben. Auch Straf3en Uber Graben teilen den
Graben nicht auf. Er zahlt immer noch als ein Graben.

‘kann also auch im gleichen Spiel ein Spieler mit Wirfeln

“eine zufallig ausgewahlte der 10 Karten und lies die
Treffer, die die Einheit landet aus der Tabelle ab. Die Karte
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Beispiel: Die britische als auch die franzésische
(berittene) Infanterie zihlen als im Graben. Der
franzosische Panzer ist nichtim Graben.

Sowohl die britische als auch die franzdsische Infanterie
kénnten im nachsten Zug das neutrale Fort einnehmen.

Der osterreichische Panzerwagen und die berittene
Infanterie kénnten den Graben angreifen. Daswiirde als
Kessel zahlen, da sich die Angreifer direkt
gegenliberstehen. Sie miissten jeweils wahlen, ob sie dje
britische oder die franzosische Infanterie angreifen
wollen. In jedem Fall wiirden immer beide Infanteristen
zurtickschielien. Die angegriffene Infanterie wiirde
Schaden anhand der Tabelle (auf der Einheitenkarte) von
Panzernim Wald erhalten.

Ohne Wiirfel spielen (nur “Trench Club Legacy’)

Wenn du keine Wirfel magst, kannst du stattdessen
Karten benutzen. Diese erzeugen das gleiche Ergebnis, es

und ein anderer mit Karten spielen. Ziehe fur jeden Kampf

zeigt auch links oben an, ob du eher Glick oder Pech
hattest.

Schaden und
Flanke/Kessel

Angriffswert
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Beispiel: Ein Panzerwagen (Angriff: <4) mit 2 Schaden
und Flankenangriff landet 2 Treffer. Das war ziemliches
Pech.



Einrichtung

Das Solospiel ist wie ein 2-Spieler-Spiel aufgebaut.
Wahle, welche Nation du kontrollierst und welche
Nation vom Automa kontrolliert wird. Der Automa
beginnt mit allen Einheiten auf seiner Einheitenkarte,
aufBler dem Truppentransporter (10 Einheiten). Flge je
nach gewahltem Schwierigkeitsgrad Truppen hinzu:

» Einfach: keine Erganzungen.

» Standard: 1zusatzlicher Panzerwagen

* Schwer:1zusatzlicher Panzerwagen +1zusatzliche
Infanterie

» Overkill: 1 zusatzliche landerspezifische Einheit + 1
zusatzliche berittene Infanterie

Verteile die 6 Startmarker wie im normalen 2-Spieler-
Spielund platziere die Einheiten abwechselnd
zwischen dir und dem Automa. Um zu bestimmen, wie
viele und welche Art von Einheiten auf jeden der 3
verdeckten Startmarker des Automa verteilt werden,
legst du zunachst alle Militareinheitenplattchen dieser
Nation in einen undurchsichtigen Becher oder Beutel.
Wenn du den ersten Startmarker des Automa
umdrehst, ziehst du 4 Plattchen aus dem Becher. Setze
die entsprechenden Miniaturen: die erste auf die
Nummer und die nachsten im Uhrzeigersinn darum,
beginnend von oben. Verfahre genauso mit dem

- zweiten Startmarker. Fir dem dritten Startmarker
ziehst du alle restlichen Militarplattchen aus dem
Becher. Beginne das Spiel nach der Regel [1-2,2- 3],
wie auf Seite 5 beschrieben.

Aktionsprioritaten (Bewegung/Angriff)

Jede der Einheiten des Automa bewegt sich und greift
an. Beginne mit den Fuf3soldaten, dann mit den anderen
Nahkampfeinheiten (alle Einheiten mit Reichweite=1),
dann mit allen Fernkampfeinheiten (Reichweite >1).
Befolge die Tabelle "Aktionsprioritaten”. Versuche, in
der Reihenfolge der hochsten Prioritat zu handeln.
Versuche, zuerst die Prioritat "1" zu erfullen. Wenn das
nicht moglich ist, gehe weiter zu "2", dann zu "3" usw.,
bis du die Aktion erfullen kannst. Wenn es dann
mehrere Moglichkeiten gibt, die alle diese Aktion
erfullen wurden, wahle anhand der Buchstaben aus.
Beginne mit "a". Wenn es dann immer noch mehrere
Moglichkeiten gibt. flige "b" hinzu, dann "c" usw., bis du
die Maglichkeiten auf eine einzige reduziert hast. Wenn
es immer noch mehrere Maglichkeiten gibt, wahle eine
zufallige davon aus.

Einheiten kaufen

- Am Ende der Runde kauft der Automa neue Einheiten.
Wenn der Automa weniger als 2 Fuf3soldaten hat, kauft
er berittene Infanterie. Andernfalls kauft er Panzer-
wagen (wenn er bereits 2 hat und du die Anzahl der
Einheiten auf 2 pro Typ begrenzt hast, kauft er
Sturmgeschitz/Haubitze, und dann eine zufallige
Einheit).

Die gekaufte Einheit wird in dem Fort platziert, das am
nachsten zu einer feindliche Einheit ist (aber bei dem
kein feindlicher Fuf3soldaten vor dem Fort Eingang
steht). Wenn mehrere Forts die gleiche Entfernungzu -
einer feindlichen Einheit haben, wahlst du das Fort mit®
den meisten gleich nahen Einheiten und dann das mit
Eerhzvyteit—, dritt- usw. nachstgelegenen feindlichen
inheit. .
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Beispiel: Aktionsprioritat fir deutschen Panzer
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Prioritat 1 kann erfiillt werden. Es gibt genug Feinde,
die der Panzer erreichen kann.

1a kann nicht erfiillt werden. Einheit ® kann nicht
erreicht werden. Einheit ® kann nicht zerstort werden,
da dafiir 8 Treffer notig waren und der Panzer nur 6
Treffer landen wird.

1b kann erfiillt werden. Sowohl © als auch ® kdnnen
nicht zuriickschief3en.

Zwischen diesen beiden Optionen wihlst du © als Ziel
(geman 1d), denn der Schwere Marser hat einen
niedrigeren Angriffswert (<3) als die Flugabwehr (<4).
Bewegurclé;: Der Panzer konnte dieses Ziel von den
Feldern ® und ® aus angreifen. Keines dieser Felder
ist ein Wald (gemaB b), aber ® liegt am néchsten zu
deiner niachsten Einheit @ (gemif c), also bewegt sich
der Panzer dorthin.

[V%

Beispiel: Aktionsprioritat fir deutsches Sturmgeschiitz

Prioritat 1 kann erfiillt werden. Es gibt genug Feinde,
die das Sturmgeschiitz erreichen kann.

1a kann erfiillt werden. Das Sturmgeschiitz landet 5
Treffer, was ausreicht, um Einheiten ® oder ® zu
zerstoren. Um zwischen ® oder ® zu wihlen,
Uberprifen wir 1b und wahlen ® als Ziel.

Bewegung: Dieses Ziel kann von mehreren Positionen
aus erreicht werden. Das Sturmgeschiitz soll auf/
neben einer StraBe stehen (gemaR a). Bedingung b
lasst die Positionen @ und é zu, die beide 3 Felder
vom nachsten Feind entfernt sind. Beide sind (gemaf
c) auch gleich weit von deiner nidchsten Einheit @
entfernt. Die Einheit bewegt sich nach ®, da dies am

. nachsten zuihrer Ausgangsposition ist (nach d).
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SOLO REGELN - Aktionsprioritaten

=1 |

Hinweis: In den folgenden Aktionen bezieht sich "du" auf den Automa. "Feind" auf den menschlichen Spieler. Wenn nicht
anders angegeben, werden die Entfernungen "am nachsten"/"am weitesten" in verbrauchten Bewegunngpunkten
gemessen, nicht in Feldern (z. B. zahlt Wald als 1,5). Wenn du mehrere Einheiten desselben Typs hast (z.B. 2 Haubitzen).
bewege diejenige zuerst, die eine Aktion mit hoherer Prioritat ausfihren kann.

. FuBsoldaten

Reihenfolge: Infanterie = Berittene Infanterie = Schwere
Infanterie = andere

1. Erobere ein Fort (wenn sich kein feindlicher Fuf3-
soldatin der Néhe der Eingange des Forts befindet)
2. Bewege dich auf ein Feld, das an den Ejngang eines
neutralen/feindlichen Forts angrenzt gwenn ein
anderer deiner Fufisoldaten bereits an einen Eingang
dieses Forts angrenzt, es sei denn, eine feindlicher
FuB3soldaten befindet sich ebenfalls bereits
an einem Eingang dieses Forts).
a. Entferne dich am weitesten von der nachsten
gegnerischen Einheit
. Bewege dich auf ein neutrales/eigenes Fort zu, das
der Ful3soldat innerhalb von 2 Runden erreichen kann
a. Bewege dich auf ein Feld, von dem aus du.im
nachsten Zug den Eingang des Forts erreichen
kannst.
b. Entferne dich am weitesten von der nachsten
gegnerischen Einheit
c. Bewege dich am nachsten zum Eingang des Forts
d. Ziehe in einen Wald

. Bewege dich auf eine gegnerische Einheit, die du
zerstoren kannst, zu und greife sie an,

: Bevyege dich auf eine gegnerische Einheit, die nicht
zurlckschieBen kann;zu und greife sie an.

. Bewege dich in Richtung des nachstgelegenen
neutralen/feindlichen Fort-Eingangs

. Befolge die Handlungsprioritaten von
Nahkampfeinheiten

. Fernkame Einheiten
Reihenfolge: Nach niedrigster Reichweite (Sturmgeschiitz/
Haubitze =2 Flugabwehr = Schwerer Mérser = andere)

1. Bewege dich in Reichweite und greife den Gegner an;
wahle das Ziel wie folgt:
a. Feindliche Einheit, die du mit diesem Angriff
zerstoren kannst

b. Fuf3soldat neben dem Eingang eines
neutralen/eigenen Forts
c. Einheit, die in diesem Zug bereits von einer
nderen Einheit angegriffen wurde
?Feuerunterstutzung
d. Teuerste gegnerische Einheit
e. Erfahrenste gegnerische Einheit

2. Bewege dich so nah (Anzahl der Felder) wie maéglich
an das Ziel mit der hochsten Prioritat (wie oben).

Bewegung: Wenn es mehrere Felder gibt, von denen
ausdudie Auftraagerioritét %leichermaﬁen erfillen
kannst, bewege dich auf dasteld....

auf oder neben der Straf3e

am weitesten (Anzahl der Felder) vom nachsten

Feind entfernt

nachstgelegen (Anzahl der Felder) zu deiner
nachsten Einheit

die deiner urspringlichen Position (d.h. dem Ort,
von dem die Einheit kam) am nachsten liegt (in
Bewegungspunkten, dannin Feldern)

II. Nahkampfeinheiten
Reihenfolge: Nach héchstem Kaufpreis (Flugzeug = Panzer
=2 Andere Panzer (z.B. Mark ) = Panzerwagen = andere)
1. Bewege dich auf den Gegner zu und greife ihn an.
Wahle das Ziel wie folgt:
. Feindliche Einheit, die du mit diesem Angriff
zerstoren kannst
.Feindliche Einheit, die nicht zurtckschief3en kann
. Nur Flugzeuge: Feindliche Einheit, die am
weitesten von der gegnerischen Flugabwehr
entferntist
.Feindliche Einheit mit dem niedrigsten
Angriffswert
e. Teuerste gegnerische Einheit
f. Am wenigsten erfahrene gegnerische Einheit
2. Bewege dich so nah wie méglich an das Ziel mit der
hochsten Prioritat heran (wie oben).

Bewegung: Wenn es mehrere Felder gibt, von denen

aus dudie AuftradQSErioritét leichermafen erfullen

kannst, bewege dich auf das Feld....

a. Nur Flugzeuge: am weitesten von der feindlichen
Flugabwehr entfernt

b. mit einem Wald

c. nachstgelegen zu deiner nachsten Einheit

d. die deiner ursprunglichen Position am nachsten ist
(d.h. wo die Einheit herkommt)

/i‘!‘l

~ Kampf

- Anders als der menschliche Spieler hat der Automa

" keine Phase "Angriffe deklarieren". Jede Einheit greift
direkt nach der Bewegung an. Die Automa-Einheiten
erhalten keinen Flanke- oder Kessel Boni und wurfeln
nicht. Sie teilen eine feste Anzahl von Treffern aus,
abhangig von ihrem Schaden und ihrer Erfahrung:

0-2Schaden: « Treffer entsprechend dem
Angriffswert der Einheit (z.B. 6 fur
einen Panzer)

« +2Treffer fur jede Erfahrungsstufe
(Veteran/gelb und Kriegsheld/rot)

3-55chaden: «  Treffer entsprechend der Halfte
(aufgerundet) des Angriffswerts der
Einheit (z. B. 2 fur eine Haubitze)

+]1 Treffer fur jede Erfahrungsstufe

o |\ e ———— S . A\
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Kooperativ spielen

Koop funktioniert genauso wie Solo. Teile jedoch deine
Einheiten zwischen den beiden Spielern auf. Verwende
die Einheiten der verbiindeten Nation fir einen Spieler
(z.B. ein Spieler Franzosen, der andere Briten). Bei der
Aufstellung erhalt jeder Spieler nur 1verdeckten
Startmarker fur seine Einheiten. Der dritte verdeckte
Startmarker kann geteilt werden, d.h. beide Spieler
konnen dort Einheiten platzieren. Forts und Minzen
gehoren beiden zugleich.
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WISSENSWERTES

Infanterie: Infanterie-Einheiten sind guinstig produzierbar, kdnnen jedoch im Kampf nicht mit den
modernen Kriegsgeraten mithalten. Dennoch sind sie oft kriegsentscheidende Einheiten, da sie
gegnerische Forts erobern kdnnen. AuBerdem kénnen oftmals kleine Infanterieverbande, die in
unwegsamem Gelande platziert werden ganze gegnerische Armeen aufhalten.

Berittene Infanterie: Die berittene Infanterie zeichnet sich durch ihre hohe Geschwindigkeit aus
und eignet sich vor allem um entlegene Forts durch einen Uberraschungsangriff zu erobern. Zu
Beginn des Krieges ritt die Kavallerie noch mit Lanzen und Degen bewaffnet auf den Gegner zu -
was sich gegen Maschinengewehre nicht besonders bewahrte. Bald darauf dienten dije Pferde
lediglich als Fortbewegungsmittel fir regulare Infanterie, die abgesessen kdmpfte.

Schwere Infanterie: Die schwere Infanterie ist mit Maschinengewehren und Granaten
ausgerustet. Sie besitzt eine hohe Kampfkraft, kann Forts stirmen und Flugzeuge bekampfen.
Durch ihre Vielseitigkeit ist sie das Ruckgrat einer modernen Armee. Das deutsche
Maschinengewehr MG 08/15 (eingefiihrt 1908 weiterentwickelt 1915) wurden so zum ,Standard’,
dass der Begriff,0815"bis heute verwendet wird..

“Haubitze: Durch die ballistische Flugbahn ihrer Geschosse kann diese Artillerieeinheit nicht im
- Nahkampf eingesetzt werden und sollte hinter den eigenen Linien platziert werden um
Kampfunterstitzung zu geben. Drej Viertel aller Verletzungen im Ersten Weltkrieg entstanden
durch die Splitterwirkung von Artilleriegranaten.

Schwerer Mérser: Der schwere Morser zeichnet sich durch seine grof3e Reichweite aus. Durch
diese Eigenschaft und die fehlende Nahkampfmaoglichkeit sollte der schwere Mérser hinter der
Frontlinie platziert werden und Unterstutzungs- und Sperrfeuer geben. Die Ortung feindlicher
Artilleriegeschiitzen war nur sehr grob durch Schallmesstechnik méglich, also die Messung der

- Laufzeitdifferenzen des Schalls von zwej verschiedenen Positionen aus. Zuriickschieflen war
daher kaum moglich.

Panzerwagen: Der Panzerwagen ist ein fir den Kriegseinsatz umgerustetes Automobil bzw. ein
- umgerusteter Traktor. Seine hohe Geschwindigkeit sowie seine starke Kampfkraft, bei gleichzeitig
Uberschaubaren Produktionskosten, machen den Panzerwagen zum Ruckgrat der
Kampffahrzeugverbande. Der erste Panzerwagen wurde schon 1906 Kaiser Franz Joseph /.
vorgestellt. Da dieser jedoch sein Pferd erschreckte, lieli er das Projekt zunachst einstellen.

Kampfflugzeug: Die Kampfflugzeuge des ersten Weltkriegs besaf3en zwar nur eine sehr geringe
Feuerkraft, dafur jedoch eine nicht zu unterschatzende strategische Bedeutung. Da die meisten
BodenEinheiten Flugzeugen gegenuber hilflos waren, konnen bereits kleine
Kampfflugzeugverbande ganze gegnerische Armeen am Vormarsch hintern. Ebenso eignen sie
sich durch ihre hohe Reichweite und Geschwindigkeit gut, um hinter der Front stationierte
Artilleriestellungen auszuheben. Kampflugzeuge konnen nur von Flugabwehr, Schwerer
Infanterie, Kanonenboot und anderen Lufteinheiten bekampft werden. Die ersten Kampflugzeuge
waren noch sehr primitiv und warfen statt Bomben noch per Hand Stahlndgel (sogenannte
‘Fliegerpfeile”) auf die Bodeneinheiten herab.

Panzer: Panzer sind die starksten Einheiten. Durch ihre hohe Angriffskraft konnen sie feindliche
Linien leicht durchbrechen und ihre starke Panzerung macht sie nur schwer zerstérbar. Durch die
hohen Produktionskosten ist die Zahl der Panzer auf dem Schlachtfeld jedoch sehr begrenzt. Die
ersten Panzer waren nicht nur bei den Gegnern gefiirchtet. Im A7V zum Beispiel drangten sich im
Gefecht 26 Mann Besatzung (inkl. Brieftaubenwart und Blinker) bei Innentemperaturen von bis zu
- 70°C und ohrenbetdubendem Larm.

Panzer Renault Ft-17: Der franzosische Renault Ft-17 ist ein schneller und zugleich kampfstarker
Panzer und reiht sich bezlglich Geschwindigkeit, Angriffsstarke und Panzerung zwischen dem
Panzerwagen und dem Panzer ein. Deutschland/Osterreich legten keinen Fokus auf die
- Panzerentwicklung. Sie setzten sogar mehr erbeutete Entente Panzer ein, als selbst entwickelte.

Der Schneider, eigentlich ein franzdsisches Modell, reprasentiert dies im Spiel.

Die verbleibenden Ft-17 wurden noch im Zweiten Weltkrieg gegen Deutschland eingesetzt, die
dabeinicht zerstorten von Deutschland gegen Russland und die davon noch ibrig gebliebenen in
der Normandie gegen die amerikanische Invasion.

Panzer Mark| Female: Der Mark | Female ist ein britischer Panzer, der im Gegensatz zum Male
lediglich mit Maschinengewehren, jedoch nicht mit Kanonen ausgestattet ist. Dadurch hat er zwar
~ die Panzerung und Geschwindigkeit eines regularen Panzers, jedoch nur die Angriffsstarke eines
,Panzerwagens. Der Mark | konnte die rechte und linke Kette noch nicht unterschiedlich ansteuern
- beide liefen immer geradeaus. Er versuchte seine Richtung mit einem Ausleger-Rad nach hinten
¢ zudandern, was ihm einen firchterlichen Wendekreis bescherte. Off wurde er auch mit einem

. Maschendraht,Dach“ausgestattet, um ihn vor auf das Dach geworfenen Granaten zu schiitzen.
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Dicke Berta: Die Dicke Berta ist das schwerste Artilleriegeschtitz des deutschen
Kaiserreichs. Sie hat die grofite bekannte Durchschlagskraft und eine furchterregend
grofe Reichweite. Diese geht jedoch auf Kosten der Zielgenauigkeit. Nicht selten trifft
die Dicke Berta durch ihre grofie Streuung eigene Einheiten an der Frontlinie. Die Dicke
Berta konnte Granaten mit Kaliber 42cm und einem Gewicht von bis zu einer Tonne lber
10 km verschielien.

Panzerabwehr: Ahnlich wie das deutsche Kaiserreich, setzte auch Osterreich-Ungarn
vor allem auf die Entwicklung von Panzerabwehrwaffen, anstelle von eigenen Panzern.
Die Panzerabwehr ist ein gefurchteter Gegner im Nahkampf und kann zugleich durch
ihre Geschutze auch Fernangriffe durchfihren. Sie ist besonders auf die Abwehr von
gegnerischen Panzern spezialisiert und entwickelt dort ihre hochste Effektivitat. Durch
deren hohe Geschwindigkeit ist sie jedoch fur die Abwehr von Panzerwagen weniger
geeignet. Die ersten Panzerabwehreinheiten hatten noch keine Kanonen, sondern
einfach groffkalibrige Gewehre (“Elefantentéter”), mit denen die Schiitzen versuchten
durch die relativ diinne Panzerung der ersten Panzer den Fahrer zu erschieffen.

Forts: Forts sind befestigte Stutzpunkte in denen Einheiten produziert und repariert
werden konnen. Die befestigten Seiten der Forts sind uneinnehmbar. Angriffe waren
reiner Selbstmord. Der Front abgewandt befinden sich grof3e Eingange zur Versorgung
des Forts. Gelingt es dem Feind das befestigte Fort zu umgehen und zum rickwartigen
Eingang zu gelangen. kann es von Fu3soldaten mit Flammenwerfern, Giftgas und
Handgranaten einfach gestirmt werden. Das Fort Douaumont bei Verdun wurde 1916
von tber 400.000 Granaten getroffen und blieb dabei weitgehend unbeschadigt. Es
wurde jedoch mehrfach im Wechsel von franzésischer und deutscher Infanterie
erobert, einmal sogar versehentlich, als zwei deutsche Kompanien in ejgenes
Artilleriefeuer gelangten und ungeplant das Fort stiirmten um Schutz zu suchen.
Schlachtflieger: Schlachtflieger kamen durch technologischen Fortschritt im
Flugzeugbau erst in den spaten Kriegsjahren auf. Sie waren mit Stahlplatten gepanzert,
hatten zusatzlich 45° nach unten ausgerichtete Maschinengewehre fur Tiefflugangriffe,
- leichte Bomben und einen Heckschutzen mit Maschinengewehren fur Luftkampfe.

Schienengeschiitz: Das Schienengeschutz erreicht bei grofler Reichweite gleichzeitig
prazise Treffgenauigkeit und grofie Durchschlagskraft, ist allerdings kaum mobil. /n der
Regel mussten fir Schienengeschiitze erst neue Gleise verlegt werden. Sie hatten
beispielsweise keinen Seitenrichtbereich, mussten also in einer Kurve bewegt werden
um nach links und rechts zu zielen. Deshalb kann sich das Schienengeschiitz im Spiel
auch ohne Gleise bewegen - allerdings sehr langsam.

Gasminenwerfer: Gasminenwerfer verschieflen Giftgas, das sich tUber ein grof3eres
Gebiet ausbreitet und dort Freund wie Feind Schaden zufugt. Aufgrund ihrer
Schutzausristung kann das Gas den Gaseinheiten selbst nicht gefahrlich werden. /m
Hohepunkt des Gaskriegs 1918 war durchschnittlich jede dritte Granate mit Kampfstoff
gefillt.

Zeppelin: Zeppeline waren die ersten Lufteinheiten, die grof3ie Bombenlasten auf
Bodeneinheiten abwerfen konnten. Sie waren zwar mit Maschinengewehren zur
Luftverteidigung ausgestattet, jedoch aufgrund ihrer tragen Manavrierfahigkeit nicht
sehr effektiv im Luftkampf. Zu Beginn des Krieges waren Zeppeline nur schwer
verwundbar. Sie flogen hoher als die damaligen Flugzeuge und ein paar kleine
Einschlusslocherim Wasserstoffballon machten ihnen nicht viel aus. Das anderte sich
bald mit der Einfiihrung von Brandmunition.

Geschiitzturm: Forts konnen mit einem Geschutzturm bestickt werden, der im Nah-
und Fernkampf Gegner beschieflen kann. Durch die dicke Panzerung sind die
Geschutztirme nicht zerstorbar. Die Geschiitztirme der Forts konnten aus- und
eingefahren werden. Sie wurden nur zum Schuss kurz ausgefahren und waren sonst in
der Erde versenkt. Das machte sie (neben ihrer starken Panzerung) quasi
unzerstorbar.

Minenleger: Diese Einheiten konnen Landminen legen, die eine gegnerische Einheit
sofort vernichten, wenn diese ein Feld mit einer Mine betritt. Alassische Tretminen
waren eher selten. Im Stellungskrieg kam es haufiger vor, dass feindliche
Schitzengraben, Berggipfel oder ganze Dorfer untertunnelt und von Minen gesprengt
wurden. Der Knall dieser Minen in Frankreich war zum Teil noch in London horbar.
Trench Club: Trench Clubs, zu Deutsch ,Grabenkeulen®, waren archaische
Nahkampfwaffen, ahnlich Morgensternen, die fur Grabenkampfe genutzt wurden, wenn
aufgepflanzte Bajonette zu sperrig waren. Die Soldaten in den Graben stellten diese
selber aus Holzstaben, Hammern, Zahnradern,Nageln, etc. her.
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I Spielphasen

Einheiten Angriffe Geld Einheiten Einheiten
bewegen benennen einziehen reparieren kaufen

1 #proFort Einheit muss In beliebiges

Se|t Beglnn deS eigenes Fort

églgnes im Fort Sbaan

Einheiten bewegen Kampf
Es zahlt immer nur das Zielfeld J Angreifer und Verteldlger wurfeln gle|chze|t|g
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Strafle;
JKurvenschneiden®erlaubt

B Wald

Fluss;
nur FuBsoldaten

Fort erobern;
nur FuBsoldaten

Eigenes Fort betreten

InTransportwagen
einsteigen

Ausnahme:

0.5 Letzter Zug

" Feindkontakt:
Einheit mit Feindkontakt

heieaf SICh.an Sipke.diy 6. Marker setzen (Schaden, Erfahrung)
nochmal Feindkontakt
* Feindeinheit beschadigt:

- Zug zu Ende lg o e +1Kampferfahrung

(Feind muss angreifen A , @® - Feindeinheit zerstort:
konnen) : +2 Kampferfahrung




