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Vorbemerkungen

Dies ist eine Beta-Version der Regeln. Obwohl viele Stunden in Design und Test des Regelwerks
geflossen sind, werden im Spiel Situationen vorkommen, in denen die Regeln Fragen aufwerfen,
unklar sind oder Liicken aufweisen.

Diese Situationen sind im Einvernehmen mit dem Mitspieler zu I6sen.

Um die Regeln weiter zu verbessern sendet eure Fragen, Unklarheiten und Verbesserungsvorschlige
bitte an info@enfilade.de, damit sie fiir zukiinftige Versionen und fiir den Aufbau eines FAQ
berticksichtigen konnen.

Code Red wird sich auch in den kommenden Monaten noch weiter entwickeln und verandern. Auf
www.enfilade.de/CodeRed wird der jeweils aktuellste Stand zum Download verfiigbar sein.

In jedem Update wird ein Change-Log zu Beginn auf die wichtigsten Verdnderungen zur vorherigen
Version verweisen.

Viel Spaf3!

PS: Wem das alles zu viel zu lesen ist, hier gibt es Video-Tutorials, die beim Einstieg helfen:
https://www.youtube.com/watch?v=I1498uY GZqo&list=PLePOTAGiVZM-FnO_-
wjHdyjyylrtKZqgFo
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Changelog

v.046
-Reaktionen — Ausnahmen ergidnzt um ,,Einheit sammeln® - 6.1.3
-Index erstellt (vgl. Stichwortverzeichnis) — aber ohne Gewahr auf Vollstandigkeit :)

-Einheiten-Platzierung — Standardregeln verdndert: es gibt nun Sammelpunkte, an denen Truppen
ins Spiel geholt werden konnen. Entsprechende Stellen in Kap. 6.1.2, 7.4, 8.3.2, 10.4 und 10.6.2
angepasst.

-9 Basis-Szenarien auf neue Regelversion angepasst bzw. neu hinzugefiigt. Siehe Beilage
»Szenarien‘

v.047

-Einheiten konnen nicht an Sammelpunkten ins Spiel kommen, die in dieser Runde bewegt wurden
— Kapitel 7.4.2

-Bewegung fiir Sammelpunkte auf 6 reduziert (Dadurch sollte der Spielstart statistisch etwa
weniger gliicksabhingig werden und Transporter etwas attraktiver werden im Vergleich zu v.0.46

-Einheiten werden abweichend zu v.046 direkt am Sammelpunkt platziert und kdnnen von dort
maximal taktisch bewegt werden und/oder Feuerkampf durchfiihren

-Klarstellung: Sammelpunkte ignorieren Geldnde und bewegen sich immer 6* - auler durch fiir
Infanterie unpassierbare Gelédnde, dies ist auch fiir Sammelpunkte unpassierbar.

-Achtung Panzer: Jede Infanterieeinheit darf die Regel nutzen, Einschrinkung ,,ohne
Panzerabwehrwaffe und ohne Moralmarken* entfallt.

-Riickschlidge angepasst: Gefallene Soldaten bei Mission First nur -1 je 2 Gefallene

-Fahrzeuge mit Attribut ,,Aufklirer sind nun in der Lage, immer mit 1 Befehl aktiviert zu werden,
auch auBerhalb Kommandoreichweite — soll frithes Scouting mit Aufkldrern attraktiv machen
(Blockieren von Bewegung und Nutzung von Sammelpunkten)

-Regelungen zu Kampfunfahigen Einheiten zur Klarstellung hinzugefiigt - 6.4.4

-Fahrzeugwaffen im Turm gelten ab sofort immer als 1 Hohenlevel hoher als die Infanterie und
konnen damit mehr Gelénde iiberblicken als vorher — aber auch weiter gesehen werden.

v.048

-Organisierte Einheiten auflosen, nur Irrgulare + Regulare behalten; Reguldre Truppen +
irreguldre Anfiihrer = Organisierte

-7.4.2. - Sammelpunkte: 10 Mindestabstand zu anderen Sprengfallen entfillt, da unrealistisch
und bei kleineren Spieltischen zu harte Limitation.

-7.4.3. - Nachschub liberalisiert: Regelungen zu Mindestgriofien und Maximumgréfien entfernt,
Einheiten wandern immer in den Reservepool und miissen von dort per Befehl aufs Spielfeld
kommen, dies gibt automatischen Anreiz sinnvolle Einheitengrofien zu bilden, da Befehle i.d.R.
knapp sind.
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1 Einleitung

,Code Red* ist ein Tabletop-System zur Darstellung moderner Gefechte in realen oder
hypothetischen Konflikten.

,Code Red* orientiert sich an der Infanteriegruppe, aktiviert werden also in der Regel keine
einzelnen Figuren sondern Einheiten von etwa 2-10 Mann Gro83e, die sich an ihren historischen
Vorbildern orientieren.

1.1 Spielmaterial

1.1.1 Figuren

Das System kann prinzipiell mit Figuren jeden Mafstabs gespielt werden. Allerdings wurde es mit
Augenmerk auf den Mallstab 1:72 bzw. 20mm sowie 15mm entwickelt.

Bei deutlich groBeren MaBstdben (28mm) oder kleineren Modellen (10mm) ist eine Anpassung der
im Regelwerk angegebenen Distanzen aus dsthetischen Griinden sinnvoll und empfehlenswert.

Wir empfehlen, das Spiel mit einzeln basierten Figuren zu spielen, um die Buchfithrung zu
vereinfachen. Mit Multibases zu spielen ist zwar prinzipiell moglich, erhoht aber den Aufwand zur
Nachverfolgung von Verlusten.

Die benétigte Anzahl an Figuren hidngt maf3geblich von der gespielten Armee und der Grof3e des
Szenarios ab, liegt aber {iblicherweise bei etwa 20-40 Figuren pro Spieler.

1.1.2 Gelande

Neben Figuren wird zum Spielen eine Auswahl an Geléndestiicken bendtigt, wobei die Art des
Gelandes stark vom dargestellten Konflikt abhingt. Generell wird im Vergleich zu anderen
Tabletop-Systemen relativ viel Geldnde benétigt um das Spielfeld zu fiillen, da fiir Code Red genug
Deckung vorhanden sein muss, um ein spannendes, mandverreiches Spiel zu gewéhrleisten.

1.1.3 Wiirfel

Um ,,Code Red* spielen zu kdnnen wird generell nur ein Wiirfeltyp benotigt: Der zehnseitige
Wiirfel (W10). Es sollten ca. 10-15 Wiirfel pro Spieler in verschiedenen Farben zur Verfiigung
stehen, sodass keine Engpésse entstehen.



2 Grundlagen

2.1 Tests, Modifikatoren, Erfolge & Misserfolge

Ein Test wird mit einem Wiirfelwurf abgelegt. Es wird mit zehnseitigen Wiirfeln (W10) gespielt.
Das Wiirfelergebnis wird je nach Test mit unterschiedlichen Modifikatoren veridndert.

Sofern nicht anders beschrieben ist ein Erfolg ein Ergebnis von 5 oder héher (5+) nach Anwendung
aller geltenden Modifikatoren.

* Eine gewiirfelte 1 ist immer automatisch ein Misserfolg!
* FEine gewiirfelte 10 ist immer ein Erfolg, egal welche Modifikatoren hinzu kommen.

Automatische Erfolge sind Erfolge, fiir die nicht gewiirfelt werden muss. Gegebenenfalls folgen
auf automatische Erfolge wie bei normalen, gewiirfelten Erfolgen weitere Tests im Anschluss (z.B.
Rettungswiirfe auf automatische Treffer)

2.2 Rundung

Wenn im Spielverlauf Werte modifiert werden, sodass gebrochene Zahlen (Dezimalzahlen)
entstehen, wird generell abgerundet. Das Ergebnis kann dabei aber niemals kleiner als 1 werden.

2.3 Einheiten

Eine Einheit ist eine Gruppe von Figuren oder ein Fahrzeug.
Figuren einer Gruppe sind mit einem Maximalabstand von 1 voneinander aufzustellen.'

Soldaten in Einheiten bewegen sich zusammen, feuern zusammen und sind gemeinsam von allen
physischen und psychologischen Effekten von Kampfhandlungen betroften.

2.4 Messungen

Alle Messungen werden in Zoll (*) vorgenommen. Es darf jederzeit gemessen werden.

Messungen finden immer von der Mitte der Einheit statt. Die Mitte ist ungefdhr zu bestimmen,
eine millimetergenaue Bestimmung ist {iblicherweise nicht notig.

2.5 Sichtlinie und Feuerlinie

Eine Sichtlinie besteht, wenn eine ununterbrochene Linie zwischen zwei Einheiten gezogen werden
kann. Die Sichtlinie wird von der Mitte der Einheit zur Mitte des Ziels gezogen.

1 Abweichungen mdglich, z.B. wenn das Geldnde es nicht anders zulésst
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Alle Einheiten die den Gegner sehen, konnen auch von ihm gesehen werden!

Jede Einheit die eine Sichtlinie zum Gegner herstellen kann, hat automatisch auch eine Feuerlinie

2.6 Kontakt und Nahbereich

Einheiten befinden sich im Kontakt mit anderen Objekten oder Einheiten auf dem Spielfeld, wenn
sie maximal 2 davon entfernt sind.

Im Nahbereich einer Einheit ist alles, was sich in von 10 Umkreis um die Mitte der Einheit
befindet.

2.7 Initiative

Innerhalb einer Spielrunde hat ein Spieler die Initiative. Er ist der Aktive Spieler und fiihrt zuerst
alle Aktivierungen und Aktionen durch. Sein Gegner ist der passive Spieler.

2.8 Befehle und Offiziere

Befehle werden in der Initiative-Phase generiert und kénnen fiir Aktivierungen genutzt werden.

Nur Offiziere konnen Befehle vergeben. Offiziere haben eine Befehlsreichweite von 12
AuBerhalb von 12* wird die doppelte Anzahl Befehle fiir Aktivierungen bendtigt.

2.9 Aktivierungen, Aktionen, Reaktionen

* Aktivierungen sind alle Handlungen, die durch einen Befehl ausgelost werden konnen.
Eine Einheit kann maximal eine Aktivierung pro Runde durchfiihren.

* Aktionen sind Aktivierungen, die mit Reaktionen beantwortet werden konnen.

* Reaktionen sind Aktivierungen, die eine Aktion des aktiven Spielers unterbrechen konnen.

2.10 Moralmarken

Moralmarken haben eine rote und eine gelbe Seite. Eine Moralmarke kommt immer mit der roten
Seite nach oben ins Spiel.

Moralmarken verursachen Modifikatoren und behindern Einheiten.

2.11 Ausfialle und Verwundete

Ausfille sind voriibergehend kampfunféhige Figuren, deren Zustand noch nicht geklért ist.



Ausfille werden auf die Seite gelegt, bis ihr Status in der Spielphase ,,Erste Hilfe* ermittelt wird.

Verwundete sind Ausfille, deren Status ermittelt wurde. Verwundete stehen auf dem Schlachtfeld
und erhalten eine entsprechende Markierung

3 Spielphasen

Das Spiel besteht aus mehreren Runden, die in verschiedene Phasen gegliedert sind. Innerhalb
einer Runde existieren folgende Phasen, die in folgender Reihenfolge abzuhandeln sind:

Feuerschlag

Initiative

Erste Hilfe

Befehle

Sonderfiguren

Nahkampf

Moralmarken und Rauch entfernen

Nk D=

Im Folgenden wird ein grober Uberblick iiber den Ablauf geboten, die detaillierte Erliuterung folgt
spéter in eigenstdndigen Kapiteln.

3.1 Feuerschlag

In dieser Phase treffen indirekte Feuerschldge durch Luftunterstiitzung und Artillerie ein, die in den
Vorrunden angefordert wurden. Dies geschieht vor Ermittlung der Initiative.

3.2 Initiativephase

In dieser Phase wird ermittelt, welcher Spieler die Initiative hat:

*  Ermittlung der Kommandowiirfel: 2 Kommandowiirfel pro Offizier bzw. Anfiihrer bilden
den Wiirfelpool fiir die Initiativephase.?

* Einheiten sammeln: Aus dem Wiirfelpool kdnnen Wiirfel entnommen werden, um 1
Moralmarke von einer Einheit zu entfernen.’

* Befehlswiirfel ermitteln: Die verbleibenden Wiirfel im Pool werden gewlirfelt, alle
Misserfolge werden aussortiert. Die librigen Erfolge generieren Befehle.

Naiheres zu den einzelnen Schritten siehe auch im Kapitel 5 - Fiihrung von Einheiten

2 Fiir Offiziere im Reservepool wird dieser Wert halbiert
3 Es ist moglich, Einheiten auch spiter in der Befehlsphase noch zu sammeln, siehe S. 23.
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3.3 Erste Hilfe

Nach Ermittlung der Initiative werden alle Ausféille und Verwundeten versorgt.

* Erstversorgung von Ausfillen: Einheiten, die in der letzten Runde Austille erlitten haben
werden versorgt. Dazu wird 1 Wiirfel pro Ausfall auf der Verwundungstabelle gewtirfelt.

* Versorgung schwer Verwundeter: Fiir jeden schwer Verwundeten, der sich nicht in
Kontakt zu einem Sanitéter befinden, wird getestet ob der Verwundete seinen kritischen
Verletzungen erliegt. Hierzu wird 1W10 gewiirfelt — bei 1 oder 2 stirbt der Verwundete.

Naheres zum Thema siehe Abschnitt 6.4 - Ausfille & Verwundete

3.4 Befehle

AnschlieBend werden die Befehlswiirfel eingesetzt, um Einheiten zu aktivieren:

* Aktionen: Der aktive Spieler (siehe 5 - Fiihrung von Einheiten) aktiviert mit Befehlen
nacheinander seine Einheiten (siche 5.3 - Befehle und Aktionen)

* Reaktionen: Der Gegenspieler kann seine Wiirfel nutzen, um auf Aktivierungen zu
reagieren und gegnerische Aktivierungen zu unterbrechen. (siehe 6.1.3 - Reaktionen)

* Aktionen des passiven Spielers: Sind alle Befehle des aktiven Spielers ausgegeben
konnen tibrige Befehle des passiven Spielers eingesetzt werden, um weitere Einheiten zu
aktivieren.

In dieser Phase spielt sich der groBte Teil des Spiels ab, inklusive Bewegung und Feuerkampf.

3.5 Nahkampf

In dieser Phase werden alle Nahkédmpfe abgehandelt, die sich aus Sturmangriffen in der
Befehlsphase ergeben haben. Niheres dazu siehe 6.5.2 - Nahkampf .

3.6 Sonderfiguren
Nun konnen Sonderfiguren ohne Ausgabe von Befehlen aktiviert werden. Sonderfiguren sind

Einheiten mit speziellen Attributen (siehe auch 4.3.2 - Attribute und Sonderfahigkeiten) z.B.
Offiziere & Anfiihrer, Sniper, Sanitdter, Forward Observer und &hnliches.

3.7 Moralmarken entfernen

Als letzte Abhandlung der Runde werden Moralmarken entfernt:
Alle Einheiten, die nur gelbe Moralmarken haben diirfen eine gelbe Marke entfernen.

AnschlieBend werden alle roten Moralmarken umgedreht, sodass die gelbe Seite nach oben zeigt.

Weiterhin werden alle Rauch-Marker entfernt, die in der letzten Runde gelegt wurden. (Rauch siehe
S.44)
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4 Das Schlachtfeld

4.1 Terrain

Auf dem modernen Schlachtfeld spielt das Geldnde eine wichtige Rolle. Vorteilhaftes Geldnde
bietet nicht nur Sichtschutz, sondern auch Deckung fiir Truppen und Fahrzeuge.

Um wéhrend des Spiels Interpretationsfragen oder Diskussionen zu vermeiden sollte das Terrain
bereits beim Aufbau des Spiels klar definiert sein, sowohl beziiglich der Geldndeart als auch der
Flache und Begrenzung des Geldndes.

Gelandestiicke haben drei mogliche Eigenschaften:
* Behindert Bewegung: siche 6.2 - Bewegung

* Sichtschutz: Einheiten im Geldndestiick miissen aufgeklédrt werden (siehe 6.3.2 -
Reaktionstest)

* Deckung: bietet Schutz vor Beschuss in verschiedener Auspridgung. (siehe auch 6.3.6 -
Zielwirkung — Ausfille)

Folgende Kategorien werden dabei verwendet, um verschiedene Geldndearten zu unterscheiden:

4.1.1 Gelidndearten

Die wichtigsten Geldndekategorien:

Geliandekategorie |Behindert |Sicht- |Deckung |Beispiele

Bewegung |schutz
Offen - - - Wiiste, Stralle, geméhte Wiese, Wasser
Weiche Deckung X X - Felder, Savanna, Buschwerk, hohe Wiese
Harte Deckung X X +1 Mauern, Felsen, Wald,
Befestigte Deckung X X +2 Schiitzenldcher/ -graben, Sandsackstellung,

Sangar, Hesco-Barriere,...

Gebadude X X |+1 bis +3 |Haus, Ruine, Bunkeranlage

Gebidude und Wasser unterliegen dabei besonderen Regeln, die im Folgenden niher erldutert
werden.

4.1.2 Gebaude und Bunkeranlagen

Gebiudemodelle auf dem Spielfeld sind als Abstraktion des Gebdudes anzusehen.

Gebidude bestehen in Code Red aus Blocken. Ein Gebaudeblock kann ein Bestandteil groerer
Strukturen sein oder ein einzeln stehendes Haus darstellen. GréBere Gebdude sollten nach
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Absprache der Spieler bei der Geldandeplatzierung sinnvoll in Blocke unterteilt werden, die nicht
kleiner als 4x3 Zoll sein sollten.

Bei mehrstockigen Gebduden bildet jedes Stockwerk einen eigenen Gebdudeblock. Das Wechseln
eines Stockwerkes kostet 3° Bewegungsreichweite (halbe taktische Bewegung).

Alle Gebdude und Ruinen bieten Sichtschutz und behindern Bewegung. Einheiten besetzen immer
den gesamten Gebaudeblock und deklarieren bis zu zwei Kanten des Blocks, die ihren Sichtbereich
nach auBen definieren.* Gegnerische Einheiten auBerhalb dieses Sichtbereichs konnen keinen
Feuerkampf mit ihr aufnehmen oder Ziel eines Angriffes werden. Einheiten in Gebduden konnen
damit kein Flankenfeuer erleiden.

Der Sichtbereich einer Einheit kann im Rahmen einer Aktivierung verandert werden, indem neue
Kanten deklariert werden.

Einheiten, die einen Gebdudeblock betreten wollen, der von einer feindlichen Einheit besetzt ist,
miissen immer einen Nahkampf einleiten. Niheres dazu siehe 6.5 - Sturmangriff und Nahkampf.

4.1.3 Wasser

Gelindeteile, die Wasserflachen wie Seen oder Fliisse darstellen unterliegen generell folgenden
Regeln:

Bewegung durch Wasser muss immer taktisch erfolgen!

Fahrzeuge diirfen Wasserhindernisse nur passieren, wenn sie das Attribut ,,Amphibisch* besitzen
oder das Wasserhindernis fiir Fahrzeuge als passierbar definiert wurde, da es schmal genug ist.

Alle Infanterieeinheiten, die sich im Wasser befinden zdhlen bei Beschuss automatisch als
»exponiert®.

4 Wahlweise kann sie auch keine Blickrichtung deklarieren, d.h. sich im Gebéude verschanzen
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4.2 Sichtlinien

Gelédndestiicke mit Sichtschutz begrenzen die Sichtlinie von Einheiten.
Hierzu gelten folgende Regeln:

¢ Einheiten konnen innerhalb eines Gelandestiickes 4 weit sehen.

Einheiten innerhalb eines Geldndestiickes konnen hinaussehen, wenn sie maximal 2 von
dessen Rand entfernt sind.

Einheiten konnen bis zu 2* in sichtbehinderndes Geldnde hineinsehen. Ist das Geldndestiick
genau 2 breit, sind direkt im Kontakt befindliche Einheiten noch sichtbar. (siehe auch 2.6 -
Kontakt und Nahbereich sowie Beispiel 3 weiter unten).

Die Sichtlinie endet spitestens hinter einem Geléndestilick, auch wenn es schmaler als 2
ist.

Fahrzeuge gelten fiir die Einschrdnkung von Sichtlinien wie Gelidndestiicke.

Bestehen begriindete Zweifel, ob eine Einheit Sichtlinie herstellen kann, muss sie einen Test auf ihr
Trainingslevel mit allen gingigen Modifikatoren (Ausbildungslevel, Moraleffekte, etc.) bestehen.

Abbildung 1: Sichtlinie in verschiedenen Geldndearten
Abbildung 1: Blau 1 ist im Gebdudeblock in Stellung gegangen und hat die siidliche und westliche
Gebdudekante als Sichtbereich deklariert. Nach Siid, West und Nord kann die Einheit in alle
Gelindestiicke bis zu 2 * hinein sehen, ehe die Sichtlinie als gebrochen gilt.
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Abbildung 2: Kontakt mit einem schmalen
Geldndestiick
Dabher ist Einheit Rot 2 gerade noch sichtbar, Einheit 3 jedoch nicht mehr. Einheiten in Kontakt mit
der Hecke im Siidwesten konnten gesehen werden, stehen sie jedoch mehr als 2 entfernt (d.h. Nicht
in Kontakt) ist auch hier die Sichtlinie gebrochen.

Abbildung?: Einheit I steht an einer Buschreihe, die genau 2" breit ist. Da sie in Kontakt mit dem

Geldinde steht, kann sie Einheiten 2 und 3 sehen bzw. von Ihnen gesehen werden. Die Sichtlinie zu
Einheit 4 wird durch das Haus blockiert.

Abbildung 3: Kontakt mit schmalem Geldnde — Fall 2

Abbildung 3: Rot I steht ebenfalls in einer Buschreihe, ebenfalls 2" breit. Einheit 2 kann

hindurchsehen, da die Kontakt-Regelung gilt. Einheit 4 kann Einheit [ nicht sehen, da mehr als 2"
Gelinde das Sichtfeld hier blockieren.

15



4.2.1 Sichtlinien bei Hohenunterschieden

Existieren mehrere Hohenlevel (z.B. Stockwerke in Gebauden, Décher, Hiigel) auf dem Spielfeld,
muss durch die Spieler vor Spielbeginn klar definiert werden, welche Gelidndestiicke bzw. Teile
eines Gelindestiickes welches Hohenlevel haben.

Standard-Bodenhohe ist Hohenlevel 1.

Hat ein Geldndestiick mehrere Hohenlevel, so sind diese durch Geldndekanten voneinander
getrennt. Steht eine Einheit innerhalb 2 zur Geldndekante, kann sie alle Teile des eigenen
Gelandestiicks ignorieren, die auf einem niedrigeren Hohenlevel liegen. Sie hat von dort aus eine
um 2 erweiterte Sichtlinie in andere Gelidndestiicke auf einem niedrigeren Hohenlevel und
ignorieren ein anderes, maximal 2° breites Gelidndestiick.

Ist der Hohenunterschied groBer als ein Level vervielfacht sich der Effekt auf die Sichtlinie. (Siehe
Abb. 5)

Befinden sich zwei Einheiten auf einem Hohenlevel, dann ignorieren sie alle sichtbehindernden
Gelédndestiicke, die auf einem niedrigeren Hohenlevel zwischen ihnen liegen.

Beispiel: Einheit 1 und Einheit 2 befinden sich auf zwei Hiigeln, die auf demselben Hohenlevel
liegen. Sie konnen sich sehen und ignorieren Buschwerk und Felsen, das im Tal unter platziert ist.

Abbildung 4: Sichtlinie bei unterschiedlichem Héhenlevel

Abbildung 4: Einheit 1 steht erhoht im Gebdude. Sie kann daher iiber die 2 breite Buschreihe
unten links hinweg sehen sowie 2" weiter in den Wald rechts hineinsehen als im Ausgangsfall.
Stiinde sie im 3. Stockwerk (rosa), konnte sie somit den gesamten Wald einsehen.
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Abbildung 5: Hohenlevel und Sihtlinien mit fldchigen Geldndestiicken

Abbildung 5: Im Szenario existiert ein Hiigel mit zwei Hohenleveln, Standard (Bodenhohe, Hohe 1)

und ein erhohtes Plateau (Hohe 2). FEinheit 1 ist auf Hohe 2 in Kontakt zur Geldndekante Richtung
Stiden aufgestellt. Sie ignoriert in alle Teile des eigenen Geldndestiicks, die niedriger liegen als die

eigene Hohe. Damit kann sie aus iiber den Hiigel hinweg in den Wald 4 hinein sehen und Einheit 3
damit angreifen.

Einheit 4 kann keine Sichtlinie zu Einheit 3 oder 2 herstellen, da sie innerhalb des eigenen
Geldndestiicks auf selber Hohe 4 gemdfs Grundregel Sichtbegrenzung hat.

Einheit 5 kann Einheit 1 ebenfalls nicht sehen, da sie mehr als 2 vom Rand des Hohenlevels 2
entfernt ist. Die Sichtlinie endet damit spdtestens an der Geldndekante.

Wiire Einheit 1 weiter oOstlich (rechts) positioniert, sodass Sie in Kontakt mit der Geldindekante
steht, wdre Sichtkontakt mit Einheit 5 moglich, da die Sichtbehinderung aus tiefer liegendem
Geldnde dann entfdllt.

Gemdf} der Regel ,, Was gesehen wird, kann auch selbst sehen“, hditte Einheit 5 in diesem Fall
selbstverstindlich ebenfalls Sichtlinie zu Einheit 1.
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4.3 Einheiten

4.3.1 Eigenschaften einer Einheit

Eine Einheit, verfiigt liber einige wesentliche Grundmerkmale, an denen sich ihre Leistung auf dem
Schlachtfeld festmacht.

Es existieren folgende Grundmerkmale, die fiir jede Einheit definiert sein miissen:

* Truppentyp: Unterscheidet die Truppen in reguliire, organisierte und irreguliire Truppen.
Reguldre Truppen sind Soldaten mit formeller militdrischer Ausbildung und vorhandener
Kommandostruktur. Irreguldre Truppen zeichnen sich durch den Mangel einer festen
Kommandostruktur aus und sind nur bewaffnete Gruppen von Milizen oder Aufstindischen.

* Trainingslevel: Ausbildungsstand der Einheit. Definiert den Modifikator den eine Einheit
auf Standard-Tests erhilt.

o Milizen (-1)
o  Standard: (0)
©  Veteranen (+1)
o Elite (+2)
*  Morallevel: Motivation und Fanatismus der Einheit. Bestimmt den Modifikator, den eine
Einheit auf ithre Moraltests erhilt.

©  Schwach (-2)
© Normal (-1)

°o Gut(0)

o Fanatisch (+1)

Die Klassifizierung von Einheiten variiert: Truppen mit militdrischer Grundausbildung sind
Regulére und haben mindestens Standard-Ausbildung (0), tiblicherweise mit Normaler Moral (-1).

Truppen mit einem besonderen Esprit de Corps bzw. Elan (z.B. US Marine Corps, Army Rangers)
unterscheiden sich hauptsédchlich durch ihre héhere Moral (meist Motiviert (0)).

Nur Elite-Einheiten zéhlen als ,,Veteranen (+1)“ — auch die meisten Spezialkréfte und
Kommandoeinheiten (Airborne, Ranger, Green Berets,...) fallen in diesen Bereich, lediglich die
Creme de la Creme (SAS, KSK, Deltas, etc.) sind als ,,Elite (+2)* anzusehen.

Auch wenn Moral und Training hiufig zusammenhéngen, gibt es Ausnahmen: Einige Jihadisten
konnen etwa nur Milizen (-1) (und meist Irreguldre) sein, gelten aber bisweilen als ,,Fanatisch (+1)*

Alternative: Zielwertprofile

Die Modifikatoren fiir Training und Moral lassen sich umgekehrt auch zu einem Zielwert
verrechnen. Aus einem Trainingslevel +1 wird dann ein Zielwert 4+, aus -1 ein Zielwert von 6+
usw.
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4.3.2 Attribute und Sonderfihigkeiten

Manche Figuren verfiigen iiber spezielle Ausbildung oder Fahigkeiten, die sie von anderen
unterscheiden. Diese heillen bei ,,Code Red* Attribute und finden sich in der folgenden Liste:

Sonderfiguren

Figuren mit diesen Attributen sind Sonderfiguren!

Offizier: Die Figur ist ein Offizier einer reguldren Armee. Hierbei wird unterschieden in
Gruppenfiihrer (Squad Leader) und Zugfiihrer (Platoon Leader), die jeweils eine Gruppe
(Squad) oder den gesamten Zug (Platoon) unter ihrem Kommando haben. Offiziere
generieren 2 Kommandowiirfel und geben Befehle (siche Kapitel 5 - Fiihrung von
Einheiten)

Anfiihrer: Die Figur ist ein Anfiihrer von Aufstdndischen bzw. irreguléren Kraften. Verhélt
sich wie ein Offizier - Unterschiede zu Offizieren siehe Kapitel 5.6 - Fiihrung Irregulirer
und Organisierter Kréfte

Funker: Ein Anfiihrer, der in Kontakt mit einem Funker steht, darf eine Einheit auf3erhalb
seiner Befehlsreichweite flir einen Befehlswiirfel aktivieren (statt zwet).

Sanititer: Die Figur ist ein Sanitdter und in der Lage, schwer Verwundete zu stabilisieren.
Details Siehe Kapitel 6.4 - Ausfille & Verwundete

Sniper/Spotter: Ein Sniper ist ein unabhéngig agierender Scharfschiitze. Er kann von einem
Spotter begleitet werden, gemeinsam bilden sie ein Waffenteam (siche Kapitel 6.3.5 -
Waffenteams). Ein Sniper behandelt alle Einheiten auf dem Spielfeld, als wéren sie im
Nahbereich. Verursacht er Verluste, so darf der Sniper einen Verlust auswéhlen.

Forward Observer (FO): Ein Forward Observer koordiniert die Artillerieunterstiitzung. Er
erhélt keinen Malus auf seine Anfragen fiir Artillerieunterstiitzung. Siehe Kapitel 8.2 -
Indirekte Feuerunterstiitzung

Tactical Air Controller (TAC / JTAC): Ein Tactical Air Controller koordiniert die
Luftunterstiitzung. Er erhilt keinen Malus auf seine Anfragen fiir Luftunterstiitzung. Siehe
Kapitel 8.2 - Indirekte Feuerunterstiitzung

Andere Attribute, die keinen Status als Sonderfigur zur Folge haben:

Gruppenscharfschiitze / Designated Marksman: Ein Gruppenscharfschiitze agiert mit
einer Gruppe gemeinsam. Verursacht der Gruppenscharfschiitze einen Verlust beim Gegner,
so wihlt der Angreifer diesen Verlust aus. °.

EOD (Enhanced Ordnance Disposal) / Sprengmittelriumer: EOD-Einheiten entschérfen
Sprengsitze aller Art. Fiir Reaktionstests von Sprengfallen gegen ein EOD-Team erhélt der
Besitzer der Sprengmittel einen Modifikator von -2. Weiterhin wird beim entschirfen von
Sprengtfallen kein Test fallig, ob die Sprengfalle durch einen Fehler ausgelost wird. (Siehe
8.3.2 - Improvised Explosive Devices (IEDs) )

5 Der Gruppenscharfschiitze wiirfelt seine Feuerkraft separat zum Rest der Gruppe z.B. mit einem farbigen Wiirfel
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4.3.3 Ausrichtung, Blickrichtung, Flanken

Neben den Werten einer Einheit spielt ihre Positionierung auf dem Schlachtfeld eine entscheidende
Rolle.

Um die Positionierung einer Einheit festzustellen wird die Ausrichtung der Figuren zugrunde
gelegt. Die Ausrichtung der Einheit muss klar an den Modellen erkennbar sein, im Zweifel
entscheidet der Gegenspieler iiber die Blickrichtung der Einheit.

Ist auf diese Art und Weise die Ausrichtung bestimmt, sollte in den meisten Féllen klar sein, in
welchem Bereich die Front der Einheit liegt.

Um im Zweifel eine klare Abgrenzung zwischen Front und Flanke/Riicken festzustellen, kann ein
ein 90°-Winkel so angelegt werden, dass die Linien des Winkels gerade die Basen der jeweils
duBersten Figur der Einheit auf beiden Seiten beriihren:

Die Ausrichtung der Einheit ist wichtig, um festzustellen, ob eine Einheit flankiert wird und
welchen Bereich Sie mit Feuerschutz belegen kann.

Das Vorgehen hierbei und die Konsequenzen eines Flankenangriffs sind im Kapitel 7.3 -
Flankenfeuer ndher erlautert.

Feuerschutz wird im Kapitel 7.2 - Feuerschutz erklért.
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S Fithrung von Einheiten

Um effektiv und koordiniert vorzugehen benétigen Einheiten Befehle. Jede regulére Einheit
untersteht entweder einem Gruppen- oder Zugfiihrer, von dem sie Befehle entgegen nimmt.
Einheiten, die keine Befehle erhalten, begniigen sich iiblicherweise damit, abzuwarten und nur auf
unmittelbare Gefahren in ihrer Umgebung zu reagieren.

5.1 Kommandostruktur

Abbildung 5: Die oben abgebildete Formation (kommandiert vom Zugfiihrer) enthdlt zwei Elemente
(Gruppen) mit je zwei Einheiten (Teams), die von je einem Gruppenfiihrer kommandiert werden.
Dem Zugfiihrer direkt unterstehen zusdtzlich zwei Unterstiitzungseinheiten ohne Gruppenfiihrer.

Jede Einheit ist bei Code Red in eine Kommandostruktur eingebettet, iiber die sie auf dem
Schlachtfeld mit anderen Einheiten koordiniert wird.

Einheiten innerhalb der Formation konnen immer vom Zugfiihrer (Platoon Leader) kommandiert,
Einheiten innerhalb eines Elements vom zustindigen Gruppenfiihrer. Eine Einheit kann, muss aber
nicht Teil eines Elements sein.

Wenn ein Offizier eine Einheit aktivieren will, die nicht unter seinem Kommando steht, werden die
Kosten der Befehlsvergabe verdoppelt®. Einheiten auBerhalb von 12 kénnen nicht von einem
fremden Offizier aktiviert werden.

Irreguldre Kréfte unterliegen Sonderregeln, die im Kapitel 5.6 - Fiihrung Irregulédrer und
Organisierter Kréfte beschrieben werden.

6 z.B. wenn ein Gruppenfiihrer einer Einheit eines anderen Elements Befehle geben will.
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5.2 Initiative & Kommandowiirfel

Beispiel: Zwei Squads US Infantry werden von Sowjetischen Truppen umzingelt. Ein Fireteam ist
bereits durch Feindfeuer festgenagelt (1 Moralmarke). Zu Beginn der Runde generieren die beiden
US Squad-Leader jeweils zwei Kommandowiirfel, der US-Spieler verfiigt damit iiber vier Wiirfel.

Er entscheidet sich dafiir, einen Kommandowiirfel auszugeben, um sein festgenageltes Fireteam zu
sammeln und wiirfelt die restlichen 3 Wiirfel. Er erhdlt eine 2, eine 5 und eine 3 und verfiigt damit
lediglich iiber einen Befehl. Der Sowjet-Spieler erzielt drei Erfolge und erhdlt damit die Initiative.

Bei ,,Code Red* generiert jeder Oftizier (d.h. Gruppen- und Zugfiihrer) oder Anfiihrer (fiir
Irregulire) zwei Kommandowtirfel — jeder Spieler hat immer mindestens einen Kommandowiirfel,
auch wenn er keine Offiziere und Anfiihrer auf dem Feld hat.

Alle Kommandowiirfel werden in einem gemeinsamen Pool gesammelt. Vor dem Wiirfeln konnen
einzelne Kommandowlirfel aus dem Pool entfernt werden, um jeweils eine beliebige Moralmarke
pro Einheit zu entfernen.

Um die Initiative zu ermitteln werden nun alle verbleibenden Kommandowtirfel im Pool gewiirfelt
und die Anzahl der Erfolge (5+) gezihlt.

Diejenige Seite mit den meisten Erfolgen erhélt die Initiative fiir die Runde. Bei Gleichstand behalt
der Spieler die Initiative, der sie in der letzte Runde hatte. Geschieht dies in der ersten Runde,
beginnt der Spieler, der in der Geldndeaufstellung gepasst hat (siche auch 10.4.1 -
Gelédndeplatzierung).

Kommandowiirfel vs. Befehlswiirfel

Kommandowiirfel werden von Anfiihrern/Offizieren generiert und bilden den Kommandopool.
Aus diesem konnen Kommandowiirfel entnommen werden, um Moralmarken zu entfernen.

Alle tibrigen Kommandowlirfel werden zur Ermittlung der Initiative geworfen. Alle Erfolge sind
fiir den Rest des Zuges ,,Befehlswiirfel*“, Misserfolge werden aussortiert.
Der Spieler mit mehr Befehlswiirfeln / Erfolgen erhilt die Initiative und wird ,,Initiativspieler*.
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5.3 Befehle und Aktionen

Der Spieler der Sowjets beginnt nun damit, seine Einheiten zu aktivieren. Er bewegt zwei Einheiten
aufperhalb der Sichtlinie des US Spielers, indem er fiir jede Einheit einen seiner Befehlswiirfel
ausgibt. Als letzten Befehl aktiviert er einen Infanterietrupp in Sichtlinie der Amerikaner und feuert
auf ein US Fireteam.

Befehle dienen nun in der Befehlsphase dazu, eigene Einheiten zu aktivieren. Dabei beginnt immer
der aktive Spieler. Einheiten konnen durch Offiziere Befehle erhalten.

Die Befehlsreichweite eines Offiziers betrdgt 12° - alle Befehle au3erhalb dieses Radius kosten
doppelt. Dies gilt auch fiir das Entfernen von Moralmarken vor Ermittlung der Initiative!

Es diirfen niemals mehr Befehle durch einen Offizier ausgegeben werden, als er an Wiirfeln
generiert hat. Befehlswiirfel konnen fiir folgende Aktivierungen ausgegeben werden:

* Aktion durchfiihren (bewegen/schieflen, Sturmangriff)
* Reaktion auf eine Aktivierung

* Einheit Feuerschutz geben lassen

* Feuerunterstiitzung anfordern

* Nachschub anfordern (sofern verfiigbar)

* Sammelpunkt bewegen

* Einheit platzieren

Jeder Befehl muss vollstindig ausformuliert werden, um dem Mitspieler die Moglichkeit zu geben,
Aktionen zu unterbrechen. Dazu miissen alle Bewegungen und Angriffe der Einheit benannt
werden, bevor sie ausgefiihrt werden.

Befehle miissen innerhalb einer Runde ausgegeben werden, eine Ubertragung in die nichste Runde
1st nicht moglich. Mochte der Spieler keine weiteren Befehle ausgeben, kann er {iberschiissige
Befehlswiirfel verfallen lassen.

Erst wenn der aktive Spieler alle Befehlswiirfel ausgegeben hat (oder die tibrigen Wiirfel verfallen
lasst), darf der passive Spieler seine verbleibenden Befehle ausgeben.

Feind im Nahbereich

Steht eine feindliche Einheit im Nahbereich und in Sichtlinie einer Einheit, so darf sie diese
angreifen (d.h. Feuerkampf oder Sturmangriff), ohne einen Befehl dafiir erhalten zu miissen. Sie
benétigen weder einen Befehlswiirfel noch einen Offizier, da sie sich gegen den nahen Feind
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verteidigt. Sie kann sich nicht normal bewegen, dazu ist eine Aktion per Befehl notig.

5.4 Einheiten trennen und Zusammenfiihren

In der Folgerunde teilt der Sowjetspieler seine Gruppe Motostrelki in ein Unterstiitzungsteam
(RPG, Assistent, LMG) und ein Mandoverteam (die restlichen Soldaten), indem er der das
Mandverteam vom Rest der Einheit wegbewegt und es als neue Einheit deklariert. Die neue Einheit
gilt nach der Bewegung als aktiviert, das Unterstiitzungsteam nicht.

Spdter im Spiel mochte er die Gruppe wieder zusammenfiihren, indem er das Manoverteam wieder
in Kontakt mit dem Unterstiitzungteam bewegt. Die gesamte Gruppe gilt damit als aktiviert.

Einheiten miissen nicht zwangslaufig in der vorgegebenen Struktur verbleiben, sondern kénnen im
Laufe des Spiels zusammengefiihrt oder aufgespalten werden.

Aufspalten einer Einheit ist jederzeit mit einem Befehl moglich, bei dem die neue Einheit definiert
wird und sich mit einer Bewegung mindestens 2 weit von ihrer Ursprungseinheit entfernt. Die
Aktivierung muss eine Bewegung enthalten, eine Kombination mit einem Angriff ist aber moglich.
Die Aktivierung gilt nur fiir die neu geschaffene Einheit.

Der Rest der Ursprungseinheit verbleibt vor Ort und darf anschlieBend separat aktiviert werden.

Eine Einheit, die mit einer anderen Einheit zusammengefiihrt werden soll, muss sich zum

entsprechenden Ziel bewegen und in Kontakt (1 Entfernung) mit der Zieleinheit gebracht werden.
Die Einheiten kdnnen sich dann automatisch vereinigen und zdhlen fiir alle weiteren Tests als eine
Einheit. Moralmarken verbleiben bei der Zieleinheit werden beim Zusammenfiihren iibernommen.

Die zusammengefiihrte Einheit gilt fiir den Rest des Zuges als aktiviert.

5.5 Aktivierung von Sonderfiguren

Der Sowjetspieler mochte seinen Zugfiihrer nachziehen, um ihn in Befehlsreichweite seiner Truppen
zu halten. Da sein Zugfiihrer eine Sonderfigur ist, darf er ihn in der Phase ,,Sonderfiguren* ohne
Ausgabe eines Befehlswiirfels aktivieren und bewegen.

Am Ende des Spielzugs, nachdem alle Befehlswiirfel ausgegeben sind, konnen Sonderfiguren ohne
Befehl aktiviert werden. Dies kann von gegnerischen Einheiten, die Feuerschutz geben,
unterbrochen werden, um einen Angriff auf die Sonderfigur durchzufiihren.

Als Sonderfiguren gelten alle Figuren mit einem entsprechenden Attribut — siehe dazu Kapitel 4.3.2
- Attribute und Sonderfahigkeiten
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5.6 Fiihrung Irregulirer und Organisierter Krifte

Eine Gruppe irreguliirer Vietcong bereitet sich auf einen Uberfall auf amerikanische Gls im
Dschungel Vietnams vor. Die Vietcong besitzen zwei Infanteriegruppen zu je drei Mann sowie einen
Anfiihrer. In der Initiativephase haben die Guerillas zwei Erfolge erzielt und die Initiative erhalten.
Der Vietcong-Spieler gibt der Gruppe mit Anfiihrer den Befehl, das Feuer zu erdffnen. Mit
angeschlossenem Anfiihrer agiert die Gruppe ohne Test und schief3t wie befohlen. Die zweite
Gruppe ist zwar in Befehlsreichweite des Anfiihrers, hat aber selbst keinen Anfiihrer in der Einheit
und muss somit einen Test ablegen, ob sie aktiviert wird oder nicht. Mit einer 7 besteht die Einheit
den Test und darf ebenfalls wie befohlen agieren, andernfalls wdre ihre Aktivierung verfallen.

Irreguldre und organisierte Kréfte haben keine feste Kommandostruktur. Ein Offizier kann
prinzipiell jede irreguldre oder organisierte Einheit aktivieren. Dabei gilt:

Offiziere konnen jede Einheit, der sie direkt angeschlossen sind, aktivieren als wéren es Regulare.
Offiziere konnen nie mehr als einer Einheit angeschlossen sein.

Gibt ein Offizier einen Befehl an eine irregulire Einheit, ohne ihr angeschlossen zu sein, muss
diese einen Test auf ihr Trainingslevel bestehen, um dem Befehl folge zu leisten. Bei erfolgreichem
Test wird die Einheit aktiviert, bei einem Misserfolg tut die Einheit nichts, gilt aber trotzdem als
aktiviert und kann nichts mehr tun. Der eingesetzte Befehl ist verloren.

Der Aktivierungstest wird auch fiir Aktivierungen ohne Befehl im Nahbereich fallig, sofern kein
Anfiihrer angeschlossen ist!

Fiir Aktivierung von Sonderfiguren in der Sonderfiguren-Phase ist kein Aktivierungstest notig.

Auch fiir Anfiihrer gilt die géngige Befehlsreichweite von 12* - Befehle an Einheiten auerhalb
dieser Reichweite kosten doppelt. Irregulire miissen zusétzlich den oben beschriebenen
Aktivierungstest durchfiihren.

Reguliire, organisierte und irregulire Truppen konnen unter Umstidnden zeitgleich im selben
Szenario aufgestellt werden. Hierbei ist eine optische Unterscheidung der Truppentypen sinnvoll,
um ihren verschiedenen Regeln Rechnung zu tragen.

In solchen Szenarien konnen Offiziere reguldrer Truppen immer auch Befehle an organisierte oder
irreguldre Einheiten geben. Die oben aufgefiihrten Beschrankungen (Aktivierungstest, etc.) bleiben
dabei giiltig.

Verschiedene Truppentypen diirfen nicht zusammengefasst werden (d.h. Keine Misch-Einheiten aus
z.B. organisierten und irreguldren Einheiten)

Anfiihrer konnen reguldren Truppen keine Befehle geben, ein Offizier innerhalb der
Kommandostruktur ist dafiir notig.
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6 Infanteristischer Kampf

6.1 Grundlagen

6.1.1 Aktionen

Um im Kampf Erfolge erzielen zu konnen, miissen Einheiten aktiv werden und gegen den Feind
vorgehen. Dazu stehen einer Einheit folgende Aktionen zur Verfiigung, die hier im folgenden kurz
vorab beschrieben werden sollen, um sie spater im Detail abzuhandeln.

Bewegung: Eine Einheit kann sich bewegen. Es existieren dabei zwei
Grundgeschwindigkeiten — einerseits die langsame, taktische Bewegung (6 Bewegung)
sowie der Sprung (12 Bewegung) als schnelle Fortbewegung. Siehe 6.2 - Bewegung

Feuerkampf: Neben der Bewegung kann eine Einheit den Feuerkampf mit dem Feind
fithren. Details hierzu sind im Abschnitt 6.3 - Feuerkampf beschrieben.

Sturmangriff: Infanteriegruppen konnen zum Sturmangriff auf feindliche Positionen
eingesetzt werden, ndheres dazu siehe 6.5 - Sturmangriff und Nahkampf

Einheiten konnen innerhalb derselben Aktionen in beliebiger Reihenfolge einmal bewegen und
Feuerkampf einleiten. Allerdings fallen unter Umstdnden Modifikatoren an, sieche 6.2 - Bewegung

Alle Aktionen konnen durch Reaktionen unterbrochen werden, siche 6.1.3 - Reaktionen

6.1.2 Sonstige Aktivierungen

Weiterhin existieren Aktivierungen, die nicht vom Gegner unterbrochen werden kdnnen:

26

Einheit sammeln: Ein beliebige Moralmarke von einer Einheit entfernen.

Feuerschutz: Einheiten konnen ihren Kameraden Feuerschutz geben, indem sie Ausschau
nach den Gegnern halten und wenn nétig den Feuerkampf aufnehmen. Niheres dazu sieche
7.2 - Feuerschutz

Feuerunterstiitzung anfordern: Einheiten konnen Unterstiitzung durch indirektes Feuer
anfordern, sofern solches zur Verfiigung steht. Dies beinhaltet alle Formen von Artillerie-
und Luftschldgen. Nédheres dazu siehe 8.2 - Indirekte Feuerunterstiitzung

Nachschub anfordern — Neue Einheiten werden aufs Schlachtfeld gerufen. Nidheres dazu
siche Kapitel 7.4 - Aufstellung, Nachschub und Reserve

Einheit platzieren: Eine Einheit an einem Sammelpunkt oder an der Spielfeldkante der
Aufstellungszone aufs Spielfeld bringen. Siehe auch Kapitel 10.4.5

Sammelpunkt bewegen: Siche Kapitel 7.4.2



6.1.3 Reaktionen

Die oben benannten Aktionen (Bewegung, Feuerkampf, Sturmangrift) konnen auch als Reaktion
auf ein gegnerische Aktivierung durchgefiihrt werden.

Der passive Spieler, kann eine Bewegung, einen Feuerkampf oder Sturmangriff seines Gegners
jederzeit unterbrechen und eine Reaktion durchfiihren, sofern eine Sichtlinie existiert oder durch die
gegnerische Aktion hergestellt wird. Dazu ist ein Befehl nétig, sofern die Unterbrechung nicht im
Nahbereich (10°) der reagierenden Einheit stattfindet.

Einheiten die unter Feuer geraten erwidern immer automatisch den Beschuss. Dies ist keine
Reaktion im Sinne dieser Regel, zéhlt nicht als Aktivierung und bendtigt auch keinen Befehl. Eine
Einheit die lediglich das Feuer erwidert darf zu einem spiteren Zeitpunkt einen Befehl empfangen.

Zur Abhandlung einer Reaktion wird ein Reaktionstest (siche auch Kapitel 6.3.2 - Reaktionstest)
fiir jede Unterbrechung durchgefiihrt.

Gewinnt die unterbrechende Einheit ihren Reaktionstest, so darf sie zuerst agieren (bevor die
angesagte Aktionen durchgefiihrt wird).

Verliert sie ihren Reaktionstest agiert sie erst nachdem die deklarierte Aktion durchgefiihrt wurde,
sofern dies noch moglich ist.

Einheiten, die Feuerschutz geben, konnen versuchen Reaktionen zu unterbrechen. Analog zum
Ablauf oben wiirfeln sie einen Reaktionstest und agieren vor der Reaktion, sofern sie diesen Test
gewinnen.

Entsprechend dieser Regel ergibt sich bei groBBeren Reaktionsketten folgender genereller Ablauf:
1. Erfolgreicher Feuerschutz wird durchgefiihrt

Erfolgreiche Reaktionen werden durchgefiihrt

Urspriingliche Aktion wird durchgefiihrt

Gescheiterte Reaktionen werden durchgefiihrt

A

Gescheiterter Feuerschutz wird abgehandelt.

Die Befehle Einheit sammeln, Feuerschuz, Feuerunterstiitzung anfordern und Nachschub
anfordern sind keine Aktionen und kénnen daher nicht unterbrochen werden konnen!
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Beispiel 1:

Blau hat die Initiative und aktiviert Einheit 1, um Feuerschutz zu geben . AnschliefSend soll Einheit
3 bewegt werden, wobei sie die Sichtlinie von Rot 2 kreuzt. Rot 2 nutzt einen Befehlswiirfel, um die
Bewegung von Blau 3 zu unterbrechen. Da Einheit 1 Feuerschutz gibt, kann Blau versuchen die
Reaktion mit dieser Einheit zu verhindern und tut dies.

Entsprechend dieser Ansagen wird nun fiir jede Unterbrechung ein Reaktionstest gewiirfelt.

Overwatch

In diesem Fall gewinnt Blau beide Reaktionstests gegen Rot. Damit ist einerseits der Feuerschutz
erfolgreich, andererseits die Reaktion von Rot 2 gegen Blau 3 misslungen.

Entsprechend ergibt sich folgender Handlungsablauf:

Zuerst unterbricht Blau 1 die Reaktion durch Feuerschutz und beschiefst Rot 2. Rot 2 erwidert
darauf automatisch das Feuer.

Anschliefsend fiihrt Blau 3 seine Aktion wie angesagt aus und verldsst das Sichtfeld von Rot.

Damit entfdllt die Reaktion, da das Ziel nicht mehr in Sicht ist. Wire Blau 3 am Ende der
Aktivierung im Sichtfeld gewesen hdtte nun der Feuerkampf zwischen Rot 2 und Blau 3
stattgefunden, wobei Blau 3 zuerst gefeuert hdtte!
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6.2 Bewegung

Wie vorab beschrieben existieren zwei Arten von Bewegung:

Die Taktische Bewegung mit einer Bewegungsreichweite von 6 unterliegt keiner Beschrankung
durch Geldnde. Schwere Waffen, stationiare Geschiitze und Waffenteams erhalten einen Malus
entsprechend der Tabelle:

Taktische Bewegung

Reichweite 6 Zoll

Schwere Waffen -1 (Trefterwurf)
Waffenteam-Bonus Entféllt bei Bewegung

Ein Sprung ist hingegen eine schnelle Bewegung mit 12* Reichweite. Allerdings ist ein Sprung nur
durch weitgehend offenes Geldnde moglich und daher nur bis zu 2* aus einem Geléindeteil
heraus und in ein Gelindeteil hinein erlaubt. Jegliche weitere Bewegung innerhalb eines
Gelandestiickes muss taktisch (d.h. in einer Folgerunde) erfolgen.

Beim Sprung bewegt sich die Einheit schnell, ist leichter zu entdecken und nicht in der Lage ihre
volle Feuerkraft einzusetzen. Die Modifikatoren fiir schnelle Bewegung sind in der folgenden
Tabelle zusammengefasst.

Sprung (schnelle Bewegung)

Reichweite: 12 Zoll

Reaktionstest -1

Feuerkraft -50%

Schwere Waffen Kein Feuer moglich
Waftenteam-Bonus Entfillt bei Bewegung

Einheiten mit Moralmarken konnen sich nicht mehr normal bewegen, lediglich zuriickziehen
(siehe 6.3.8 - Riickzug).

In Deckung gehen

Truppen, die sich in der aktuellen Runde noch nicht bewegt haben, gelten als ,,In Deckung® und
sind vor den Auswirkungen von Beschuss besser geschiitzt. Ndheres dazu in Kapitel 6.3.6
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6.3 Feuerkampf

Der folgende Abschnitt regelt den Beschuss und dessen Folgen zwischen Infanterieeinheiten.

6.3.1 Den Feuerkampf aufnehmen

Eine Gruppe Taliban mochte das Feuer auf eine deutsche Patrouille erdffnen. Dazu stellt der
Spieler fest, ob eine klare Sichtlinie vorhanden ist und gibt einen Befehlswiirfel aus, um seine
Einheit zu aktivieren. Das Deutsche Team, das beschossen werden soll, erwidert dabei automatisch
das Feuer, ohne dafiir einen separaten Befehl aufwenden zu miissen.

Ein Feuergefecht zwischen zwei Einheiten beginnt mit einer Aktion oder Reaktion, tiblicherweise
ausgeldst durch einen Befehl. Um den Feuerkampf beginnen zu konnen muss eine Einheit eine
klare Sichtlinie zum Feind haben.

Um den Feuerkampf er6ffnen zu konnen benétigt eine Einheit eine klare Sichtlinie auf das Ziel.
(siehe 4.2 - Sichtlinien). AuBBerdem bendtigt die angreifende Einheit ein freies Schussfeld.

Freundliche Einheiten oder Zivilisten, die die Schussbahn durchqueren sind potentiell ebenso vom
Beschuss gefahrdet wie der Feind. Prinzipiell ist der Feuerkampf auch mdéglich, wenn die Feuerlinie
nicht frei ist. Allerdings werden alle Einheiten innerhalb von 2 entlang Schusslinie’ mit der Halfte
der gesamten der Erfolge gegen das urspriingliche Zieles getroffen (siehe auch 6.3.6 - Zielwirkung
— Austfille)

Wird eine Einheit beschossen, so erwidert sie immer automatisch das Feuer auf ihren Angreifer.
Dies ist keine Aktion, die Einheit kann also spéter noch einen Befehl erhalten. Um festzustellen,
wer zuerst in der Lage ist, effektiven Beschuss an den Feind zu bringen, wird nun ein Reaktionstest
durchgefiihrt.

6.3.2 Reaktionstest

Verschanzt in einem Haus erdffnen die Taliban nun das Feuer auf die Gruppe Fallschirmjdger im
offenen Geldnde. Es wird ein Reaktionstest mit je einem Wiirfel gewiirfelt. Die Deutschen wiirfeln
eine 3 und erhalten mit Standardausbildung keinen Modifikator, die Taliban eine 2 modifiziert mit
-1 fiir ihr Trainingslevel. Da die Fallschirmjdger die hohere Zahl gewiirfelt haben, diirfen sie zuerst
feuern, allerdings haben sie mit ihrem Misserfolg beim Reaktionstest (Modifiziertes Ergebnis <5)
keine gute Sicht auf die verschanzten Taliban und konnen nur Unterdriickungsfeuer in die grobe
Richtung der Taliban geben.

Wann immer eine Einheit unter Beschuss gerét wird ein Reaktionstest durchgefiihrt. Hierbei wird
jeweils ein Wiirfel durch den Angreifer und den Verteidiger geworfen und mit der Ausbildung
modifiziert. Der Test hat zwei unmittelbare Wirkungen:

* Festlegung der Schussreihenfolge: Der Reaktionstest legt fest, ob Angreifer oder
Verteidiger zuerst die Wirkung ihrer Feuerkraft ermitteln. Hierzu wird der Zahlenwert des
Wiirfels verglichen — die Einheit mit dem hoheren Wiirfelergebnis (nach Modifikatoren)
feuert zuerst. Bei gleichem Ergebnis feuert die Seite mit der Initiative zuerst.

7 Dies beinhaltet auch Einheiten, die in Kontakt mit einer beschossenen Einheit stehen.
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* Feindaufklirung: Der Reaktionstest dient gleichzeitig dazu, festzustellen, wie gut der
Feind aufgeklart ist, falls er sich in Geldnde befindet, das Sichtschutz bietet. Ist seine
Position relativ gut eingegrenzt, sodass konzentriertes Feuer auf die Stellung gegeben
werden kann? Oder ist nur die grobe Richtung bekannt, sodass lediglich breit gefachertes
Unterdriickungsfeuer zur Anwendung gebracht werden kann?

Hierzu ist das Ergebnis des Reaktionstests interessant: war der Reaktionstest ein Erfolg (5+
nach Modifikatoren) ist die Feindposition relativ gut bekannt und es kann die volle
Feuerkraft zur Anwendung gebracht werden. War das Testergebnis ein Misserfolg (1-4) wird
die Feuerkraft der Einheit halbiert (abgerundet).

Feindaufklirung ist nur ndtig, wenn sich der Feind in Geldnde befindet das Sichtschutz
bietet oder der Kampf in der Nacht stattfindet - Gegner im offenen Terrain werden bei Tag
automatisch vollstandig aufgeklart.

Die Autkldrung wird fiir jeden Feuerkampf neu durchgefiihrt.

Folgende Modifikatoren werden auf den Reaktionstest angewendet:

Modifikator
Trainingslevel -1 bis +2
Moralmarken -3 bis 0
Sprung durchgefiihrt (schnell bewegt) -1
Feuerschutz (siehe 7.2 -Feuerschutz 41
Gegner greift aus dem Hinterhalt an -1
(siehe 7.5 - Hinterhalte)

6.3.3 Feuerkraft (Infanteriewaffen)

Die Deutsche Fallschirmjdger-Halbgruppe besteht aus 5 Mann, davon trégt ein Fallschirmjdger
ein MG4 (Leichtes MG mit Gurtzufiihrung), der Rest ist bewaffnet mit G36 Sturmgewehren. Fiir
Jjedes Sturmgewehr erhdlt der Trupp 1 Wiirfel, das leichte MG mit Gurt bringt 3 Wiirfel. Insgesamt
verfiigt die Deutsche Halbgruppe also iiber 7 Feuerkraft als Basiswert.

Die Feuerkraft einer Gruppe hdngt neben dem Ausbildungsstand der Einheit maf3geblich von den
verwendeten Waffentypen ab. Bis auf wenige Ausnahmen wird seit 1945 hauptsichlich mit
halbautomatischen und automatischen Infanteriewaffen gekdmpft. Da die Unterschiede in der
Genauigkeit und Durchschlagskraft einzelner Waffen innerhalb ihrer Klasse auf Einheitenebene
marginal sind, wird hier eine grobe Einteilung verwendet.

Die Feuerkraft der einzelnen Waffen im Team wird zusammengezéhlt und bildet die
Basisfeuerkraft, die spater unter Umstinden zur (effektiven) Feuerkraft modifiziert wird.

31



Standard-Infanteriewaffen:

Waffenklasse Anzahl Wiirfel Beispielwaffen
-Maschinenpistolen 1 M16, M4, Ak47, G36, L85, FN

FAL, Steyr AUG, FAMAS, etc.
-Sturmgewehre

-Gewehre

-Scharfschiitzengewehre:

-Leichtes MG: 3 RPK, RPD, M27 IAR, L86 LSW,
Bren Gun, BAR, M249, MG4, FN
Minimi, etc.

-Mittleres MG: 4 MG3, M60, M240, FN MAG,
PKM, etc.

Die hier gelisteten Waffen sind keine schweren Waffen gemdfi Kapitel 8!

Hauptunterschied zwischen Leichtem und mittlerem MG ist das verschossene Kaliber. Das LMG
verschiefst kleinkalibrige Sturmgewehrmunition (z.B. 5,56mm NATO), das MMG die schwere
Gewehrmunition (z.B. 7,62mm NATO)

6.3.4 Granatwerfer & Unterlaufgranatwerfer

Eine Einheit mit Grenadier feuert auf eine Zieleinheit in einem Haus. Der Grenadier erhdlt
standardmdfsig 1 Wiirfel fiir sein Gewehr und méchte zusdtzlich seinen Granatwerfer einsetzen. Er
wiirfelt daher fiir sein Gewehr (zusammen mit dem Rest seiner Einheit).

Separat dazu wirft er einen Wiirfel fiir seinen Unterlaufgranatwerfer. Mit einer 7 trifft er die
Zieleinheit. Das Ziel besteht aus 5 Mann, die Einheit erhdlt damit 2 automatische Treffer (5/2 = 2,5
abgerundet = 2).

Granaten, die durch Infanterie aus Granatwerfern verschossen wird (Gewehrgranaten oder
Unterlaufgranaten) fiillen die Liicke zwischen Handgranaten und Morsern.

Wihrend Handgranaten als Schadensmodifikator fiir den Nahbereich abgebildet sind und Morser
als indirekte Feuerunterstiitzung gelten, erhilt der Unterlaufgranatwerfer in ,,Code Red* aufgrund
seiner Sonderrolle eine eigene Regel.

Grenadiere kdnnen einmal pro Runde ihren Unterlaufgranatwerfer einsetzen.

Im offensiven Einsatz wiirfelt jeder Grenadier zusétzlich zur Feuerkraft fiir sein Sturmgewehr 1
Wiirfel fiir seine Unterlaufgranaten. Granatwerfer sind nicht von Abziigen auf ihre Feuerkraft durch
Bewegung, Aufklirung, etc. betroffen, sie werfen immer einen Wiirfel.

Erzielt der Grenadier einen Erfolg mit seinen Granaten, erleidet das Ziel die Hilfte ihrer
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Mannstérke als automatische Treffer. Hierbei wird abgerundet, allerdings erzeugt er immer
mindestens einen Treffer.

Alternativ dazu konnen Grenadiere Rauch auch auBlerhalb des Nahbereichs platzieren (siehe auch
7.1 - Rauch).

Fiir alle anderen Feuergefechte verhilt sich der Grenadier wie ein normaler Schiitze.

Automatische Treffer

Automatische Treffer sind automatische Erfolge, fiir die keine Feuerkraft-Wiirfel gewiirfelt werden
miissen. Automatische Treffer flieBen ebenso wie normale Treffer in die Schadensermittlung (siche
unten) ein, der Gegner darf und muss also Rettungs- und Moralwurf durchfiihren.

Automatische Treffer sind keine automatischen Verwundungen/Verluste!

6.3.5 Waffenteams

Beispiel: Ein Scharfschiitzenteam aus Sniper und Spotter iiberwacht das Geschehen aus der Ferne.
Als Waffenteam erhalten sie zusdtzlich zu ihrer normalen Bewaffnung (2 Wiirfel fiir Gewehre) einen
Bonuswiirfel.

Speziell ausgebildete Teams, die im Verbund an einem Waffensystem arbeiten und dafiir ausgebildet
sind, erziele hiufig eine groBBere Wirkung aus die Summe ihrer Teile. Solche Teams kdnnen
Maschinengewehr-Teams aus Schiitze und Ladeschiitze sein oder auch Sniper-Teams aus Sniper
und Spotter.

Um ihre bessere Performance durch diesen Ausbildungsvorteil darzustellen, erhalten diese Teams
+1 Feuerkraft-Wiirfel zusatzlich zu allen anderen Wiirfeln.

Bedient ein Waffenteam eine schwere Waffe (vgl. 8.3 - Direkte Feuerunterstiitzung) erhilt es einen
Bonus von +1 auf den Trefferwurf statt eines Feuerkraft-Wiirfels.

Der Waffenteam-Bonus geht verloren, wenn das Waffenteam auf eine Figur reduziert wird oder sich
einer anderen Einheit anschlieft und nicht mehr unabhéngig agieren kann. Wird das Waffenteam
spéter spater wieder abgespalten, erhélt es den Bonus erneut.
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6.3.6 Zielwirkung — Ausfille

Mit 5 Mann und MG4 haben die Fallschirmjdger normalerweise eine Feuerkraft von 7, halbiert
und abgerundet nur 3 Wiirfel (da der Gegner nicht einwandfrei aufgekldirt werden konnte, siche
Reaktionstest). Die Deutschen wiirfeln 7,7,2 und erzielen somit 2 Erfolge. Die Taliban wiirfeln
folglich 2 Wiirfel, um die Zielwirkung zu bestimmen. Der Talibanspieler wiirfelt eine 4 und eine 10
und wertet sein Ergebnis auf die physische Wirkung hin aus:

Da die Taliban sich in harter Deckung befinden (+1) und in Deckung gegangen sind (+1) erhalten
sie insgesamt +2 auf ihr Wiirfelergebnis. Sie erreichen somit insgesamt eine 6 und eine 12. Beides
sind Erfolge, es entstehen also keine Ausfdlle und alle Wiirfelergebnisse werden anschliefsend auf
die psychologische Wirkung hin untersucht.

Die im vorhergehenden Abschnitt berechnete Feuerkraft (Anzahl Wiirfel) wird nun gewiirfelt. Alle
Erfolge des Angreifers werden als Treffer gezihlt.

Der beschossene Gegner muss nun fiir jeden Treffer (auch automatische!) die Zielwirkung
ermitteln. Dazu wird pro Erfolg des Angreifers ein Wiirfel geworfen.

Die Zielwirkung beinhaltet zwei Komponenten:
* Physische Wirkung - direkte Treffer, die Ausfille erzeugen.
* Psychologische Wirkung — Moraleffekte, die die Kampfkraft der Einheit mindern.

Um die physische Wirkung zu ermitteln wird jeder der Wiirfel modifiziert mit folgenden moglichen
Modifikatoren:

Positive Modifikatoren Negative Modifikatoren:
* Bunkeranlagen: +3 * Beschuss im Nahbereich (10%): -1
* Befestigte Deckung: +2 * Exponiert: -2
* Harte Deckung: +1 * Beschuss durch schwere Waffen: -1 pro 2
* In Deckung gegangen: + 1 automatische Erfolge (siche 8.4 auf Seite 61)

Der Modifikator ,,In Deckung gegangen* gilt fiir Einheiten, die sich bis zum
Zeitpunkt des Beschusses in der aktuellen Runde noch nicht bewegt haben. Sie sind
automatisch in Stellung gegangen und dem Beschuss weniger stark ausgesetzt.

»Exponiert® sind Truppen, wenn sie nicht in Kontakt mit einem Geldndestiick stehen.
Hier verfiigen sie iiber weniger Deckung und sind entsprechend anfillig fiir Beschuss.

Ist das Wiirfelergebnis nach Anwendung aller relevanten Modifikatoren ein Misserfolg, so entsteht
ein Ausfall. Ausfille werden auf die Seite gelegt und in der Phase Erste Hilfe auf ihre Verwundung
gepriift, siche dazu 6.4 - Ausfille & Verwundete
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»Stellung!*

Reguldre und Organisierte Truppen diirfen einen Wiirfel, der einen Ausfall erzeugen
wiirde, neu wiirfeln und erhalten dafiir eine Moralmarke. Irreguldre Truppen wiirfeln
keine Wiirfel neu, jeder Misserfolg ist hier sofort ein Ausfall.

Jeder Wiirfel, der einen Ausfall erzeugt hat, wird nun aus dem Zielwirkunsgwurf entfernt, also fiir
die psychologische Wirkung nicht mehr betrachtet!

6.3.7 Zielwirkung — Moral

Fiir die Ermittlung der Moraleffekte werden dieselben Wiirfelergebnisse verwendet, aber nun gelten
ausschlieflich die Moralmodifikatoren. Die Taliban sind motiviert (+0), daher wird das Ergebnis
nicht verdndert. Es bleibt damit beim Wiirfelergebnis von 4 und 10. Da 4 ein Misserfolg ist erhdlt
die Einheit eine Moralmarke.

Zur Auswertung des psychologischen Effekts werden die verbleibenden Ergebnisse aus dem
Zielwirkungswurf weiter verwendet.

Es wird nicht neu gewiirfelt, die bereits vorhandenen Ergebnisse gelten!
Es werden fiir die psychologische Wirkung lediglich andere Modifikatoren verwendet!

Erfolge nach der Modifikation durch das Morallevel haben keine Konsequenzen.
Fiir jeden Misserfolg erhélt die Einheit eine Moralmarke.

Moralmarken

Moralmarken fiir Code Red haben eine rote und eine gelbe Seite. Eine Moralmarke kommt immer
mit der roten Seite nach oben ins Spiel. Am Ende des Spielzuges werden alle Moralmarken
umgedreht, sodass die gelbe Seite nach oben zeigt.

Alle Einheiten, die bereits liber gelbe Moralmarken verfiigen diirfen eine gelbe Marke entfernen

Moralmarken beeintrachtigen die Einheit abhingig davon, wie viele Marken sie aktuell hat:

Moralmarken |Effekt

1 -1 Modifikator auf Trainingslevel
Einheit bewegungsunfihig

2 -2 Modifikator auf Trainingslevel
Einheit bewegungsunfihig
Einheit darf keinen Feuerkampf mehr einleiten (nur Feuer erwidern)

3 -3 Modifikator auf Trainingslevel
Einheit bewegungsunfihig
Einheit darf nicht mehr feuern.
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Durch Beschuss konnen maximal 3 Moralmarken erzeugt werden, wihrend eines Nahkampfes ist
die Anzahl erzeugter Marken unbegrenzt (siehe auch 6.5 - Sturmangriff und Nahkampf).

Neben dem Zielwirkungswurf konnen zusétzliche Moraltests durch Verluste, Nahkampf, Treffer
auf Fahrzeuge usw. féllig werden. Ein Moraltest ist ein Wiirfelwurf mit einem Wiirfel, fiir den die
jeweiligen Moralmodifikatoren angewendet werden.

Wie in Abschnitt 5.2 - Initiative & Kommandowiirfel beschrieben kann je eine Moralmarke pro
Einheit zu Beginn der Runde durch Ausgeben eines Kommandowiirfels oder in der Befehlsphase

durch die Aktivierung ,,Einheit sammeln‘ entfernt werden.

Zielwirkung — Beispiel 2

Die Taliban erwidern das Feuer auf die Deutschen mit 3 Feuerkraft-Wiirfeln. Sie erzielen zwei
Erfolge und zwingen die Deutschen zu zwei Zielwirkungswiirfen.

Die Fallschirmjdger wiirfeln dabei 3 und eine 9. Da sie sich im offenen Geldnde befinden und
exponiert sind erhalten sie einen negativen Modifikator von -2. Die geworfene 3 ist damit ein
Misserfolg, den sie im Austausch fiir eine Moralmarke dank der Regel ,, Stellung!““ neu wiirfeln
diirfen. Der neue Wurf ist eine 4 und erzeugt weiterhin einen Ausfall. Eine Figur wird auf die Seite
gelegt, der Wiirfel entfernt. Die 9 ist nach Modifikator von -2 eine 7 und damit ein Erfolg, es gibt
keinen weiteren Ausfall.

Die 9 wird nun fiir die Auswertung der psychologischen Wirkung herangezogen. Mit einem
Moralmodifikator von -1 (normale Moral) erhalten die Deutschen eine 8, also einen Erfolg und
keine weiteren Effekte.

6.3.8 Riickzug

Da die Fallschirmjdger sich exponiert im offenen Geldnde befinden und gerade eine Moralmarke
erhalten haben, miissen sie sich in eine nahe Deckung zuriickziehen. Sie miissen einen Test ablegen,
da sie eine Moralmarke haben. Die Fallschirmjdger wiirfeln eine 4, damit fdllt ein weiterer Soldat
dem Feindfeuer zum Opfer, wihrend die Gruppe versucht, sich in Sicherheit zu bringen. Mit zwei
Ausfdllen und einer Moralmarke ziehen sich die Fallschirmjdger in eine nahe Baumreihe zuriick.

Einheiten die eine Moralmarke erhalten miissen sich zuriickziehen, wenn sie exponiert sind.

Einheiten miissen sich aullerdem zuriickziehen, wenn Sichtlinie zu einem Feind besteht, sie bereits
3 Moralmarken haben und einen weiteren Moraleffekt erleiden (d.h. die vierte Moralmarke erhalten
wiirden).

Einheiten diirfen sich freiwillig zuriickziehen. Ein freiwilliger Riickzug ist immer dann mdoglich,
wenn der Gegner gerade keine eigene Aktivierung durchfiihrt. D.h. Einheiten konnen sich
zurilickziehen bevor oder nachdem eine gegnerische Aktivierung durchgefiihrt wurde, nicht aber
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z.B. als Antwort auf gegnerischen Beschuss. Fiir einen freiwilligen Riickzug ist kein Befehl notig.

Einheiten auf dem Riickzug miissen sofort einen Test auf ihr Trainingslevel fiir jede Moralmarke
ablegen, die sie haben. Ein Fehlschlag entspricht einem Ausfall. Es kommen keine Modifikatoren
zum tragen, es wird nicht auf psychologische Wirkung getestet.

Einheiten auf dem Riickzug miissen sich so bewegen, dass sie die Distanz zu allen Feinden in
Sichtlinie vergrofern. Sollte dies nicht mdglich sein (z.B. durch eine Einkreisung) muss die Einheit
an Ort und Stelle bleiben. Die Riickzugsbewegung ist immer taktisch (6°) und kann nicht durch
Reaktionen und Feuerschutz unterbrochen werden.

Verlasst eine Einheit als Folge eines Riickzugs das Spielfeld, wird sie mitsamt ihrer Moralmarken in
den Reservepool (vgl. 7.4 - Aufstellung, Nachschub und Reserve) versetzt. Sie darf aus dem
Reservepool in 12 Umkreis um ihren Austrittspunkt wie reguldrer Nachschub zuriick ins Spielfeld
geholt werden, sobald sie keine Moralmarken mehr hat. Verluste und mogliche Effekte (z.B.
Verbluten) werden fiir geflohene Einheiten auch im Nachschubpool weiter ermittelt, Moraleffekte
werden nach denselben Regeln wie fiir Einheiten auf dem Spielfeld entfernt.

Beispiel 2: Eine Einheit Ostdeutscher Mot-Schiitzen liegt unter schwerem Feuer britischer
Truppen. Die Einheit war bereits vorher festgenagelt (I Moralmarke) und erhdlt nun durch
Beschuss vier Treffer. Der Spieler der Ostdeutschen wiirfelt fiir die Zielwirkung (2,5,6,7) und wertet
die Wirkung aus:

In harter Deckung erhdlt er +1 und da seine Einheit in Deckung gegangen ist nochmals +1 -
Insgesamt modifiziert er alle Ergebnisse mit +2 (= 4,7,8,9). Damit erhdlt er weiterhin einen
Misserfolg (4), den er im Austausch gegen eine weitere Moralmarke neu wiirfelt. Er ist nun mit zwei
Marken bereits unterdriickt.

Der neu geworfene Wiirfel zeigt eine weitere 5 (gesamt: 3,5,6,7), erzeugt damit nach Modifikator
von +2 keinen Verlust, wird aber auf die psychologische Wirkung (Moral) ausgewertet.

Die ostdeutschen haben durchschnittliche Moral und daher einen Modifikator von -1 auf alle
Wiirfel, insgesamt also (4,4,5,7). Dieses Resultat entspricht zwei Misserfolgen und erzeugt folglich
zwei weitere Moralmarken. Da bereits zwei Moralmarken vorhanden sind und die Einheit das Limit
von 3 Moralmarken tiberschreitet, muss die Einheit sich zuriickziehen.

Dazu wiirfelt die Einheit nun 3 Wiirfel (einen pro Moralmarke). Der Trupp wirft beim Riickzug eine
2,4,8 — zwei Misserfolge und damit zwei weitere Verluste.
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6.4 Ausfille & Verwundete

6.4.1 Ausfallverteilung

Der Besitzer der Einheit bestimmt, welche Figur ausfillt, auler der Ausfall entstand durch:
*  Sniper oder Gruppenscharfschiitze (siehe 4.3.2 - Attribute und Sonderfahigkeiten).
* Nahkampf (siche. 6.5.2 - Nahkampf )

In diesen Féllen entscheidet der Gegner iiber die Verteilung der Ausfille.

6.4.2 Verwundete Soldaten

Durch das Gegenfeuer der Taliban haben die Deutschen Fallschirmjdger zwei Ausfille erlitten. Zu
Beginn der ndchsten Runde wird die medizinische Erstversorgung durchgefiihrt. Mit ,, Modernem
Sanitdtswesen “ als Rahmenbedingung wiirfeln die Deutschen fiir ihre Verwundeten mit je einem
W10 auf der entsprechenden Tabelle eine 5 und eine 9. Mit schwerer Korperpanzerung (Helme +
ballistische Westen) erhalten sie +2 auf ihren Wurf mit einem Gesamtergebnis von 7 bzw. 11. Einer
der Soldaten ist damit laut Tabelle schwer verwundet, der zweite unverwundet und voll
einsatzfdhig, der Treffer hat ihn lediglich von den Beinen gerissen und betdubt.

Fiir den Schwerverwundeten erhdlt die Einheit nun eine weitere Moralmarke (sie hat nun 2), darf
sich nur noch taktisch bewegen und muss zu Beginn jeder Runde testen, ob der Verwundete
verblutet.

Alle Ausfille, die wahrend des Kampfgeschehens eintreten werden bis zum Beginn der nidchsten
Runde auf die Seite gelegt.

Am Anfang jeder Runde werden alle Ausfille versorgt. Hierzu wird fiir jeden Ausfall einmal
gewiirfelt und die Erste-Hilfe-Tabelle konsultiert.

Die Erste-Hilfe-Tabelle hat drei Spalten, die je nach Fraktion und Szenario verwendet werden:

* Modernes Sanitdtswesen: Einheiten sind angewiesen Verwundete nach medizinischen
Standards zu versorgen, Ersthilfe zu leisten und Verwundete zu bergen. Dies nimmt Prioritét
vor anderen Missionszielen ein, da Verluste aus politischen Griinden vermieden werden.

* Mission First: Einheiten sind angewiesen, das Missionsziel vor das Schicksal des einzelnen
Soldaten zu stellen. Schwer verwundete werden nicht vor Ort versorgt sondern nach
Erreichen des Missionsziels oder Abbruch der Mission geborgen. Leicht Verwundete werden
erstversorgt und setzen den Kampf fort.

* Rudimentire Erstversorgung: Einheiten sind entweder nicht in der Lage oder nicht willens,
weit reichende Hilfe fiir Verwundete zu leisten. Verwundete sind entweder mit minimaler
Hilfe aus eigener Kraft in der Lage, den Kampf fortzusetzen oder eine Bergung findet erst
nach Kampfende statt.
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Der Wiirfelwurf wird dabei wie in der Tabelle dargestellt durch folgende Modifikatoren verdndert:
* Leichte Schutzausriistung: Helme + leichte Westen (z.B. Flak-Weste, leichte Kevlarweste)
* Schwere Schutzausriistung: Helme + schwere ballistische Westen (z.B. mit Keramikplatten)

* Aufgeputscht: Einheit unter Drogeneinfluss (z.B. Khat, Amphetamine, etc)

W10 Modernes Mission First Rudimentire
Rettungswesen Erstversorgung
1
2
3
4
5
6
7
8 Leicht Verwundet Leicht Verwundet | Einsatzfahig
9 Leicht Verwundet Leicht Verwundet | Einsatzfahig
10 Leicht Verwundet Leicht Verwundet | Einsatzfahig
11+ Einsatzfahig Einsatzfahig Einsatzfahig

Leichte Schutzausriistung: + 1
Aufgeputscht: +1
Schwere Schutzausriistung: + 2

Einheiten die bereits eine gleichwertige Verwundung haben erhalten die ndchstschwerere
Verletzung. Leicht Verwundete, die erneut leicht verwundet werden sind damit Schwer Verwundet,
wihrend zwei schwere Wunden hintereinander zum Tod fiihren!

Nacheinander erlittene Leichte und Schwere Wunden in beliebiger Kombination resultieren immer
in schweren Wunden.

Je nach Verwundung ergeben sich negative Konsequenzen fiir die gesamte betroffene Einheit:
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Verwundung |Effekte auf die Einheit

e Moraltest

* Einheit erhélt sofort 1 Moralmarke

* Einheit darf maximal taktische Bewegung durchfiihren (6*)

* Einheit testet zu Beginn jeder Runde, in der der Verwundete nicht in
Obhut eines Sanititers ist, ob der Verwundete verblutet. Hierzu wird
1W10 gewiirfelt, bei 1 oder 2 stirbt der Verwundete.

Leicht * Einheit darf maximal taktische Bewegung durchfiihren (6)

6.4.3 Verwundete Offiziere & Anfiihrer

Leicht verwundete Offiziere und Anfiihrer sind ohne Einschrinkungen in der Lage, ihre Aufgabe zu
erfiillen.

Wird ein Offizier einer reguldren Truppe getotet oder schwer Verwundet, iibernimmt ein
Stellvertreter das Kommando.

Der Stellvertreter generiert lediglich einen Kommandowiirfel statt zwei.

Tote Anfiihrer (bei Aufstdndischen bzw. Irreguldren Truppen) sind verloren und werden nicht
ersetzt.

6.4.4 Kampfunfihige Einheiten

Eine Einheit, in der all Soldaten entweder Schwer Verwundet oder Austfille sind, gilt als
kampfunfdhig. Alle Ausfille in kampfunfdhigen Einheiten werden in der Erste-Hilfe-Phase normal
iiberpriift, sodass die Einheit spater wieder kampftiahig werden kann, wenn Ausfille sich als Leicht
Verwundet oder Unverwundet herausstellen.

Steht eine kampfunfihige Einheit in Kontakt zu einer feindlichen Einheit gilt sie zum Ende der
Runde als ausgeloscht. Die Einheit wird vom Spieltisch entfernt, alle Soldaten gelten als tot.
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6.5 Sturmangriff und Nahkampf

Auch im modernen Krieg kann der Nahkampf ein wirksames Mittel sein, um den Gegner aus seiner
Position zu vertreiben oder ihn beim Versuch der Verteidigung zu vernichten.

Ein Nahkampf wird eingeleitet durch einen Befehl zum Sturmangriff, der eine Einheit aktiviert. Die
aktivierte Einheit muss in Bewegungsreichweite des Gegners sein, um einen Sturmangriff
unternehmen zu kénnen und darf nicht unter Moraleftekten leiden. Eine Sturmangriff ist jede
Bewegung, die eine Einheit in Kontakt mit einer gegnerischen Einheit bringt!

Falls sich das Ziel des Sturmangriffs auller Sichtlinie der stiirmenden Einheit befindet darf der
Angreifer sich maximal taktisch in Kontakt bewegen (6°).

6.5.1 Abwehrfeuer

Ein Sturmtrupp aus 4 Soldaten (Standard-Ausbildung) versucht iiber eine Distanz von 9 iiber
offenes Feld zu stiirmen. Die Verteidiger sind festgenagelt (-1), allerdings nicht komplett
unterdriickt. Fiir das Abwehrfeuer wiirfeln beide Seiten einen Reaktionstest. Beide wiirfeln eine 7 -
der Angreifer erhdlt -3 fiir 3x3 Zoll Entfernung zum Ziel, der Verteidiger -1 fiir seine Moralmarke.

Der Verteidiger gewinnt den Test und darf Abwehrfeuer durchfiihren, er schiefst mit entsprechender
Wirkung (siehe Feuerkampf) und erzielt zwei Erfolge. Der Angreifer der ohne Deckung tiber offenes
Feld stiirmt (Sprung, -1 Modifikator auf Zielwirkung, Exponiert, -2 Modifikator) wiirfelt eine 7 und
eine 8, erzielt damit einen Misserfolg und nimmt den Verlust hin, um den Sturmangriff nicht
abbrechen zu miissen. Mit normaler Moral (-1 Modifikator) erhdlt der Trupp ebenfalls keine
Moralmarken und setzt seinen Angriff wie geplant fort.

Vor Durchfithrung des Nahkampfes hat der Verteidiger unter Umsténden die Moglichkeit den
Angriff durch Beschuss abzuwehren. Dazu muss der Verteidiger in der Lage sein zu schieflen (vgl.
Moraleffekte). Abwehrfeuer findet automatisch statt und ist keine Aktion, ebenso wie das erwidern
von Beschuss.

Angreifer und Verteidiger wiirfeln einen Reaktionstest, der entsprechend den vorhandenen Boni &
Mali modifiziert wird. Neben den iiblichen Modifikatoren gilt folgender besonderer Malus:

* -1 je 3*“ Entfernung fiir den Angreifer

Dieser Abzug reprasentiert die Schwierigkeit, bei zunehmender Distanz dem Abwehrfeuer des
Gegners zu entgehen. Einheiten, die erst im Verlauf des Sturmangriffs in Sichtlinie kommen
erhalten den Modifikator ab dem Punkt, in dem sie die Sichtlinie betreten — mindestens aber -1.

Gewinnt der Angreifer den Reaktionstest, so wird kein Abwehrfeuer durchgefiihrt und der Angreifer
kann seine Truppen sofort in Kontakt mit dem Ziel bewegen.

Gewinnt der Verteidiger den Reaktionstest darf er wéhlen, ob er standhalten und den Angriff
abwehren mochte, oder ob er sich zuriickzieht und den Nahkampf vermeidet.

Entscheidet er sich fiir den Riickzug darf seine Einheit Abwehrfeuer mit halber Feuerkraft
durchfiihren und muss im Anschluss einen Riickzug durchfiihren (siehe 6.3.8 - Riickzug). Die
Einheit des Verteidigers erhélt automatisch eine Moralmarke.
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Entscheidet er sich fiir den Kampf darf seine Einheit Abwehrfeuer mit voller Feuerkraft nutzen und
muss den Nahkampf annehmen, falls der Angreifer den Sturmangriff nicht abbrechen muss.

Abwehrfeuer findet immer im Nahbereich statt, entsprechende Modifikatoren finden Anwendung.
Die stiirmende Einheit erhilt keine Deckung.

Erhilt der Angreifer im Zuge des Abwehrfeuers eine Moralmarke muss er den Angriff abbrechen
und einen Riickzug durchfiihren (siehe auch 6.3.8 - Riickzug). Erzeugt das Abwehrfeuer nur
Verluste und keinen Moraleffekt nehmen die ausgefallenen Soldaten nicht am Kampfgeschehen teil
und werden wie {iblich zu Beginn der ndchsten Runde versorgt. Bei Abwehrfeuer im Sturmangriff
schieft der Angreifer nicht zuriick.

Bei einem erfolgreichen Sturmangriff darf der Verteidiger in dieser Runde keine Befehle mehr
erhalten bis der Nahkampf durchgefiihrt wurde. Es darf auBerdem kein Beschuss mehr auf die im
Nahkampf befindlichen Einheiten mehr durchgefiihrt werden.

Wurden durch mehrere Sturmangriffe verschiedene Einheiten mit einem Ziel in Kontakt gebracht
zdhlen sie fiir den folgenden Nahkampf als eine Einheit und trennen sich anschlieBend automatisch
wieder.
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6.5.2 Nahkampf

Der Sturmtrupp erreicht mit einem Verlust die gegnerische Stellung und beginnt den Nahkampf. Die
Stellung ist durch ein MG-Team aus zwei Mann besetzt. Der Angreifer erhdlt fiir jeden Soldaten
einen Angriffswiirfel (=3), ebenso wie der Verteidiger (=2). Aufserdem erhdlt der Angreifer fiir eine
mitgefiihrte Maschinenpistole einen Bonuswiirfel. Mit vier Wiirfeln erzielt der Angreifer volle vier
Erfolge und tiberrennt damit das MG-Team - das MG-Team wirft eine 3 und eine 5, beide
modifiziert mit -1 durch die Moralmarke und kann daher keinen Erfolg erzielen. Der Sturmtrupp
erleidet keine weiteren Verluste.

Alle Nahkdmpfe werden gesammelt in der entsprechenden Phase des Spielzugs abgehandelt,
nachdem alle Befehle ausgegeben wurden.

Im Nahkampf generiert jeder am Kampf beteiligte Soldat genau einen Angriffswiirfel, egal welche
Waffe er nutzt.

Verteidiger und Angreifer wiirfeln gleichzeitig ihren Pool und zihlen ihre Erfolge. Die zutreffenden
Modifikatoren sind auf alle Wiirfel anzuwenden.

Spezielle Nahkampfausriistung erzeugt geméal der Tabelle Abziige fiir den Gegner oder
Bonuswiirfel fiir die eigene Einheit.

Im Nahkampf erzeugen alle Erfolge automatisch ohne weiteren Zielwirkungstest Ausfille. Verluste
im Nahkampf werden durch den Gegner zugeteilt. Jeder Erfolg zieht aulerdem einen sofortigen
Moraltest nach sich.

Im Unterschied zum Fernkampf ist die Anzahl Moralmarken im Nahkampf nicht beschrankt.
Sammelt eine Einheit mehr Moralmarken als sie aktive Soldaten besitzt zieht sie sich zuriick (siche
auch 6.3.8 - Riickzug). Sollte auf diese Weise kein Gewinner ermittelt worden sein folgt sofort eine
weitere Nahkampfphase!

Uberschiissige Moralmarken werden nach dem Nahkampf wieder entfernt, sodass die siegreiche
Einheit maximal 3 Moralmarken besitzt.

Nahkampfwaffe Bonus

Shotgun +1 Wiirfel*

Maschinenpistolen +1 Wiirfel*

Blankwaffen (Macheten, Speere, etc.) 1 zusitzlicher Moraltest fiir den Gegner

Blendgranaten Gegner erhélt 1 Moralmarke zu Beginn der
Nahkampfphase

*falls mind. 1 mal in der Einheit vorhanden; nicht 1x pro Waffe

43



7 Regeln fiir Fortgeschrittene

7.1 Rauch

Nicht nur natiirliche Hindernisse konnen die Sicht einer Einheit blockieren. Auch taktische Mittel
wie Rauchgranaten kénnen verwendet werden, um die Sichtlinie zu unterbrechen.

Sofern nicht in der anders angegeben, verfiigt jede Einheit iiber Rauchmittel.

Der Einsatz von Rauch ist immer Teil einer Aktivierung und kostet keinen zusétzlichen
Befehlswiirfel (siche 6.1.1 - Aktionen). Es muss allerdings Test abgelegt werden um festzustellen,
ob der Rauch erfolgreich und rechtzeitig eingesetzt wird. Dazu testet die Einheit auf ihr
Trainingslevel. Bei einem Erfolg wird der Rauch vor der Aktivierung platziert, bei einem
Misserfolg nach der Aktivierung. Im Falle eines Misserfolges kann die Einheit auf ihre Aktivierung
verzichten, verliert aber den Befehlswiirfel.

Eventuell auftretende Reaktionen miissen erst deklariert werden, nachdem der Test abgelegt wurde.

Rauch kann im Nahbereich (10%) von der eigenen Einheit entfernt in beliebiger Richtung gelegt
werden. Eine Nebelwand ist dabei fiir normale Infanterie-Rauchgranaten 3 grofl und unterliegt
denselben Sichtlinien-Regeln wie alle Gelidndestiicke (siehe oben). Rauch blockiert die Sichtlinie
iiber alle Hohenlevel hinweg!

Rauch bleibt immer bis zum Ende der néchsten Runde auf dem Spielfeld und wird gemeinsam mit
den Moralmarken entfernt - abweichende Regelungen existieren fiir Rauch durch Artillerie (siche
Feuerunterstiitzung)

Abbildung 6: Sichtlinien mit Rauch.

Abbildung 5: Einheit 1 legt nun Rauch, um seinen Riickzug aus dem Haus zu decken. Sie testet auf
ihr Trainingslevel, um vor der Bewegung Rauch zu legen und erzielt einen Erfolg. Entsprechend
verdndern sich die Sichtlinien, Rot 2 kann die Bewegung nicht mehr unterbrechen.
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7.2 Feuerschutz

Ein Sniperteam positioniert auf einem Hiigel erhdlt den Befehl den anderen Einheiten Feuerschutz
zu geben. Sie erhdlt einen Feuerschutz-Marker und alle damit verbundenen Vorteile, darf sich
allerdings nicht mehr bewegen.

AnschliefSend aktiviert der Spieler eine andere Einheit und bewegt sie iiber offenes Geldinde. Der
Gegner nutzt die Gelegenheit um das Feuer zu erdffnen, indem er eine Reaktion per Befehl initiiert.

Das Sniperteam darf nun die Reaktion unterbrechen und wiirfelt hierfiir einen Reaktionstest. Es
wiirfelt eine 5 (+1), der Gegner nur eine 2. Das Sniperteam feuert daher zuerst auf den Gegner und
erzeugt durch das Feuer eine Moralmarke, die weiteren Beschuss gegen das bewegende Team
erschwert.

Gemadl dem Prinzip von Feuer und Bewegung geben sich Einheiten im Feld gegenseitig Deckung.
Eine Einheit tiberwacht dabei das Geldnde, um auftretende Bedrohungen zu beobachten und
Feuerschutz zu geben, wihrend andere mandvrieren.

Um eine Einheit im Spiel Feuerschutz geben zu lassen muss ihr ein entsprechender Befehl gegeben
werden, sie ist damit ,,aktiviert” und darf keine weiteren Aktionen durchfiihren.

Eine Einheit die Feuerschutz gibt darf sich nicht bewegen, erhélt dafiir allerdings folgende Vorteile:

In einer Runde in der eine Einheit Feuerschutz gibt ist sie in der Lage, gegnerische Aktivierungen in
ihrer Front (siehe 4.3.3 - Ausrichtung, Blickrichtung, Flanken) zu unterbrechen und erhélt fiir alle
Feuergefechte in diesem Bereich einen Modifikator von +1 auf ihren Reaktionstests.

Einheiten, die Feuerschutz geben, kdnnen auch feindliche Reaktionen auf eigene Aktivierungen
unterbrechen. Einheiten die Feuerschutz geben kdnnen nicht unterbrechen, wenn eine Einheit
automatisch das Feuer erwidert (zuriickschieBen ist keine Aktivierung)

Um eine gegnerische Aktivierung zu unterbrechen wird ein Reaktionstest gewiirfelt® — gewinnt die
Feuerschutz gebende Einheit den Test, darf sie das Feuer er6ffnen bevor die Wirkung auf das
deklarierte Ziel der unterbrochenen Aktivierung ermittelt wird.

Wie bei Reaktionen miissen auch beim Feuerschutz alle Deklarationen beendet sein, bevor
Reaktionstests gewlirfelt werden. Alle Reaktionstests werden gleichzeitig geworfen und gemeinsam
ausgewertet (siche auch 6.1.3 - Reaktionen).

Feuerschutz-Marker

Feuerschutz-Marker signalisieren, dass eine Einheit den Befehl erhalten hat, Feuerschutz zu geben
und einen entsprechenden Bereich abzudecken. Feuerschutz-Marker haben zwei Seiten, die leicht
unterscheidbar sein sollten (z.B. hell-dunkel, rot-gelb).

Einheiten drehen ihren Feuerschutz-Marker nach jeder Nutzung (d.h. Unterbrechung gegnerischer
Aktivierung) oder am Ende jeder Runde. Die erste Drehung hat keine Wirkung, mit der Zweiten
Drehung wird der Marker entfernt und der Feuerschutz erlischt.

8 inklusive oben genanntem Bonus und den iiblichen Modifikatoren
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7.3 Flankenfeuer

Eine festgenagelte Einheit wird von einer feindlichen Gruppe umlaufen und unter Flankenfeuer
genommen. Durch den Uberraschungsmoment und das unerwartete Feuer von der Seite erhdlt der
Verteidiger einen Malus von -2 auf seinen Reaktionstest und verliert seinen Test.

Der Angreifer feuert mit vollem Effekt und erzielt 3 Erfolge, die in einer Moralmarke resultieren.
Der Verteidiger feuert zuriick, erhdlt aber -50% Feuerkraft fiir die Flankierung und weitere -50%,
da der Gegner wdhrend des Reaktionstests nicht aufgekldrt wurde.

Um diese Wirkungen von Flankenfeuer darzustellen erleiden Einheiten, die in die Flanke
beschossen werden, einige Nachteile.

Einheiten die in Flanke oder Riicken beschossen werden erhalten:

* -2 Modifikator auf Reaktionstests

*  -50% Feuerkraft (kumulativ zu Abziigen fiir Aufklarung — d.h. Nicht aufgeklirter Feind in
Flanke = 25% Feuerkraft)

* Kein Einsatz von schweren Waffen gegen flankierende Einheiten moglich

Einheiten diirfen sich nach einem Feuergefecht mit einer flankierenden Einheit neu ausrichten
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7.4 Aufstellung, Nachschub und Reserve

7.4.1 Reservepool

Der Reservepool beinhaltet alle Einheiten, die das Spielfeld noch nicht betreten haben, aber dem
Spieler zur Verfligung stehen.

Offiziere / Anfiihrer im Reservepool generieren nur die Hélfte ihrer Kommandowiirfel, d.h. 1.

Im Reservepool kdnnen sich mehrere verschiedene Einheiten befinden (auch unterschiedliches
Trainingslevel oder Moralstufen, Reguldre/Irregulére Truppen, Spezialfiguren,...).

Um eine Einheit aus dem Reservepool aufs Spielfeld zu bringen ist ein Befehlswiirfel notig. Eine
Einheit darf damit aufs Spielfeld platziert und sofort ohne weiteren Befehlswiirfel einmal aktiviert
werden.

Einheiten die das Spielfeld aus dem Reservepool betreten miissen das Feld in der Aufstellungszone
oder an einem Sammelpunkt betreten.

7.4.2 Sammelpunkte

Sammelpunkte sind Punkte, iiber die Infanterieeinheiten das Spielfeld betreten konnen.

Sammelpunkte konnen iiber eine Aktivierung oder eine Hinterhaltskarte um bis zu 6* bewegt
werden (vgl. 6.2), solange tliber diesen Punkt noch keine Einheit das Spielfeld betreten hat und
solange sie wihrend der gesamten Bewegung auflerhalb der Sichtlinie einer feindlichen Einheit
bleiben. Sie ignorieren fiir die Bewegung Gelidnde, das fiir Infanterie passierbar ist.

Fir Infanterie unpassierbares Geldnde ist auch fiir Sammelpunkte unpassierbar (z.B. hohe Mauern,
steile Klippen, breiter Fluss, etc).

Sobald ein Sammelpunkt genutzt wurde, um Einheiten aufs Spielfeld zu holen, ist seine Position
fixiert.

Um eine Einheit tiber einen Sammelpunkt auf das Spielfeld zu holen, wird die gewiinschte Einheit
in Kontakt zum Sammelpunkt platziert. Sie darf sich anschlieBend bewegen und/oder einen
Feuerkampf einleiten. Einheiten diirfen nicht auf diese Weise platziert werden, wenn der
Sammelpunkt in dieser Runde bereits bewegt wurde.

Fahrzeuge konnen das Spielfeld nur iiber die Aufstellungszone oder mittels Hinterhaltskarten
betreten, niemals {iber Sammelpunkte.

Einheiten, Sprengfallen und Verteidigungsanlagen diirfen nicht im Nahbereich feindlicher
Einheiten platziert werden (10* Umkreis!)

Verteidigungsanlagen (Stellungen, Befestigte Deckung, Stralensperren, S-Draht-Sperren, ...) und
Sprengfallen (IED, Minen) kdnnen mit einer Aktivierung innerhalb von 24* Umkreis zum
Sammelpunkt platziert werden.
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Sammelpunkte kdnnen zerstort werden, wenn eine gegnerische Einheit eine Runde lang stationér in
Kontakt mit dem Sammelpunkt steht. Dies ist ein Riickschlag (vgl. 10.6.2)
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7.4.3 Nachschub

Ein Vietcong-Anfiihrer setzt einen Befehlswiirfel ein, um frische Truppen aus der Reserve an die
Front zu bringen. In seiner Szenarioaufstellung hat der Vietcong-Spieler ,, Nachschub - Level 3 “
eingekauft und kann dies entsprechend nutzen. Zur Ermittlung seines Nachschubs wiirfelt er (eine
4), erhdlt sein Nachschub-Level als Bonus (=7) und konsultiert seine Nachschub-Tabelle. Mit einer
7 erhdlt er laut Tabelle 3 Mann, die er in den Reservepool versetzt.

Daher entschlief3t er sich, einen weiteren Befehlswiirfel fiir Nachschub auszugeben. Diesmal erhdlt
er einen Malus von -1, da er in dieser Runde bereits einmal fiir Nachschub gewiirfelt hat. Er wirft
diesmal nur eine 2, insgesamt zuziiglich seines Nachschublevels also eine 5. Er erhdlt damit laut
Tabelle nur 1 Mann Nachschub.

Um Nachschub heranzuholen muss der Spieler eine entsprechende Option in seine Liste
aufgenommen haben. Hierbei wiéhlt er beliebige Nachschubquelle (z.B. ,,Lokale Milizen®,
»Organisierte Kédmpfer* oder ,,Ausliandische Kidmpfer*), die beim Listenbau jeweils ein eigenes
Nachschub-Level erhalten.

Wihrend des Spiels kann er dann einen Befehlswiirfel ausgeben, um Nachschub aus einer seiner
Nachschubquellen anzufordern. Dabei wirft er einen einzelnen Wiirfel und addiert das betreffende
Nachschub-Level zum Ergebnis. AnschlieBend wird auf der zugehdrigen Nachschubtabelle
abgelesen, welche bzw. wie viele Einheiten als Nachschub eintreffen.

Der Nachschub wird im Reservepool bereitgestellt.

Beispiel:

Ein Talibanspieler hat in seiner Liste die Nachschubquelle ,, Lokale Milizen “ auf Stufe 2 gewdhit.
Wéihrend des Spiels fordert er in Runde 2 mit einem Befehlswiirfel Nachschub an und wirft einen
Wiirfel. Er wiirfelt eine 2, addiert sein Nachschublevel von 2 und liest im Tabelleneintrag 4 seinen
Nachschub ab. Mit einer 4 erhdlt er keinen Nachschub.

Er investiert also sofort einen weiteren Befehlswiirfel in den Nachschub, erhdlt diesmal -1 auf
seinen Wurf, wiirfelt eine 7 und erhdlt mit Nachschublevel eine 8 (7-1+2). Laut Tabelle erhdlt er
einen Aufstindischen mit Maschinengewehr.
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7.5 Hinterhalte

Eine Gruppe Mujahideen startet einen Hinterhalt auf einen Sowjetischen Konvoi in Afghanistan.
Der Mujahideen-Spieler spielt dazu in seinem Zug eine Hinterhalts-Karte von seiner Hand. Die
Hinterhaltskarte enthdilt folgende Beschrinkung: ,, Versetze eine Einheit auf dem Spielfeld in einen
Wald oder eine Baumgruppe auf der ostlichen Hilfte der Karte*. Da eine geeignete Baumreihe im
Osten der Karte existiert, versetzt er eine kleine Zelle mit RPG in dieses Geldndestiick. Mit einem
Befehlswiirfel aktiviert er gleich darauf seine Zelle und erdffnet mit der RPG das Feuer auf den
russischen Konvoi.

Der Angriff gilt damit als ,, Hinterhalt* und der angegriffene gegnerische Trupp erhdlt -1 auf seinen
Reaktionstest. Die Mujahideen gewinnen mit einem Wurf von 7 gegen eine 4, feuern zuerst und
zerstoren mit einem Treffer einen Truppentransporter ...

Hinterhalte in ,,Code Red* sind iiberraschende Angriffe aus versteckten Positionen heraus, die der
Gegner nur in den seltensten Fillen vorhersehen oder einplanen kann. Um den Uberraschungseffekt
auch auf dem Spielfeld glaubhaft abzubilden nutzt ,,Code Red* sogenannte Hinterhalts-Karten.
Diese Karten konnen von Spielern {iber die Szenarioaufstellung gekauft oder iiber eingekaufte
Zusatzoptionen wihrend des Spiels generiert werden (zB gemeinsam mit Nachschubeinheiten). Sie
werden verdeckt gehalten und kénnen jederzeit gespielt werden.

Eine Hinterhalts-Karte enthélt drei Informationen:

* FEine Beschrankung der Einsatzmoglichkeit (zB. ,,Versetze eine Einheit vom Spielfeld “ oder
»Platziere eine Einheit aus dem Reservepool )

* FEine Gelindeart (z.B. ,,Wald oder Baumgruppe *“ oder ,,Gebdude oder Mauer*, etc.)

* FEine Beschrankung auf einen Teil des Spielfeldes (zB ,,dstliche Kartenhdlfte “, ,,westliche
Kartenhdilfte “, etc.)

Diese Information ist nur dem Spieler ersichtlich, der sie auf der Hand hilt, bis dieser sie ausspielt.
Es ist durchaus moglich, dass Hinterhaltskarten ,,wertlos* sind, da das definierte Geldndestiick im
aktuellen Spiel nicht auf der entsprechenden Kartenhélfte verfiligbar ist. Dennoch sollte der Spieler
diese Karte auf der Hand behalten und psychologisch geschickt zu seinen Gunsten einsetzen.

Zusitzlich zu den Einschrankungen auf der Karte gelten immer folgende Beschrinkungen:
Einheiten diirfen nicht im Nahbereich feindlicher Einheiten platziert werden (10 Umkreis!)

Eigene Einheiten in Sichtlinie feindlicher Einheiten diirfen nicht versetzt werden - sie sind
bereits aufgeklirt und grob lokalisiert, d.h. verschwinden nicht von einer bekannten Position!

Durch das Ausspielen einer Hinterhalts-Karte geht diese verloren und wir abgelegt.

Einheiten, die per Hinterhalts-Karte platziert werden kénnen sofort nach den normalen Regeln
aktiviert werden (sofern sie nicht bereits vorher aktiviert wurden). Wird eine Einheit in derselben
Runde aktiviert, in der sie mit einer Hinterhaltskarte platziert wurde, gilt der Angriff als
,Hinterhalt* und erhélt folgende Vorteile dadurch:
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* Die angegriffene Einheit und alle Einheiten, die die Aktion unterbrechen wollen (auch durch
Feuerschutz!) erhalten einen Modifikator von -1 auf ihren Reaktionstest

* Die angegriffene Einheit ist automatisch aufgeklért!

Hinterhalte im Spieltest

Fiir die Testversion stehen noch keine Karten zur Verfiigung. Statt Hinterhaltskarten zu ziehen wird
fiir den Spieltest eine Wiirfeltabelle genutzt, mit der Hinterhaltskarten verdeckt erwiirfel werden.

Beispiel: Zur Erzeugung einer Hinterhaltskarte werden 3 Wiirfel geworfen und das Ergebnis
notiert: 5,6,3. Aus der Tabelle abgelesen ergibt sich die Hinterhaltkarte:

5 -, Siidliche Spielfeldhilfte

6 - ,, Wald, Baumgruppe “

3 — ,, Einheit auf dem Spielfeld versetzen

Die Hinterhaltskarte lautet also ,, Versetze eine Einheit auf dem Spielfeld in einen Wald oder eine
Baumgruppe in der siidlichen Spielfeldhidilfte .

W10 Spielfeld-Beschrinkung Gelindebeschrinkung Platzierung

1,2, Nordliche Halfte Stralle, Flussbett, Graben  Einheit auf dem
3.4, Ostliche Hilfte Gebidude, Mauer Spielfeld versetzen
5,6 Siidliche Hilfte Wald, Baumgruppe Einheit aus dem
7,8 Westliche Hilfte Felsen, Hiigel Nachschubpool
9,10 Uberall Uberall Beliebig
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7.6 Ereignisse

Nachdem die Mujahideen den ersten Truppentransporter zerstort haben und der Konvoi den
Hinterhalt zuriickschlagen wollen spielt der Mujahideen-Spieler eine Ereigniskarte und lost eine
Ladehemmung beim schweren MG eines weiteren Fahrzeuges aus, um den Beschuss zu verhindern.

Unerwartete und ungeplante Einfliisse und Ereignisse sorgen auch im Zeitalter bester Planung und
Vernetzung noch fiir Uberraschungen. Von einer Ladehemmung iiber falsch durchgegebene

Koordinaten bis zum kritischen Systemversagen eines Fahrzeuges durch Wartungsfehler — all dies
sind Ereignisse, die aufgrund ihrer Seltenheit nicht tiber normale Regeln abgedeckt werden sollen.

Diese Ereignisse werden iiber Ereigniskarten ausgelost.
Ereigniskarten enthalten eine kurze Beschreibung des Ereignisses und seine Wirkung auf das Spiel.

Ereigniskarten werden immer dann gezogen, wenn ein Spieler in einem Reaktionstest eine 1
wirfelt. Eine 1 nach Modifikatoren erzeugt keine Ereigniskarte. Der Spieler, der die 1 geworfen hat
zieht eine Ereigniskarte vom Stapel und nimmt sie auf die Hand.

Ereigniskarten konnen jederzeit eingesetzt werden, um die beschriebene Wirkung zu nutzen, sofern
die Karte keine Einschrinkung enthalt.

Ereignisse im Spieltest

Ahnlich wie bei Hinterhaltskarten existiert im Testverfahren kein Kartenset. Daher wird auch hier
mit einer Tabelle gearbeitet, um Ereignisse auszuwiirfeln. Das Ereignis wird anschlieBend notiert
und weggestrichen, sobald die Karte verwendet wird.

Die Tabelle befindet sich aufgrund ihrer Grof3e im Anhang A am Ende des Dokuments.
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8 Feuerunterstitzung & Schwere Waffen

Das folgende Kapitel erldutert die Nutzung und Wirkung von schweren Waffen bei Code Red.
Als schwere Waffe gilt jede Wafte mit mindestens Kaliber 12,7mm (Cal. 0.5), d.h. mindestens
schwere MGs. Infanteriewaffen (siehe Kapitel 6.3.3) sind keine schweren Waffen.

Hierbei werden sowohl direkte Feuerunterstiitzung durch statische Waffen und Fahrzeuge auf dem
Spielfeld als auch indirekte Feuerunterstiitzung per Artillerie- oder Luftschlag behandelt.

8.1 Walffensysteme

Eine AGM-114 Hellfire-Rakete hat eine Durchschlagswirkung von 26, eine Antipersonen-
Feuerkraft von 9, sie ist ein Waffensystem mit Prdzisionsklasse 1, also relativ prizise.

Jede schwere Waffe besitzt ein Profil, das tliber ihre Effektivitdt Aufschluss gibt. Im Profil finden
sich Werte flir:

* Durchschlag (AT): Anti-Panzer-Wirkung der Waffe bei direktem Treffer. Naheres dazu
sieche auch ,,Penetration* im niachsten Kapitel zum Fahrzeugkampf.

* Antipersonen-Feuerkraft (AP): Wirkung gegen Infanterie und Gebdude. Wird dargestellt
durch einen Zahlenwert, der bei einem Volltreffer angewendet wird. Die dargestellte Zahl ist
die Anzahl, denen eine Einheit im Zentrum der Waffenwirkung ausgesetzt ist. Die Feuerkraft
nimmt mit Abstand zum Zentrum ab (siehe unten)

* Prizisionsklasse: Gibt die Genauigkeit der Waffe an und wird verwendet fiir den
Abweichungswurf. Prizisionsklasse 0 ist relativ punktgenau, Préizisionsklasse 4 unterliegt
einer starken Streuung. Wenn nicht anders angegeben ist eine Waffe der
Priazisionsklasse 0 zugeordnet.

Die Auswirkungen der verschiedenen Werte werden in den folgenden Abschnitten konkreter
erlautert.
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8.2 Indirekte Feuerunterstiitzung

Im Folgenden wird ausgefiihrt, wie indirekte Feuerunterstiitzung — d.h. Artillerie, Luftschldge und
Beschuss durch schwere Waffen von auerhalb des Spielfelds - abgewickelt werden.

8.2.1 Feuerschlag anfordern

Ein Spieler fordert mit einem Forward Observer Artillerieunterstiitzung einer Batterie
mittelschwerer Geschiitze an. Er beginnt, indem er einen Befehlswiirfel ausgibt, um die Prozedur
einzuleiten. Sein Forward Observer wiirfelt eine 4, er erhdlt keine Modifikatoren auf den Wurf - die
Anfrage darf damit fortgesetzt werden, da er keine 1 erhalten hat. Er wirft nun fiir die
Artilleriecrew und erhdlt eine 10.

Zum Anfordern direkter Unterstlitzung wird ein Befehl bendtigt.

Alle Offiziere und Anfiihrer sowie Forward Observer und Tactical Air Controller diirfen Anfragen
fiir direkte Unterstiitzungen durchfiihren.

Fiir die Anfrage benennt der Spieler seinen Zielpunkt in Sichtlinie des Anforderers und wiirfelt.
Eine 1 (nach Modifikatoren oder gewlirfelt) beendet die Anfrage sofort. Ein Misserfolg fiihrt dazu,
dass das Verfahren fortgesetzt wird, die Anfrage aber mit Verzégerung bearbeitet wird.

Ursache Modifikator Anfrage

Anfrage nicht durch Forward Observer oder -1
Tactical Air Controller durchgefiihrt

Ziel nicht aufgeklart (siche 6.3.2 - Reaktionstest) |-1

Anfrage auf einen Zielpunkt, auf den in Vorrunden | 1
bereits eine Anfrage durchgefiihrt wurde

Nachdem der Spieler fiir die Truppen vor Ort erfolgreiche die Anfrage durchgefiihrt hat, wirft er
einen zweiten Wiirfel fiir die Crew des Waffensystems nach denselben Regeln. Erhélt er auch hier
keine 1, so ist die Anfrage erfolgreich durchgefiihrt. Sollte das Gesamtergebnis sogar unter 0
sinken, so wird das Waffensystem beschiadigt und steht fiir den Rest des Spiels nicht mehr zur
Verfiigung!

Ursache Modifikator Crew
Feindliche Luftverteidigung (bei Luftschlégen) -X?

Feindliches Counter-Battery-Fire (bei Artillerie) X

Beide Wiirfel werden nun mit den gewiirfelten Ergebnissen zum Zielpunkt gelegt.

9 X = Szenariospezifisch oder durch taktische Optionen / Ereigniskarten festgelegt!
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8.2.2 Feuerschlag durchfiihren
Da einer der beiden Wiirfel (4) um einen Punkt unter der Erfolgsschwelle (5) liegt, erhdlt er mit
diesen Wiirfelergebnissen einen Modifikator von -1 fiir die Feuerschlags-Phase.

In der Folgerunde wirft er eine 1 - einen Misserfolg! Seine Anfrage wird damit in dieser Runde
nicht abgewickelt. In der Folgerunde wirft er eine 7 (-1 = 6, Erfolg!) und der Beschuss setzt ein.

Wiéhrend der Feuerschlag-Phase zum Beginn der nichsten Runde wird nach einer erfolgreichen
Anfrage gepriift, ob der Feuerschlag eintrifft, oder ob Verzdgerung entsteht. Hierzu wird ein Wiirfel
geworfen.

Hatte der Spieler wéhrend seiner Anfrage einen Misserfolg, so wird die Differenz zur
Erfolgsschwelle (vgl. S. 8) fiir alle Misserfolge ermittelt und zusammengerechnet. Das
Gesamtergebnis wird als Abzug auf auf den Wiirfelwurf angewendet.

Ist das Wiirfelergebnis nach allen Modifikatoren ein Erfolg findet der Feuerschlag statt.

Falls ein Misserfolg erzielt wurde, wird in der nichsten Runde erneut gewiirfelt, alle Modifikatoren
bleiben erhalten.

8.2.3 Prizision und Abweichung ermitteln

Nachdem der Feuerschlag nun erfolgreich durchgefiihrt wird, addiert der Spieler die beiden
Wiirfelergebnisse und vergleicht sie mit dem Zielwert der Prdzisionsklasse der Geschiitze.

Die mittlere Artilleriebatterie hat ein Prdzisionsklasse von Il und damit einen Zielwert von 14.

Mit einer geworfenen 10 und einer 4 erreicht er genau den nétigen Zielwert und trifft damit auf den
gewtinschten Zielpunkt.

Bei Eintreffen des Feuerschlags werden die beiden Wiirfelergebnisse aus der Anfragephase addiert
und mit dem Zielwert der Prézisionsklasse verglichen. Erreicht oder iibersteigt das Ergebnis den
Zielwert findet der Schlag punktgenau statt. Liegt das Ergebnis unterhalb des Zielwertes weicht der
Schlag vom gewiinschten Zielpunkt ab.

Die Abweichung ergibt sich aus der Differenz zwischen Zielwert und Summe der Wiirfelergebnisse.

Fiir Waffensysteme der Klasse 0 existiert keine Abweichung, ein Misserfolg verfehlt das Ziel ohne
Wirkung im Umkreis. Bei einem Ergebnis von 7 oder 8 verursacht die Waffe halben Schaden, bei
erreichen einer 9+ verursacht das Waffensystem vollen Schaden.

Die maximal mogliche Abweichung ist liber die Prézisionsklasse beschrankt

Prazisionsklasse Zielwert Max.
Abweichung
0 7-8 = 50% 0
Schaden
9+ =100%
Schaden
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1 10 4
2 14

3 18 10
4 22 15

8.2.4 Abweichungswurf

Die Richtung der Abweichung wird zuféllig mit einem W10 bestimmt, die obere Spitze des Wiirfels
zeigt immer genau in eine Richtung — dies ist die Abweichungsrichtung.

Die Abweichungsrichtung wird erst unmittelbar vor dem Einschlag ermittelt!

Zielwert: 12
Wurf: 10 |

= 2 Zoll
Abweichung

Abbildung 7: Blau 3 feuert auf Rot 1 mit einem Raketenwerfer. Der rote Kreis
zeigt den Detonationsradius. Geworfen wird eine 8, benétigt eine 10 fiir
Prazisionsklasse 1. Damit verfehlt der Schuss um 2 Zoll in eine zufillige Richtung
und schldgt so ein, dass Griin I und Il getroffen werden
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8.3 Direkte Feuerunterstiitzung

Ein Aufstindischer (Trainingslevel Miliz) schief3t eine RPG auf einen amerikanischen Humvee. Die
RPG ist ein Waffensystem mit Prdzisionsklasse 1 und trifft damit auf 10+.

Der Aufstindische feuert, wirft 2 Wiirfel und erhdlt eine 13. Er modifiziert den Wurf mit seinem
Trainingslevel (-1), erleidet aber sonst keine weiteren Abziige und trifft den Humvee daher mit
voller Wirkung.

Zur direkten Unterstiitzung zéhlen alle Formen von schweren Waffen, sowohl auf Fahrzeugen als
auch bei der Infanterie (z.B. Panzerabwehrmittel).

Solche Waffen kénnen durch eine einfache Aktivierung der Einheit gemeinsam mit allen anderen
Waffen genutzt werden (z.B. Infanteriewaffen + Raketenwerfer). Dabei wird der Effekt der
schweren Waffe unabhingig vom Rest der eingesetzten Feuerkraft ermittelt.

Alle Waffen der Prizisionsklasse 0 diirfen mehrfach pro Runde - auch im Rahmen von Reaktionen
— eingesetzt werden. Waffen mit den Prézisionsklassen 1-4 kdnnen nur einmal pro Runde eingesetzt
werden.

Bei der Aktivierung wird der Zielpunkt festgelegt (liblicherweise eine Einheit), das Feuer aller
anderen Waffen im Rahmen dieser Aktivierung muss auf das selbe Ziel gerichtet sein. Alternativ
dazu kann die schwere Waffe auch als Gegenfeuer ohne Aktivierung eingesetzt werden, wenn die
Einheit beschossen wird.

Getestet wird mit zwei Wiirfeln (2W10), wobei der Wurf mit folgenden Modifikatoren modifiziert
wird:

Modifikator Wirkung | Anmerkung

Trainingslevel der feuernden |-1 bis +1

Einheit

Waffenteam +1 Einmalig, unabhédngig von
Anzahl Soldaten im Team

Taktische Bewegung -1 Nur Infanterie!

durchgefiihrt

Ziel nicht voll aufgeklart -1

(siche Reaktionstest)

»Achtung Panzer!* (siehe 9.4) |-1 Nur gegen Infanterie!

Fahrzeug in teilgedeckter -1 Nur gegen Fahrzeuge

Stellung

Erreicht der finale Wert den Zielwert der Préazisionsklasse (siehe auch 8.2.3 - Prézision und
Abweichung ermitteln , S. 55) trifft das Waffensystem voll.
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8.3.1 Munitionstests

Ein Panzerabwehrteam aus Schiitze und Assistent hat soeben ein Fahrzeug mit ihrem
Raketenwerfer zerstort. Es wird nun ein Test fillig, ob noch Munition verfiighar ist. Hierzu wiirfelt
das Team 2 Tests und wiirfelt ein Ergebnis von: 2,5 — Einer der Wiirfel ist ein Erfolg, daher steht
weitere Munition zur Verfiigung. Durch den Misserfolg entfdllt fiir den ndchsten Test allerdings der
zweite Wiirfel. Nach dem ndichsten Test wirft der Schiitze daher nur 1 Wiirfel und erhdlt eine 4, also
einen Misserfolg. Nun steht keine weitere Munition mehr zur Verfiigung.

Einige schwere Waffen wie Raketenwerfer (RPG7, Panzerfaust, etc) konnen aufgrund ihres
Gewichts haufig nur mit einem geringen Vorrat an Ersatzmunition betrieben werden, sofern die
Waffe nicht auf einem Fahrzeug montiert ist. Um die Buchfiihrung {iber Munition zu vermeiden
simuliert Code Red die begrenzte Munition von Infanterieeinheiten mit einem Munitionstest:

Nach Nutzung einer Panzerfaust muss getestet werden, ob Munition fiir einen weiteren Schuss zur
Verfiigung steht. Hierzu wird ein Trainingslevel-Wiirfel fiir den Schiitzen geworfen, ein weiterer fiir
jeden Assistenten in der Gruppe. Wird mindestens ein Erfolg (5+) gewiirfelt hat die Einheit weitere
Munition dabei, andernfalls ist der Raketenwerfer nicht mehr funktionsfahig.

Der Bonuswiirfel des Assistenten wird verbraucht, wenn mindestens einer der Wiirfel ein
Misserfolg ist. Er steht folglich fiir den nidchsten Test nicht mehr zur Verfiigung. Bei mehreren
Assistenten wird entsprechend dieser Regel maximal 1 Wiirfel pro Test entfernt.

Munitionstests fallen nur fiir Panzerfiuse (RPG, LAW, usw.) bei Infanterieeinheiten an oder
wenn sie durch Ereigniskarten ausgelost werden.
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8.3.2 Improvised Explosive Devices (IEDs)

Ein Taliban-Anfiihrer versucht eine ferngeziindete IED auszulosen, wéihrend ein amerikanisches
Fireteam daran vorbei lduft. Der Talibanspieler gibt einen Befehlswiirfel aus, beide Spieler werfen
einen Reaktionstest. Der Taliban wirft eine 8 (-1 fiir Trainingslevel, +1 fiir ferngeziindete IED), der
Amerikaner nur eine 6 (+-0). Das Ergebnis de Talibanspielers ist ein Erfolg, d.h. Seine IED ziindet,
aufserdem hat er héher geworfen als der Amerikaner, sodass dessen Aktion erfolgreich
unterbrochen wird.

Der Talibanspieler ermittelt nun die Abweichung, er wirft eine 15 und liegt damit iiber dem
Zielwert seiner Prdsizionsklasse (10), sodass die IED vor Ort detoniert.

IEDs sind improvisierte Sprengfallen, die iiblicherweise durch Aufstindische im Kampf gegen
technologisch iiberlegene Truppen eingesetzt werden.

IEDs werden wie Einheiten beim Listenbau eingekauft. Neben echten IEDs existieren sogenannte
,Dummy-IEDs*, die zur Verschleierung der wahren Position echter Sprengfallen eingesetzt werden
konnen.

IEDs und Dummies diirfen in 24“ Umkreis zu einem Sammelpunkt platziert werden (vgl. 7.4.2),
allerdings nicht im Nahbereich feindlicher Einheiten, Spielziele oder anderer Sprengfallen.

Alle IEDs und Dummies konnen alternativ wie Einheiten durch Hinterhaltskarten umpositioniert
oder platziert werden (siehe 7.5 - Hinterhalte).

IEDs haben verschiedene Auspriagungen und Bauweisen. Neben ihrer Grofe ist vor allem der
Auslosemechanismus ausschlaggebend fiir die Handhabung in Code Red.

Unterschieden wird hierbei in zwei Typen:
* Ferngeziindet: Wird per Funk oder Drahtsteuerung ferngeziindet.

* Direktziindung (Druckplatte, Stolperdraht): Wird durch das Opfer ausgeldst.

Ferngeziindete IEDs bendtigen einen Befehl, um aktiviert zu werden. Befindet sich die IED
auBlerhalb der Befehlsreichweite steigen die Kosten wie gewohnt (siehe 5.3 - Befehle und Aktionen)
Ferngeziindete IEDs erhalten +1 auf ihren Reaktionstest, sind also zuverldssiger als
Direktgeziindete.

Direktgeziindete IEDs werden automatisch ausgelost, sobald sich eine Einheit in 4 Umkreis
bewegt.

Bei Ausldsen einer IED wird sofort ein Reaktionstest féllig, um festzustellen, ob das Ziel seine
deklarierte Aktion durchfiithren kann bevor die IED ziindet.

Weiterhin dient der Reaktionstest dazu, festzustellen, ob die IED {iberhaupt ziindet:

*  Wiirfelt der Besitzer der IED im Reaktionstest eine 1, so ist die IED ein permanenter
Blindgénger und wird sofort aus dem Spiel entfernt.

*  Wiirfelt der Besitzer der IED einen Misserfolg (nach Modifikatoren) ziindet die IED in
dieser Runde nicht. Falls es sich um eine ferngeziindete IED handelt, kann aber ein weiterer
Versuch in der Folgerunde unternommen werden.

*  Wiirfelt der Besitzer der IED einen Erfolg, so ziindet die IED.
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Sollte die IED erfolgreich auslosen folgt ein Trefferwurf wie im Abschnitt 8.3 - Direkte
Feuerunterstiitzung erldutert.

IEDs konnen entschirft werden, wenn sich eine Einheit eine Runde lang in Kontakt mit der IED
befindet, ohne sich zu bewegen. Hierflir muss ein Wiirfel geworfen werden, wenn sie kein EOD-
Team ist. Bei einer 1 oder 2 detoniert die IED durch einen Fehler beim Entschérfen.

IED-Dummies

Héufig sind einer oder mehrere Dummy-Marker im Spiel, um die genaue Position einer scharfen
IED zu verschleiern. In diesem Fall wird der Reaktionstest fiir die Ziindung immer durchgefiihrt,
bevor der Marker aufgedeckt wird und bekannt ist, ob es eine echte Bedrohung oder nur ein
Dummy ist.

Sollte die IED nicht ziinden ist damit offen, ob die restlichen Marker echt oder falsche Fahrten
sind. Bei Entschdrfung werden Dummies und IEDs ebenfalls entfernt, ohne sie aufzudecken.

Dummies konnen allerdings nie bei einer Entschédrfung detonieren.

Beispiel 2: Ein EOD-Team ndéhert sich einer direktgeziindeten IED, um sie zu entschdrfen. Sobald
das Team in 2 * Entfernung kommt wird ein Reaktionstest abgelegt. Der Besitzer der IED wirft eine
4 (-2 gegen EOD), das EOD-Team eine 7 (+-0). Die IED ziindet diese Runde nicht, da sie mit einem
Gesamtergebnis von 2 einen Misserfolg erzielt hat.

Da sich das EOD-Team in der Folgerunde nicht bewegt wird kein weiterer Auslosevorgang
angestofien. Das Team bleibt in Kontakt bis zum Ende der Runde und darf die IED damit entfernen
und als ,, entschdrft“ zdhlen.
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8.4 Waffenwirkung der Feuerunterstiitzung

Der Artillerieschlag im Dschungel von Vietnam trifft nach einer Runde Verzogerung nun mit einer
Abweichung von 3 “ ein. Mit einer Waffenwirkung von AP10 erzeugt die Salve im Zentrum der
Detonation (1 Umkreis vom Zielpunkt) 10 automatische Treffer fiir alle dort befindlichen
Einheiten.

Da der Schlag um 3“ vom eigentlichen Ziel abgewichen ist reduziert sich die Waffenwirkung in
Abhdngigkeit der Entfernung und erzeugt beim urspriinglichen Zielpunkt lediglich 7 automatische
Erfolge (10 — 3“ Distanz) mit einem Rettungswurf-Modifikator von -2.

Ein weiterer Vietcong-Trupp in 6 “ Entfernung befindet sich ebenfalls noch im Wirkungsradius. Der
Trupp erleidet 4 automatische Treffer mit einem Rettungswurf-Modifikator von -1.

Die Waffenwirkung eines Treffers mit schweren Waffen hdangt mafigeblich von der Entfernung zum
Einschlagspunkt und dem Waftfentyp ab:

* Jedes Waffensystem erzeugt im Zentrum des Einschlages (= 1* um den Zielpunkt) seine
volle Wirkung (AP gegen Infanterie bzw. Durchschlag gegen gepanzerte Fahrzeuge).

* Gegen ungepanzerte Ziele (Infanterie + leichte Fahrzeuge) wird die Wirkung bestimmt,
indem die Entfernt zum Mittelpunkt des Einschlags vom AP-Wert abgezogen wird.

* Gegen gepanzerte Ziele gilt: Volltreffer verursachen vollen Schaden, Beinahetreffer (max
2 Abweichung zum Ziel) halben Schaden. Die Durchschlagskraft wird entsprechend voll

oder halbiert angewendet.

*  Waffensysteme mit Préazisionsklasse 0 verursachen nur direkt im Ziel Schaden. (siehe 8.2.3,
S. 55)

Infanterieeinheiten erleiden durch schwere Waffen einen Modifikator von -1 pro 2 AP und fiir die
Ermittlung der Schadenswirkung.

Beispiele fiir Waffenwirkung mit Prdzisionsklasse 0:

Ein russischer BMP-2 nimmt mit seiner 30mm Autokanone eine Amerikanische Stellung unter
Feuer. Die Autokanone hat eine Prdzisionsklasse von 0. Der BMP wiirfelt 2W10 und erhdlt eine 9.
Da das Ziel durch einen schlechten Reaktionstest nicht voll aufgekldrt werden konnte erhdlt der
Schiitzenpanzer einen Abzug von -1 auf den Wurf, Endergebnis ist daher eine 8. Mit diesem
Ergebnis trifft die Autokanone mit 50% Schaden statt voller Wirkung.

Ein M2 HMG feuert auf eine Gruppe Aufstindischer in einer Baumreihe. Der Schiitze des M?2 ist
ein Veteran, das Ziel voll aufgeklirt. Der US-Spieler wiirfelt 2W10 und wirft eine 13. Der Wurf wird
modifiziert mit dem Trainingslevel (+1), Endergebnis ist damit 14. Mit einem Zielwert von 9+ fiir
Prazisionsklasse 0 trifft das HMG folglich mit voller Wirkung.
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Abbildung 8: Blau 3 feuert mit einer Panzerfaust (AP: 4, AT: 15
— Prdzisionsklasse 1) auf Griin 1 und trifft. Der griine Trupp
wird voll getroffen und erleidet 4 Treffer und einen damit einen
Modifikator von -2 fiir die Ermittlung der Schadenswirkung.

Zielwert: 12 [~
Wurf; 10 |

= 2 Zoll
Abweichung

Abbildung 9: Durch 2" Abweichung verschiebt sich der
Einschlagpunkt. Die Detonation betrifft nun beide Teams
(Griin I und 11), allerdings sind beide 2" vom Einschlag
entfernt. Mit einer AP-Wirkung von 4 erhdlt jede Einheit

damit 2 Treffer und einen Modifikator von -1 auf
Schadenswirkung.



9 Fahrzeuge

Fahrzeuge beinhalten alle Arten von motorisierten oder mechanisierten Einheiten auf dem Spielfeld,
vom Jeep bis zum Panzer. Fahrzeuge miissen besetzt sein, um funktionsfahig zu sein — aufgegebene
Fahrzeuge gelten lediglich als Geldandestiicke mit harter Deckung und Sichtschutz.

Die Sichtlinie fiir Fahrzeuge wird immer iiber die Mitte des Fahrzeuges bestimmt. Fiir die
Bestimmung von Sichtlinien gilt ein Fahrzeug immer als ein Hohenlevel iiber dem aktuellen
Niveau, d.h. In der Regel auf Hohenlevel 2 statt 1.

Das Fahrzeug bzw. dessen Crew hat wie eine Infanterieeinheit ein Trainings- und Morallevel,
welche Tests modifizieren.

Fahrzeuge sind oft mit schweren Waffensystemen und Panzerung ausgestattet. Daher haben die
Fahrzeuge zusitzliche Attribute, die ihre Effektivitit abbilden:

zusitzliche Attribute von Fahrzeugen:

* Bewaffnung: Waffensysteme des Fahrzeuges. Zéhlt in den meisten Fillen als schwere
Waffe (vgl. 8.1 - Waffensysteme und hat daher alle Attribute eines Waffensystems -
Antipersonen-Wirkung (AP), Durchschlag (AT) und Prizisionsklasse. Die Daten
werden in dieser Reihenfolge in Klammern hinter dem Waffensystem aufgefiihrt

* Panzerung: Schutz des Fahrzeuges gegen schwere Waffen. Fahrzeuge verfiigen iiber drei
Panzerungsbereiche: Front, Seite und Hinten. Die Panzerung Hinten wird dabei auch als
Dachpanzerung gegen entsprechende Artillerie- & Luftangriffe verwendet.

* [Eigenschaften: Neben Panzerung und Bewaffnung unterscheiden sich Fahrzeuge noch in
anderen Bereichen, die liber Eigenschaften dargestellt werden. Hierzu zéhlen z.B.
Stabilisatoren, Abwehrsysteme, besondere Optiken und &hnliches. Eine komplette Liste von
Eigenschaften findet sich auf der folgenden Seite

Ein Beispielprofil:
Name Typ | Pz Pz Pz (Mogl.) Bewaffnung Eigenschaften
Front |Seite | Hinten
BTR 60 - 80 R |1 1 1 HMG (3/3/0) Transporter (7)
Amphibisch
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Fahrzeugeigenschaften
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Active Protection System: Das Fahrzeug ist mit modernen aktiven Abwehrsystemen
ausgestattet und kann Bedrohungen noch im Anflug bekdmpfen.

o Alle Panzerfauste und Panzerabwehrraketen erhalten -2 auf den Trefferwurf.

Amphibisch: Das Fahrzeug ist schwimmféhig und kann auch groBere Wasserhindernisse
mit taktischer Bewegung liberwinden.

Countermeasures: Das Fahrzeug ist mit elektronischen GegenmalBBnahmen ausgestattet, die
es vor Panzerabwehrraketen oder IEDs schiitzen.

o Alle Panzerabwehrraketen und IEDs erhalten -1 auf ihren Trefferwurf.

Advanced Optics / Sensors: Das Fahrzeug ist mit modernsten Sensoren und
Zielerfassungssystemen ausgestattet und kann Gefahren daher schneller erkennen als éltere
Systeme.

© Fahrzeug erhilt +1 auf seinen Reaktionstest

© +1 auf Feuerunterstiitzungs-Anfrage, wenn gleichzeitig Aufklirer

Aufklirer: Das Fahrzeug benotigt immer nur 1 Befehl um aktiviert zu werden, auch wenn
es auBBer Kommandoreichweite von Anfiihrern ist. Das Fahrzeug ist als Aufklirer ausgelegt
und ist in der Lage, Feuerunterstiitzung durch Artillerie- oder Luftangriffe anzufordern.

Kiifigpanzerung /ERA : Das Fahrzeug ist mit einer Zusatzpanzerung ausgestattet, die
speziell gegen Panzerabwehrwaffen wirkt.

© +5 Panzerung gegen Panzerabwehrraketen und Panzerfauste

MRAP: Das Fahrzeug ist mit einem V-formigen Unterboden ausgestattet, um
Explosionswirkung von Sprengkdrpern von der Kabine abzuleiten.

© +5 Panzerung gegen IEDs, Sprengfallen und Minen.

Lebensretter: Das Fahrzeug bietet durch sein Design besonders hohe Uberlebenschancen
fiir die Crew, entsprechend hoch ist das Vertrauen der Besatzung ins Gerit.

o +1 Modifikator auf alle Moraltests.

Eingeschrinkter Feuerbereich: Das Fahrzeug verfiigt {iber einen langsam drehenden Turm
oder begrenzten Feuerbereich und kann daher nur beschrinkt auf Bedrohungen reagieren.

© Fahrzeug erhilt -1 auf den Reaktionstest
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Todesfalle: Das Fahrzeug ist nicht auf den optimalen Schutz der Insassen konzipiert, andere
Belange spielten bei der Entwicklung eine groere Rolle...

o -1 auf alle Moraltests

Transporter: Das Fahrzeug ist als Transporter ausgelegt und kann Passagiere aufnehmen.
Transporter haben eine angegebene Kapazitit. Ndheres dazu siehe 9.2 - Passagiere



9.1 Fiithrung von Fahrzeugen

Fahrzeuge sind entweder direkt einer Gruppe angeschlossen und unterstehen einem Gruppenfiihrer
oder sind als Unterstiitzung direkt der Zugfithrung (Platoonleader) unterstellt.

Fahrzeuge werden generell gefiihrt und aktiviert wie Infanterieeinheiten (vgl. 5.3 - Befehle und
Aktionen und 6.1.1 - Aktionen), wobei folgende Ausnahmen gelten:

* Fahrzeuge diirfen keine Sturmangriffe vornehmen

* Fahrzeuge und Figuren in Fahrzeugen diirfen keine Feuerunterstiitzung anfordern, aufler es
handelt sich um ein Aufkldrungsfahrzeug (siche Fahrzeugattribute, S.63f¥)

9.2 Passagiere

Fahrzeuge mit dem Attribut ,, Transporter* konnen Infanterieeinheiten aufnehmen und
transportieren, sofern die Mannstérke der Einheiten die Transportkapazitdt des Fahrzeugs nicht
iibersteigt. Um eine Einheit aufzunehmen oder abzusetzen darf das Fahrzeug sich bis zum Zeitpunkt
des aufsitzens nicht bewegt haben.

Die Infanterie muss zum auf-/absitzen per Befehl aktiviert werden und darf eine taktische
Bewegung zum Fahrzeug bzw. weg vom Fahrzeug durchfiihren. Die Einheit muss mit ihrer
Bewegung die Mitte des Fahrzeuges erreichen konnen.

Das Auf- / Absitzen einer Einheit gilt als normale Bewegung der Infanterie und kann mit einer
Reaktion durch den Gegner unterbrochen werden. Hierzu gilt auch auch 6.1.3 - Reaktionen.

Das Fahrzeug darf Feuerschutz geben wihrend Infanterie auf- oder absitzt. Siehe 7.2 - Feuerschutz.

Wird ein Fahrzeug mit Passagieren an Bord zerstort (kampfunfahig), sitzen alle aufgesessenen
Einheit neben dem Fahrzeug ab und erhalten so viele Automatische Treffer, wie der Schadensbonus
des Angreifers betrug (siche S.69). Die Passagiere gelten fiir den Test auf physische
Schadenswirkung als in harter Deckung befindlich. (siehe auch S.34 - Zielwirkung — Ausfille)

Beispiel:

Ein Truppentransporter mit aufgesessener Einheit wird zerstort. Die Panzerung des Fahrzeugs ist
3, die Walffe des Angreifers hat einen Durchschlagswert von 5. Der Schadensbonus ist die
Differenz, d.h. 2. Die Einheit sitzt neben dem Fahrzeug ab und erhdlt 2 automatische Treffer.
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9.3 Fahrzeugbewegung

Fahrzeuge haben unterschiedliche Geschwindigkeit und Geldndegéngigkeit. Code Red
unterscheidet hier vereinfacht in zwei Kategorien:

Fahrzeugtyp Bewegungs- |Volle Bewegung | Taktische Bewegung | Unpassierbar
reichweite
Radfahrzeug 10% -Offenes Geldnde | Weiche Deckung Harte Deckung
(=Wald, Felsen,
Mauern, Héuser...)
Kettenfahrzeug |8 -Offenes Geldnde |Weiche Deckung, Sonstige harte
Wald / Baume, Deckung
niedrige Mauern,

Wie Infanterieeinheiten konnen Fahrzeuge sich taktisch Bewegen (=normale Bewegungsreichweite)
oder schnell bewegen (=doppelte Bewegungsreichweite). Eine Riickwértsbewegung ist
ausschlieBlich mit taktischer Bewegung moglich.

Fahrzeuge erhalten bei schneller Bewegung lediglich einen Modifikator von -1 auf ihren
Reaktionstest, alle anderen Abziige entfallen.

Fiir jede Drehung bis zu 90° werden 2 Bewegung verbraucht.
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9.4 Feuerkampf mit Fahrzeugen

AMX-30 startet Hinterhalt gegen anrollende T55. Er gewinnt Reaktionstest und feuert zuerst mit
der Hauptkanone. Die Crew ist reguldr ausgebildet und erhdlt keine Boni oder Abziige. Er wiirfelt
2W10 mit einer Prdzisionsklasse 1 gegen den Zielwert 10 und verfehlt mit einer 8.

Der T55 erwidert das Feuer ebenfalls mit der Hauptkanone (Prdzision 1) und trifft mit einer 11.

Fiihrt ein Fahrzeug einen Feuerkampf wird ein Reaktionstest durchgefiihrt (vgl. Abschnitt 6.3.2).
Fahrzeuge miissen niemals aufgeklirt werden! Fahrzeuge konnen allerdings in teilgedeckter
Stellung stehen, womit sie schwerer zu treffen sind (siehe unten).

Ist das Fahrzeug an der Reihe, darf es ein Waffensystem fiir den Feuerkampf auswihlen.

Beschuss durch schwere Waffen wird in Kapitel 8.3 - Direkte Feuerunterstiitzung erldutert und gilt
auch fiir Fahrzeugwaffen.

Setzt das Fahrzeug Infanteriewaffen ein, generieren diese Feuerkraft-Wiirfel gem. der Tabelle S.31 .

Achtung Panzer!

Wenn eine Infanterieeinheit einen Reaktionstest gegen ein Fahrzeug gewinnt, so darf die

Infanterieeinheit eine Moralmarke nehmen, um den Trefferwurf des Fahrzeugs um -1 zu
erschweren.

Beispiel: ,, Achtung Panzer!*

Ein M2 Bradley feuert mit seiner 25mm-Autokanone auf eine Gruppe Aufstindischer, die keine
RPG mitfiihren. Der Insurgent-Spieler gewinnt den Reaktionstest und darf damit die ,, Achtung
Panzer!* Regel nutzen. Er nimmt eine Moralmarke in Kauf, der Panzer erhdlt dafiir -1 auf seinen
Trefferwurf. Der Bradley wiirfelt nun mit Modifikator eine 9 statt einer 10 und verursacht nur 50%
Schaden statt volle Waffenwirkung zu entfalten.

Fahrzeug in teilgedeckter Stellung

Ist die untere Hélfte des Fahrzeuges durch harte Deckung geschiitzt (Mauern, Felsen,
Befestigungen) erhilt der Gegner -1 auf seinen Trefferwurf.
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9.5 Durchschlagstest

Der AMX-30 wurde vom T55 getroffen. Die Kanone des T55 hat einen Durchschlagswert von 11,
der AMX-30 eine Frontpanzerung von 6. Die Differenz zwischen Durchschlag und Panzerung
(Schadensbonus) betrdgt 5.

Fiir den Schadenswurf werden 2W10 gewiirfelt und der Schadensbonus addiert. Geworfen wird
eine 13 (5,8), Gesamtergebnis ist demnach 18.

Der AMX-30 wird gemdf3 Durchschlagstabelle durchschlagen, das Fahrzeug ist ausgeschaltet.

Waurde ein Fahrzeug durch eine schwere Wafte getroffen, die einen Durchschlagswert hat, folgt ein
Durchschlagstest, um festzustellen, ob die Waffe Schaden am Fahrzeug verursacht.

Hierbei wird die Differenz aus Durchschlag der Waffe und Panzerung ermittelt:
Durchschlag — Panzerung = Schadensbonus
Diese Diftferenz bildet den Bonus fiir die Schadenstabelle.

AnschlieBend wirft der Angreifer 2W10, summiert die Wiirfelergebnisse sowie den Schadensbonus.
Er konsultiert die Tabelle, um den Schaden festzustellen.

2W10 Effekt
1-6 Kein Durchschlag
7-8 Kein Durchschlag
1 Moraltest
9-12 Kein Durchschlag
2 Moraltests
13 Fahrzeug leicht beschadigt

3 Moraltests
Bewegungsreichweite halbiert

14 Fahrzeug bewegungsunfihig
3 Moraltests

15-19 Fahrzeug ausgeschaltet

20 -21 Fahrzeug zerstort
(alle Insassen = tot!)

22 Munitionsbrand

(Detonation mit Waffenwirkung AP: 4)

Waurde ein Pasch geworfen (gleiche Zahlen), tritt zusétzlich ein kritischer Effekt ein:
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Pasch

Kritischer Effekt

Lenkung beschadigt

Wirf 1 Wiirfel:

Gerade Zahl: Das Fahrzeug darf nur noch nach rechts lenken
Ungerade Zahl: Das Fahrzeug darf nur noch nach links lenken

Fahrer verwundet
Das Fahrzeug kann sich bis zum Ende der ndchsten Runde nicht
bewegen.

Kontrollverlust

Das Fahrzeug bewegt sich unkontrolliert mit 2W10 Zoll
Bewegungsreichweite. Wirf einen Abweichungswurf (S. 56) um die
Richtung zu bestimmen.

Schiitze verwundet
Das Fahrzeug kann bis zum Ende der ndchsten Runde nicht schiefSen.

5,9

Crew eingeschiichtert
2 Moraltests

Kommandant verwundet

1 Moraltest

Das Fahrzeug kann bis zum Ende der néchsten Runde keine Befehle
erhalten

Optiken beschidigt

-1 Reaktionstest,

-1 auf alle Trefferwiirfe.

,, Advanced Optics/Sensors “ verdoppelt Abziige

Waffenstorung
Eine Sekunddrwaffe nicht mehr einsetzbar.

Ist kein Sekunddirgeschiitz vorhanden, ist das Hauptgeschiitz betroffen

10

Antrieb beschidigt
Fahrzeug bewegungsunfihig

9.5.1 Moraltests fiir Fahrzeuge

Ein BTR-80 (Front: 1) wird durch ein schweres MG (Durchschlag: 3) getroffen. Das Fahrzeug
tiberlebt den Durchschlagstest mit einem Gesamtergebnis von 11 ohne Schaden, muss allerdings fiir

den Treffer zwei Moraltests ablegen. Die Crew wirft beide Moraltests mit -1 fiir ihr Morallevel

(Normal). Der BTR wirft eine 7 und eine 4 und erhdlt eine Moralmarke.

Das unbeschddigte Fahrzeug muss sich nun mit taktischer Bewegung zuriickziehen.
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Ein getroffenes Fahrzeug legt Moraltests geméf der Schadenstabelle ab. Das Fahrzeug erhilt wie
andere Einheiten ebenfalls Moralmarken fiir jeden Misserfolg.

Die in Abschnitt 6.3.6 - Zielwirkung — Ausfille aufgefiihrten Moraleffekte gelten auch fiir
Fahrzeuge, allerdings darf sich ein Fahrzeug abweichend von der dortigen Regelung weiterhin
bewegen, sofern es nicht gleichzeitig einen entsprechenden Schaden erleidet.

Erhélt ein Fahrzeug eine Moralmarke wird gepriift:

* Hat das Fahrzeug bereits 3 Moralmarken, verlassen alle Passagiere das Fahrzeug und ziehen
sich zuriick. Die Crew gilt als geflohen, das Fahrzeug kann nicht wieder besetzt werden.
Das aufgegebene Fahrzeug gilt von nun an als Geldndestiick mit harter Deckung.

* Hat es 3 oder weniger Moralmarken muss es sich mit taktischer Bewegung zuriickziehen
(vgl. 6.3.8 - Riickzug). Fahrzeuge miissen beim Riickzug versuchen, die Sichtlinie zum
Angreifer zu brechen! Wird das Fahrzeug zum Riickzug gezwungen, kann sich aber
aufgrund eines Schadens (z.B. bewegungsunfihig) nicht zuriickziehen, erhélt es eine weitere
Moralmarke. Die zusitzliche Moralmarke 16st diese Regel nicht erneut aus, sodass es nicht
zu einer Kettenreaktion kommt.

Beispiel 2:

Ein M1A42 Abrams wird im Irak von Rebellen mit RPGs in die Flanke beschossen. Der M1A2
verliert den Reaktionstest mit einer 5 gegen eine 9, die Rebellen schieffen ihre RPG-7 (Durchschlag

11) gegen die Seitenpanzerung des Abrams. Mit einer gewiirfelten 17 (Modifiziert mit -1 fiir
schlechte Ausbildung) trifft der Schuss.

Der Abrams verfiigt iiber eine Seitenpanzerung von 9, auf der Schadenstabelle wird also mit einem
Bonus von +2 gewiirfelt. Die Rebellen wiirfeln eine 10 (4,6), Gesamtergebnis ist 12, laut
Schadenstabelle ist der Abrams also unbeschddigt, muss aber 2 Moraltests ablegen.

Die Crew wirft nun ihre Moraltests, erhdlt aber einen Bonus von +1 fiir das Fahrzeugattribut ,, Life
Saver*“ und +0 fiir ihr Morallevel (motiviert). Die Crew wirft 7 und 5 - und erhdlt keine
Moralmarken.

Beispiel 3:

Ein BMP-2 wird von einem versteckten HMG-Team in die Flanke und in die Seitenpanzerung
beschossen. Das HMG-Team gewinnt den Reaktionstest und trifft. Der BMP (Seitenpanzerung 2)
wird durch den Treffer (Durchschlag 3) durch einen Wurfvon 13 (+1 = 14) bewegungsunfdhig, die
Besatzung muss drei Moraltests ablegen. Die Crew normale Moral (-1). Mit einem Wurfvon 3, 5
und 8 erhdlt das Fahrzeug 2 Moralmarken. Das Fahrzeug miisste sich zuriickziehen, da es eine
Moralmarke erhalten hat, ist aber bewegungsunfdihig. Die Crew erhdlt eine weitere Moralmarke
und gerdt in Panik. In der ndchsten Aktivierung wird das Fahrzeug erneut beschossen und erhdlt
eine weitere Moralmarke. Da bereits 3 Marken vorhanden sind wird das Fahrzeug aufgegeben, die

Crew flieht.
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9.6 Feuer gegen leicht gepanzerte Fahrzeuge

Eine Gruppe Aufstindischer schiefst auf einen leicht gepanzerten Humvee (Front: 1, Seite 1, Hinten:
0 — Summe = 2). Die Aufstindischen feuern mit einem mittleren MG als Waffenteam (= 6 Feuer-
kraft). Da sie auf ein leicht gepanzertes Fahrzeug feuern, verlieren sie die Hdilfte ihrer Feuerkraft.

Sie werfen mit den iibrigen 3 Wiirfeln noch 2 Erfolge und generieren damit 2 Durchschlag. Auf der
Durchschlagstabelle wiirfeln sie daher abziiglich der Panzerung letztendlich mit + 1, werfen mit
zwei Wiirfeln eine 13 und erhalten insgesamt eine 14. Der Humvee erleidet somit mehrere
Reifentreffer, er ist bewegungsunfdihig und muss 3 Moraltests ablegen.

Ungepanzerte und leicht gepanzerte Fahrzeuge konnen mit Infanteriewaffen bekdmpft werden. Ein
leicht gepanzertes Fahrzeug ist ein Fahrzeug, das weniger als 3 Punkte Panzerung in Summe hat.

Fahrzeug Front Seite Hinten Summe
Toyota Hilux 0 0 0 0
Humvee 1 1 0 2
BTR-70 1 1 1 3

Hierzu wird wie tliblich die Feuerkraft der Infanterie ermittelt und folgendermaB3en modifiziert:
Gegen ungepanzerte Fahrzeuge (Panzerung = 0) erhilt der Angreifer die volle Feuerkraft.

Gegen leicht gepanzerte Fahrzeuge (Summe Panzerung <3) erhélt der Angreifer die halbe
Feuerkratft.

Die Feuerkraft-Wiirfel werden wie bekannt gewtirfelt. Unterlaufgranaten verursachen immer 1
Treffer pro Erfolg, wenn sie gegen Fahrzeuge eingesetzt werden.

Die Anzahl der gewiirfelten Erfolge entspricht dem Durchschlagswert, der gegen das Fahrzeug
verwendet wird. Es folgt ein Durchschlagstest wie oben in Abschnitt 9.5 beschrieben.

Ist die Summe der Panzerung (alle Seiten aufsummiert) gleich oder grofer als 3 sind
Infanteriewaffen wirkungslos gegen die Panzerung. Hier miissen schwere Waffen (Siehe S.53)
verwendet werden.

Beispiel:
Ein Technical kommt um die Ecke und bleibt inmitten der Strafle mit Blick auf ein Fireteam stehen.
Das Fireteam erkennt die Bedrohung schnell genug und erdffnet das Feuer.

Das Technical ist ungepanzert, die Infanterie erhdlt also volle Feuerkraft von 6 sowie 1 Wiirfel fiir
den Unterlaufgranatwerfer. Das Team wiirfelt schlecht und erhdlt nur einen Erfolg (5+), d.h. einen
Durchschlagswert von +1.

Nun werden 2W10 auf der Schadenstabelle gewiirfelt, die Schiitzen wiirfeln eine 9 (5,4) und erhalte
einen Bonus von +1 (=10), was allerdings nicht ausreicht um Schaden zu verursachen, lediglich ein
Moraltest ist notig.

Das Technical besteht seinen Moraltest und erwidert nun das Feuer...
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9.7 Nahkampf gegen Fahrzeuge

Ein US Fireteam stiirmt einen einsamen Irakischen T55, der eine StrafSenkreuzung blockiert. Der
Sturmangriff ist dank eines Flankenmanovers erfolgreich. Die Infanterie wirft nun 4 Wiirfel fiir 4
Mann und versucht den Panzer mit Sprengmitteln zu beschddigen. Die Einheit wirft 4 Erfolge und
erhdlt damit 4 Durchschlag. Der T55 hat eine Seitenpanzerung von 3, der Durchschlagstest wird
daher mit +1 modifiziert.

Das Fireteam wirft fiir den Durchschlagstest eine 7 (= 8 mit Schadensbonus) und verursacht keinen
Schaden, aber einen Moraltest. Da die Besatzung des T55 ihren Moraltest mit einer 5 nicht besteht,
muss sich der T55 zuriickziehen und die Straf3e ist frei fiir die nachfolgenden US-Einheiten.

Auch wenn Infanterie nur geringe Chancen hat, Fahrzeuge im Nahkampf zu zerstoren, so besteht
dennoch die Mdglichkeit, sie auch ohne Panzerabwehrwaffen zu beschiddigen oder zum Riickzug zu
motivieren.

Um einen Nahkampf gegen ein Fahrzeug einzuleiten muss eine Infanterieeinheit einen
erfolgreichen Sturmangriff durchfiihren, wie in Kapitel 6.5 beschrieben.

Konnte die Infanterieeinheit Kontakt zum Fahrzeug herstellen findet in der Nahkampf-Phase am
Ende der Runde nun ein Nahkampf mit dem Fahrzeug statt.

Wie im Infanteriekampf generiert die Infanterieinheit 1 Wiirfel pro Soldat. Jeder gewiirfelte Erfolg
entspricht 1 Punkt Durchschlagskraft, die fiir einen Durchschlagstest verwendet wird. Das Fahrzeug
verwendet jene Panzerung, die in Kontakt mit der Infanterie steht.

Aufgrund der Beweglichkeit der Infanterie und dem eingeschriankten Wirkungsbereich des
Fahrzeugs kann das Fahrzeug im Nahkampf nicht gegen die Infanterie wirken.

Erhilt der Panzer eine Moralmarke, muss er sich aus dem Nahkampf zuriickziehen (siehe 6.3.8).
Bleiben Fahrzeug und Infanterie in Kontakt darf die Infanterie in der Folgerunde einen weiteren

Nahkampf durchfiihren, ohne einen zusitzlichen Sturmangriff durchzufiihren.

Sowohl Fahrzeug als auch Infanterie konnen den Kontakt durch Riickzug oder reguldre Bewegung
in der Folgerunde abbrechen.
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9.8 Flankieren von Fahrzeugen

Ein russischer T72B wird von Daghestanischen Rebellen flankiert. Der T72 erhdlt -1 auf seinen
Reaktionstest und verliert den Test. Die Rebellen feuern eine RPG-7 auf den Panzer. Im
Durchschlagstest erzielen Sie ein Ergebnis von 10 - die Panzerung hdlt. Der Panzer muss nun statt
einem Moraltest (fiir den Treffer) einen weiteren Test (fiir das Flankenfeuer) ablegen. Die Crew
verpatzt einen dieser Tests und muss sich zurtickziehen.

Die Ausrichtung von Fahrzeugen zwecks Flankierung und Feuerschutz wird anhand der
Ausrichtung des Turms festgelegt. Analog zur Infanterie wird ein 90°-Winkel so an das Fahrzeug
angelegt, dass die Geraden die duleren Seiten des Turm gerade beriihren.

Fahrzeuge ohne schwenkbaren Turm sind immer zur Front des Fahrzeuges ausgerichtet, der Winkel
wird hier am Heck des Fahrzeuges ausgerichtet.

Zur Bestimmung der Trefferzonen bei Beschuss wir immer die Wanne des Fahrzeuges genutzt, die
Ausrichtung des Turms spielt hier keine Rolle! Die Unterteilung der Trefferzonen erfolgt im ~45°
Winkel an den Ecken des Fahrzeuges:

Flankierte Fahrzeuge:
¢ erhalten -2 auf ihren Reaktionstest

Alle anderen unter 7.3 - Flankenfeuer aufgefiihrten Abziige gelten nur fiir Infanterie!
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10 Szenarien

,»Code Red* wird nicht mit vorgefertigten Szenarien gespielt, sondern enthilt ein Listensystem mit
dessen Hilfe Szenarien nach Baukastenprinzip durch die Spieler erstellt werden. Beide Spieler
konnen auf diese Weise mit einem vorgegebenen Punktelimit Truppen, Szenario-
Rahmenbedingungen und Unterstiitzungsoptionen kaufen, die in Kombination mit der Liste des
Gegners ein Szenario ergeben, das relativ spontan mit vorbereiteten Listen gespielt werden kann.

Dabei miissen nicht wie sonst in Punktesystemen iiblich zwei Fraktionen mit gleicher Kampfkraft
gegeniiberstehen und bis zum letzten Mann kdmpfen - es kann dabei auch zu assymmetrischen
Gefechten kommen, in denen ein {iberlegener Gegner durch die Spielziele und Rahmenbedingung
beschrinkt wird.

10.1 Listen

Jeder Spieler wéhlt vor dem Spiel seine Einheiten aus den verfligbaren Optionen.
Das vereinbarte Punktelimit muss dabei nicht erreicht werden, darf aber nicht {iberschritten werden.

Uberschiissige Punkte kdnnen aufgespart werden, um vorteilhafte Szenariobedingungen zu
erreichen und spiter in taktische Optionen investieren zu konnen, statt nur mehr Truppen aufs Feld
zu flhren.

[Uberarbeiten]
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10.2 Szenarioauswahl

Szenarien werden basierend auf den Listen der beiden Spieler generiert.

Dazu wird die Differenz der Punktewerte beider Armeelisten gebildet, ein W10 geworfen und das
Ergebnis mit folgender Tabelle verglichen:

W10 <100 pt. 100-200 pt 200+ pt

1-3 Begegnungsgefecht Suchen und Zerstoren | Die Briicke

4-6 Rettung in Not Straflensperren Hinterhalt

7—-10 Aufkldrung Capture or Kill Bis zur letzten Patrone

Beispiel: Hans stellt eine Liste Briten mit 655 Punkten gegen Niels Russen mit 795 Punkten. Die
Differenz beider Listen liegt bei 140pt. Der Wiirfel zeigt eine 3, damit wird das Szenario
., Aufkldrung “ gespiellt.

Die daraus ermittelten Grundszenarien bilden den Ausgangspunkt fiir die Erstellung eines eigenen
Szenarios. Sie liefern den thematischen Rahmen und die Grundbedingungen wie Spielziele,
Aufstellung und Geldndebeschrankungen.

Weitere Anpassungen in den Rahmenbedingung des Gefechts werden im Anschluss durch die
Auswabhl taktischer Optionen durch die Spieler vorgenommen.

10.2.1 Szenarien

Hans ist mit der geringeren Punktzahl der unterlegene Spieler. Das Szenario Hinterhalt kostet ihn
damit 100 Punkte, sodass die Differenz beider Spieler auf 40 Punkte sinkt, die Hans noch in
taktische Optionen investieren kann.

Im Folgenden sind die oben abgebildeten Szenarien und ihre Besonderheiten aufgefiihrt. Dabei
gelten folgende Grundsétze:

* Szenarioregeln iiberschreiben immer die Standard-Regeln.

* Punkte, die nicht in den Szenarioregeln beschrieben sind werden gemil Standard-Regeln
abgewickelt.

* Der iliberlegene Spieler ist derjenige, der mehr Punkte in Truppen investiert hat.
* Die angegebenen Punktekosten fiir Szenarien werden dem unterlegenen Spieler angerechnet

+  Uberschreitet er damit das vorgegebene Punktelimit erhilt sein Gegner die dadurch
entstehende Abweichung als Zusatzpunkte fiir zusétzliche taktische Optionen.
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10.3 Taktische Optionen

Taktische Optionen sind im Zuge der Szenariogestaltung wahlbar und verdndern die
Ausgangssituation fiir das kommende Spiel. Je nach Szenario sind dabei unterschiedliche taktische
Optionen verfiigbar.

Der unterlegene Spieler wéhlt aus dem Vorrat an Taktischen Optionen, bis er sein Punktelimit
erreicht hat.

Danach darf der tiberlegen Spieler aus dem tibrigen Vorrat wéihlen — Optionen, die der Gegenspieler
bereits ausgewihlt hat, stehen ihm nicht mehr zur Verfiigung.

Im Folgenden werden alle taktischen Optionen in alphabetischer Reihenfolge im Detail
beschrieben.
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Aufkliirung 50 pt.

Verschiebe zwei Geldndestiicke jeweils bis zu 10*.
Schaue dir zwei gegnerische Hinterhaltskarten an. Du bestimmst welche.
Ausmandvriert 50 pt.

Verschiebe einen gegnerischen Sammelpunkt zum Spielstart um bis zu 12* in beliebige Richtung.
(Er muss auf dem Spielfeld bleiben!)

Voraustrupp 30 pt.

Platziere und bewege drei verschiedene eigene Einheiten (inkl. angeschlossener Sonderfiguren)
vor der ersten Initiativephase einmalig ohne Befehl.

Infiltration 50 pt

Ziehe 5 Hinterhaltskarten.

Aufmarschplan 75 pt

Du erhélst einen zusétzlichen Sammelpunkt.

Beschriinkte Feuerunterstiitzung (RoE) 100 pt.

Wihrend des gesamten Spiels gilt fiir den Gegner ein Modifikator von -1 auf alle Anfragen fiir
indirekte Feuerunterstiitzung.

Fiir jede schwere Waffe mit einer AP-Feuerkraft von 5 oder hdher, die ein ziviles Gebdude oder
Zivilisten trifft, verliert der Gegner 1 Motivation. Gilt nicht fiir schwere Waffen, die von eigenen
Einheiten abgefeuert werden.

Kommunikationsprobleme 50 pt.

Der Gegner erhilt -2 Kommandowiirfel in der ersten Spielrunde.

Die erste Einheit , die der Gegner aus dem Reservepool auf das Spielfeld ruft, benotigt 2
Befehlswiirfel statt 1.

Vorbereitete Verteidigung 50 pt.

Ein Gebidude deiner Wahl gilt fiir dieses Spiel als befestigte Deckung.
Du erhilst zwei befestigte Stellungen (4x3 Zoll; befestigte Deckung) sowie eine Stralensperre
(4x2 Zoll; harte Deckung; fiir Fahrzeuge unpassierbar) fiir deinen Reservepool.

Munitionslager 50 pt.

Ein Sammelpunkt deiner Wahl wird zum Versorgungspunkt aufgewertet.

Am Versorgungspunkt kdnnen Einheiten, die ithre Munition verschossen haben nachmunitionieren.
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Danach konnen erneut mit ihrer schweren Waffe feuern und weitere Munitionstests ablegen.

Sperrfeuer 25 pt.

Verteile zum Spielstart 5 Moraltests auf gegnerische Einheiten (auf dem Spielfeld oder im
Reservepool). Maximal 2 Tests pro Einheit.

Einheiten, die den Test nicht bestehen erhalten Moralmarken (vgl. Kapitel 6.3.6)

Uberraschungsangriff 100 pt

Alle gegnerischen Einheiten, die das Spielfeld betreten, erhalten 1 Moralmarke, die mit der gelben
Seite nach oben platziert wird.

Helikopter-Support 100 pt

Erhalte Zugriff auf Helikopter-Support

Sofern pro Fraktion nicht anders definiert, hat der Helikopter folgende Waffensystem an Bord:
*  30mm-Kanone
* Antipanzer-Raketen

* Leichte Feuerunterstiitzung (Luftangrift)

Luftschlag Jagdbomber 120 pt
Erhalte Zugriff auf folgende indirekte Feuerunterstiitzung:
Sofern pro Fraktion nicht anders definiert, hat der Jagdomber folgende Waftensystem an Bord:

* Antipanzer-Rakete (Prizisionsmunition)

* Leichte Feuerunterstiitzung (Luftangriff)

* Schwere Feuerunterstiitzung (Luftangriff)

Leichter Morser 25 pt.

Indirekte Feuerunterstiitzung:

¢ Leichter Morserbeschuss

Morser-Batterie 40 pt.

Indirekte Feuerunterstiitzung:

e Mittlerer Morserbeschuss

Artillerie-Batterie 80 pt
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Sofern pro Fraktion nicht anders definiert:
* Leichte Feuerunterstiitzung (Artillerie)

* Schwere Feuerunterstiitzung (Artillerie)

Artilleriebeobachter / Bodenkontrolle

30 pt

1 x Sonderfigur Forward Observer ODER Forward Air Controller
(siehe 3.6 - Sonderfiguren)
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10.4 Standard-Spielaufbau

Vor Spielbeginn wird das Geldnde von beiden Spielern aufgebaut, anschlieBend die Einheiten
platziert. Beim Aufbau wissen die Spieler im Regelfall nicht, auf welcher Seite sie starten.

Sofern nicht durch das Szenario abweichend geregelt, gilt folgender Ablauf:
1. Aufbau des Geldndes

Ermittlung der Aufstellungszone

Platzierung der Spielziele (siehe auch Seite 83)

Platzierung von Sammelpunkten

A

Spielstart

Auf die einzelnen Phasen wird in den folgenden Kapiteln im Detail eingegangen.

10.4.1 Gelindeplatzierung

Beide Spieler wiirfeln, die hdhere Zahl beginnt.

Abwechselnd werden nun Geldndestiicke je nach Szenario beliebig oder geméll Vorgaben bzw.
Einschrankungen auf dem Spielfeld platziert. Geldndestiicke, die ihrer Bauart wegen nicht flachig
platziert werden miissen (zB Bdume, Hecken, Gebiisch, Mauern, Flussstiicke), werden in
Teilabschnitten platziert, iiblicherweise in Stiicken zu 3-4* Lénge oder Durchmesser.

Platziert wird Gelénde solange, bis ein Spieler passt. Dieser Spieler ist der Startspieler.
Spieler diirfen erst passen, nachdem alle Bedingungen des Szenarios erfiillt sind.

Der andere Spieler darf nun noch drei Geldndestiicke seiner Wahl platzieren, ehe das Spiel beginnt.

Ubliche Geléndestiicke sind:
* Mauern - harte Deckung, Sichtschutz (hohe Mauern = Sicht blockierend)
* Hauser — harte Deckung oder verbesserte Deckung, Sichtschutz.
¢ Hecken, Gebiisch, Straucher, Felder — Sichtschutz
* Bédume + Unterholz — harte Deckung, Sichtschutz
* Flussbett, Graben, Krater — Sichtschutz, harte Deckung

* Fahrzeuge, Wracks — harte Deckung, Sichtschutz

Je nach Schauplatz ist es empfehlenswert ca. 40-60% des Spielfeldes mit Geldnde zu fiillen.
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10.4.2 Ermittlung der Aufstellungszone

Nachdem das Gelénde vollstiandig platziert wurde wird die Startseite ermittelt. Der Spieler, der bei
der Geldndeaufstellung zuerst gepasst hat, nummeriert die Tischkanten (und wenn gewiinscht auch
die Ecken) und wirft einen Wiirfel, um die Startseite zu ermitteln.

Die Tischkante mit der Nummer 1 ist automatisch Norden.

Er darf den Wurf einmalig wiederholen, wenn er mit dem Ergebnis nicht zufrieden ist.

Der Gegenspieler startet immer von der gegeniiberliegenden Seite, wahlweise direkt in der
gegeniiberliegenden Zone oder in einer der beiden rechts und links angrenzenden
Aufstellungszonen.

Abbildung 10: Der Spieler deklariert die Tischkanten von
unten in der Mitte inklusive Startzonen in den Ecken des
Spielfeldes mit 1-8. Er wirft eine 9, auferhalb des
giiltigen Bereichs und wiederholt den Wurf. Dabei wirft
er eine 5 und startet somit am nordlichen Spielfeldrand
entlang der langen Seite. Sein Kontrahent erhdilt folglich
Tischkante 1 als Aufstellungszone.

Entlang der Spielfeldkante ist die Aufstellungszone 6 tief. An den Ecken als Aufstellungszone
genutzt werden, wird von der Ecke jeweils 12 entlang des Randes gemessen und die Diagonale
zwischen den so ermittelten Punkten gezogen, um die Aufstellungszone zu begrenzen.
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10.4.3 Platzierung von Spielzielen

Nachdem der Spieler seine Aufstellungszone ermittelt hat, werden die Spielziele der beiden Spieler
platziert.

Die Platzierung von Spielzielen erfolgt je nach Szenario und zugekauften Optionen.

Spielziele (egal ob stationédr oder mobil) diirfen maximal 4* von einem Geldndestiick entfernt
platziert werden, also nicht ins offene Gelénde.

Spielziele miissen immer mindestens 12 Abstand zueinander haben.

10.4.4 Platzierung von Sammelpunkten

Nach Platzierung der Spielziele werden die Sammelpunkte in der Aufstellungszone abwechselnd
platziert. Es beginnt der Spieler, der zuletzt sein Aufstellungszone gewaihlt hat.

Das Spiel beginnt, sobald alle Sammelpunkte platziert sind.

10.4.5 Platzierung von Einheiten und IED

Einheiten und IED betreten — sofern Szenario-Regeln nichts anderes bestimmen — erst nach
Spielstart iiber Sammelpunkte oder entlang der Spielfeldkante zur Aufstellungszone das Feld. Siehe
dazu auch Kapitel 7.4.2.

Bis dahin befinden sich alle Einheiten, Offiziere und IEDs im Reservepool.

Infanterieeinheiten inkl. Sonderfiguren diirfen das Spielfeld an einem Sammelpunkt betreten, oder
entlang der Spielfeldkante der Aufstellungszone ins Feld gebracht werden. (ndheres Siehe 7.4.2. ,
Seite 47)

IEDs und Dummies diirfen mit einer Aktivierung in 24 Umkreis zu einem Sammelpunkt platziert
werden, allerdings nicht im Nahbereich feindlicher Einheiten, Spielziele oder anderer Sprengfallen
platziert werden.

Fahrzeuge konnen das Spielfeld nur iiber die Spielfeldkanten oder mittels Hinterhaltskarte betreten.

Fahrzeuge diirfen allerdings mit Passagieren aus dem Reservepool gefiillt platziert werden, sofern
das Fahrzeug entsprechende Transportkapazitét hat.
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10.5 Spielziele

10.5.1 Kontrolle von Spielzielen

Spielziele, die ,,kontrolliert™ werden miissen (zB Sichern und Halten) gelten dann als kontrolliert,
wenn ausschlieflich eigene oder verbiindete Einheiten in 6° Umkreis um das Spielziel stehen.
Haben beide Seiten Truppen in diesem Bereich, ist das Ziel umkampft, ebenso wenn niemand
Truppen im Bereich hilt.

Muss eine Einheit ,,Kontakt herstellen, so muss sie in der Lage sein, sich mit der Zieleinheit
zusammenzuschlieBen (siehe Kap. 4.1.4 - Einheiten trennen und zusammenfiihren).

Missionsziele konnen sowohl einmalig gelten als auch kontinuierlich erreicht werden. Welche
Variante genutzt wird, ist im jeweiligen Szenario beschrieben. Sofern nicht anders angegeben sind
Missionsziele im Regelfall einmalig erreichbar.

10.6 Spielende

10.6.1 Motivation

Ein mechanisierter US Infantry Platoon fiihrt 3 Squads (Elemente), 2 Bradleys und 1 Platoon HQ
ins Feld.

Das Motivationslevel der Gesamtformation liegt bei 10 (3x2, 3x Squad Leader, 1x Platoon
Leader).

Aus der gewdhlten Liste in der Szenariovorbereitung ldsst sich die Motivation der eingesetzten
Formation ermitteln. Diese stellt den Kampfeswillen und Zusammenhalt aller genutzten Einheiten
dar.

* 2 pro Element
* 1je 2 Irreguldre Einheiten

* 1 pro Offizier oder Anfiihrer

Sinkt das Motivationslevel eines Spielers auf 0 ist das Spiel fiir ihn verloren.
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10.6.2 Riickschlige

Wihrend des Szenarios wird einer der Bradleys (226 Punkte) angesprengt und zerstort. Einer der
Passagiere ist schwer verwundet, ein zweiter tot. Die Formation erhdlt -5 Motivation durch den
Riickschlag, ihr Motivationslevel liegt nun bei 5. Nach schweren Kdmpfen hat der US-Spieler iiber
alle Einheiten verteilt in der Folgerunde 8 Moralmarken. Das Motivationslevel reduziert sich damit
effektiv um -2 auf 3.

Wihrend eines Szenarios kann eine Formation Riickschldge erleiden, die die Motivation der Truppe
senken.

Ursache Motivation

Je volle 3 Moralmarken auf dem Spielfeld -1

Tote / Zerstorte Einheiten

Offizier tot -1

Eigenes Fahrzeug kampfunféhig/zerstort -1 je volle 75 Punkte Fahrzeugwert'
Soldat gefallen (tot) :

-Modernes Sanitdtswesen: -1

-Mission First -1je 2 Gefallene
-Rudimentére Erstversorgung -kein Effekt-
Eigene Einheit (auler Fahrzeug) ausgeldscht -2

Eigener Sammelpunkt zerstort -3

Beispiel: Ein Russischer Mechanisierter Zug soll Anhohe 273 einnehmen, um die Einfiihrung
weiterer Bataillone vorzubereiten. Der Russische Spieler startet mit einem Motivationslevel von 10.
Jede Runde, in der die Russen die Anhéhe halten, ohne dass ein feindliche Einheit in 6 “ Umkreis
um die Zielmarke steht, zihlt als Erreichen eines mittleren Missionszieles.

10 Fahrzeuge mit Wert <75 beeinflussen das Motivationslevel, wenn der Gesamtwert der zerstorten Fahrzeuge >75
Punkte oder Vielfachen davon liegt.
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Appendix A — Ereigniskarten

Allgemein
Wiirfel Name Effekt
(1W100)
1 Sperrfeuer! Eine gegnerische Einheit deiner Wahl in
Sichtlinie erhélt eine Moralmarke.
2 Gliickspilz Wiirfle einen Wurf auf die
Erste-Hilfe-Tabelle erneut.
Stellung! Wiirfle einen Zielwirkungswurf erneut.
4 Blindginger Eine schwere Waffe deiner Wahl erhélt halbierte
Waffenwirkung.
5 Bewegung! Bewegung! Du darfst eine Einheit bewegen, die sich
eigentlich nicht mehr bewegen diirfte.
6 Naturtalent Ein Stellvertreter fiir einen verwundeten Offizier
gilt nun als regulérer Offizier (2
Kommandowiirfel statt 1)
7 Kopfe runter! Dein Gegner erleidet fiir alle Moralwiirfe in
dieser Runde einen Modifikator von -1
8 Kugelhagel Ein Ziel deiner Wahl muss in dieser Runde nach
Beschuss einmalig einen weiteren Moraltest
ablegen.
9 Nur eine Fleischwunde! Erhalte +2 auf einen Erste-Hilfe-Wurf
10 Einen Schritt voraus Erhalte einmalig +1*“ Bewegungsreichweite fiir
eine taktische Bewegung oder +2* fiir einen
Sprung fiir eine Einheit deiner Wahl
11 Nur ein Kratzer! Erhalte +1 auf einen Erste-Hilfe-Wurf
12 Nachschubweg erkannt! Entferne einen gegnerischen Sammelpunkt. Dies
zahlt nicht als Riickschlag flir deinen Gegner.
13 Zogerliche Rekruten Dein Gegner erhilt -1 auf alle Nachschubwiirfe
in dieser Runde.
14 Ladehemmung! Ein Maschinengewehr deiner Wahl darf diese
Runde nicht feuern. Die Einheit erhilt keine
Wiirfel fiir Waffe und ggf. Waffenteambonus.
15 Schnelle Reflexe Eine Einheit darf ihren Reaktionstest neu
wiirfeln.
16 Idiotensicherer Plan Wiirfle einen Kommandowtirfel wéhrend der
Initiativeermittlung neu
17 Koordiniertes Vorgehen Erhalte einen zusétzlichen Kommandowitirfel fiir
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diese Runde

18

Reifit euch zusammen, Méanner!

Entferne eine Moralmarke von einer Einheit

19

Kettenreaktion

Ziehe sofort zwei neue Ereigniskarten

20

Was hat der Boss gesagt?!

Modifiziere alle Kommandowiirfel wihrend der
Initiativephase deines Gegners mit -1

21

Falsche Koordinaten!

Verschiebe den Zielpunkt eines Feuerschlages
um 6“ in eine beliebige Richtung, bevor die
Abweichung ermittelt wird.

22

Brockelige Deckung

Modifiziere alle Rettungswiirfe in einem
Feuergefecht deiner Wahl einmalig um -1 (alle
Wiirfel!)

23

Wenig Munition

Eine Einheit muss nach jedem Feuergefecht
einen Munitionstest ablegen. Sobald ein Test
misslingt erzeugt die Infanteriewaffe mit der
grofiten Feuerkraft keine Wiirfel mehr.

24

Ersatzmunition knapp

Entferne den Bonuswiirfel eines Assistenten fiir
eine schwere Waffe deiner Wahl (permanent!) -
siche Munitionstests

25

Schlechter Schitze

Eine schwere Waffe deiner Wahl erhilt -1 auf den
nichsten Trefferwurf.

26

Armes Schwein

Wiirfle einen gegnerischen Versorgungswiirfel
deiner Wahl (Erste Hilfe) neu.

27

Verbesserte Waffenwirkung

Erhoéhe die Sprengwirkung einer schweren Waffe
um 1 AP

28

Unter Druck

Erhohe das Nachschublevel einer deiner
Nachschuboptionen um 1

29

Verstiarkung unterwegs

Wiirfle deinen Nachschubwurf erneut!

30

Starke Reserven

Erhalte +2 Bonus auf deinen Nachschubwurf

31

Perfekter Hinterhalt

Erhalte +1 Bonus zusitzlich auf den
Reaktionstest bei einem Hinterhalt

32

Wo kam DAS her?!

Ignoriere den Reaktionstest fiir die Reihenfolge -
deine Einheit feuert zuerst. Anschlieend kehre
zur normalen Reihenfolge zuriick (die Einheit
feuert allerdings NICHT doppelt!)

33

Blutverlust

Ein Schwer Verwundeter, der nicht in der Obhut
eines Sanititers ist oder evakuiert wurde, muss
sofort einen zusitzlichen Test ablegen, ob er
verblutet.

34

Totstellen

Alle gegnerischen Truppen erhalten -2 Abzug auf
ihren Reaktionstest gegen eine Einheit deiner
Wahl, die gerade beschossen wurde.

35
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Kein Sichtkontakt

Eine gegnerische Einheit, die ihr Ziel nicht




aufkldren konnte, darf einmalig nicht auf ihr Ziel
schieBen (statt Beschuss mit halber Feuerkraft)

36

In der Falle

Fine deiner Einheiten erhélt 1 zuséatzlichen
Feuerkraftwiirfel wiahrend sie einen Hinterhalt
durchfiihrt.

37

Gutes Schussfeld

Fiir eine Einheit deiner Wahl gilt einmalig in
dieser Runde 15 Entfernung als Nahbereich
(statt 10%)

38

Hohe Eigeninitiative

Nachdem eine Einheit mit einem Befehlswiirfel
aktiviert wurde wiirfle diesen Wiirfel erneut: ist
es ein Erfolg lege ihn zuriick in den Pool.

39

Stecken geblieben

Spiele diese Karte, wenn ein Fahrzeug ein
Gelédndestiick passiert. Das Fahrzeug ist dort
steckengeblieben und fiir den Rest des Spiels
bewegungsunfihig.

40

Haftladungen

Eine Infanterieeinheit erhilt im Nahkampf gegen
ein Fahrzeug automatisch 3 zusitzliche Erfolge.

41

Verheerender Treffer

Ein getroffenes Fahrzeug erleidet den
nichsthoheren Effekt in der Durchschlagstabelle.

42

Systemversagen

Wiirfle nach einem Durchschlagstest 1W10 und
wende den zutreffenden kritischen Effekt in der
Durchschlagstabelle zusitzlich an.

43

Erschittert

Eine gegnerische Einheit deiner Wahl muss einen
Moralwurf wiederholen (1 Wiirfel).

44

Exzellenter Treffer

Erhalte +2 auf den Durchschlagswert einer
schweren Waffe.

45

Im Fadenkreuz

Erhalte +2 auf einen Trefferwurf fiir eine schwere
Walffe.

46

Gezielter Schuss

Bestimme einen gegnerischen Ausfall bei der
Ausfallverteilung.

47

Wo bleibt der Rauch?

FEine Einheit deiner Wahl darf diese Runde
keinen Rauch einsetzen.

48

Sie lauern tberall!

Ziehe 3 Hinterhaltskarten

49

Bis zur Perfektion gedrillt

Eine Einheit darf auf ein Fahrzeug auf- oder
absitzen, ohne dass es stationir sein muss.

50

Geldndegéngig

Ein Fahrzeug deiner Wahl darf eine
Geldndebeschrinkung ignorieren.
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Appendix B — Waffen und Fahrzeuge

(Bombenabwurf, schweres Artilleriefeuer)

*als Prdzisionswaffe verbessert sich die Prdzisionsklasse auf 1

89

Bezeichnung Antipersonen- | Durchschlag |Prizisionsklasse
Wirkung (AT - Anti-
(AP) Tank)
Schweres MG (HMG) 3 3 0
(Kaliber 12,5-14,5mm)
20mm Autokanone 4 0
25mm Autokanone
30mm Autokanone 5
40mm Autom. Granatenwerfer
70mm-Kanone 4 10 1
100-105mm Kanone 5 14 1
120mm Kanone 6 20 |
Leichter Morserbeschuss 1
Mittlerer Morserbeschuss 3
Leichte Feuerunterstiitzung 10 3%
Schwere Feuerunterstiitzung 12 15 3*




Waffenklasse AP AT Prizisionsklasse

Leichte Panzerfaust 2 10 1

z.B. RPG-2, RPG-7, M72 LAW, LRAC?73, PzF44, SPG-9

Mittelschwere Panzerfaust 3 15 1

z.B. AT4, RPG-7V, Type 69-1II, LRAC F1

Schwere Panzerfaust 4 18 1

z.B. SMAW, Carl Gustav, PzF3, LAW-80, PF-89

Leichte Panzerabwehr-Rakete 3 14 2%

z.B. Metys, Konkurs, Faktoria, Fagot, M47 Dragon,

Shillelagh, TOW

Schwere Panzerabwehr-Rakete 5 20 2%

z.B. TOW2, Milan, Eryx, Apilas, HOT, Starstreak, Swingfire

und Javelin®, Hellfire*, Maverick*

*als Prdzisionswaffe verbessert sich die Prdzisionsklasse auf 1

Fahrzeuge

Achtung Basisprofile! Zukauf von Optionen kann diese Werte veridndern!

TByp R = Radfahrzeug

Typ K = Kettenfahrzeug

Bundesrepublik Deutschland

Name Typ |Pz Pz |Pz (Mégl.) Bewaffnung Eigenschaften
Front | Seite | Hinten

Leopard 1 R 10 4 2 100mm-Kanone

Mittl. Maschinengewehr

90




USA

Name Typ |Pz Pz Pz (Mégl.) Bewaffnung Eigenschaften
Front | Seite | Hinten
Humvee R 1 1 0 (HMG) Transporter (3)
(Autom. Granatwerfer)
(TOW*)
CAT1 MRAP (4x4) R 2 2 2 MMG MRAP
(HMG) Transporter (4)
(Autom. Granatwerfer) (Adv. Optics/Sensors)
(Kéfigpanzerung)
CAT2 MRAP (6x6) R 5 4 4 MMG MRAP
(HMG) Transporter (10)
(Autom. Granatwerfer) (Adv. Optics/Sensors)
(Kéafigpanzerung)
(Countermeasures)
M1226 Stryker R 5 3 3 (HMG) Transporter (9)
(Autom. Granatwerfer) Advanced Optics/Sensors
(105mm Kanone) Lebensretter
(TOW*)
M2 Bradley K 5 4 3 25mm Autokanone Transporter (6)
(TOW*)
M2A2 Bradley K 8 5 4 25mm Autokanone Transporter (6)
(TOW*) (ERA)
(Adv. Optics/Sensors)
M1A2 Abrams K 20 10 5 120mm-Kanone Lebensretter

HMG
Mittl. Maschinengewehr

Adv. Optics / Sensors

*Schw. Panzerabwehr-Lenkrakete
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United Kingdom

*Schw. Panzerabwehr-Lenkrakete
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Name Typ |Pz Pz |Pz (Mégl.) Bewaffnung Eigenschaften
Front | Seite | Hinten
Husky MRAP (4x4) R 2 2 2 MMG MRAP
(HMG) Transporter (4)
(Autom. Granatwerfer) (Adv. Optics/Sensors)
(Kéafigpanzerung)
Mastiff MRAP (6x6) R 5 4 4 MMG MRAP
(HMG) Transporter (10)
(Autom. Granatwerfer) Countermeasures
(Adv. Optics/Sensors)
(Kéafigpanzerung)
FV510 Warrior K 4 3 2 30mm Autokanone Transporter (7)
(Kéafigpanzerung)
(Adv. Optics/Sensors)




Russische Forderation

Name Typ | Pz Pz Pz (Mogl.) Bewaffnung Eigenschaften
Front |Seite | Hinten
UAZ (Jeep) R |0 0 0 Mittl. MG) (Aufklérer)
(HMG)
GAZ Tigr R 1 1 0 MMG Transporter (9)
(HMG)
(Autom. Granatwerfer)
BTR 60 - 80 R 1 1 1 HMG Transporter (7)
Amphibisch
BTR 80a /90 R |2 1 1 30mm-Autokanone Transporter (7)
Amphibisch
MT-LB K |1 1 1 Mittl. MG Transporter (11)
Amphibisch
BRDM R 1 1 1 HMG Amphibisch
(Konkurs ATGM*) (Aufkldrer)
BMP-1 K |3 2 1 73mm GROM (70mm-Kanone) | Transporter (8)
Mittl. MG Amphibisch
Stabilisator (-2)
Eingeschr. Feuerbereich
BMP-2 K |4 2 1 30mm-Autokanone Transporter(7)
Mittl. MG Amphibisch
(Konkurs ATGM*)
BMP-3 K |6 3 1 100mm-Kanone Transporter(7)
30mm-Autokanone Amphibisch
(Konkurs ATGM*) Advanced Optics / Sensors
(ERA)
T55-A K |7 3 2 100mm-Kanone (5/9/1) Stabilisator (-1)
HMG
Mittl. MG
(Bastion ATGM*)
T72-A K |10 6 3 125mm-Kanone (6/4/1)
HMG
Mittl. MG
T72-B K |12 8 4 125mm-Kanone (6/15/1)
HMG
Mittl. MG
T72-B3 K |16 9 4 125mm-Kanone (6/17/1)
HMG
Mittl. MG
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