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Die Sowjetunion im Spatsommer
1943. Die deutsche Offensive bei
Kursk ist gescheitert. Scheinbar
unaufhaltsam schiebt sich die Front
nach Westen vor. Die sowjetische
Sommeroffensive erzielt tiefe
Einbriiche in den deutschen
Verteidigungsstellungen an der
Ostfront. Halt die deutsche Frontlinie
dem weiteren Ansturm der sowjeti-
schen Ubermacht stand?

Die Gegner

,Duel of the Giants” ist ein taktisches
Spiel flir 2-4 Personen, die auf deut-
scher oder sowjetischer Seite spie-
len und im Folgenden als ,deutscher
Spieler” oder ,sowjetischer Spieler”
bezeichnet werden.

Ziel des Spiels

Das Ziel besteht fiir jeden Spieler
darin, mehr Siegpunkte zu erwerben
als der Gegner.

Das gelingt Ihnen als  Panzerkomman-
deur der Roten Armee , indem Sie die
Frontlinie durchstossen und mit mog-
lichst vielen Panzern das deutsche
Hinterland erreichen.

Als Panzerfihrer der  Deutschen
Wehrmacht missen Sie mit einem
taktisch klug geplanten Einsatz lhrer
Verteidigungsmittel moglichst viele
T-34 Panzer zerstoren um zu ver-
hindern, das die sowjetischen Panzer
das deutsche Hinterland errei-

chen.

Struktur der Anleitung

Auf Seite 4 bis Seite 22 befinden sich
die Spielregeln, von Seite 23 bis Seite
43 zeigen wir Ihnen Schritt fir
Schritt den Verlauf eines kompletten
Spiel-Beispiels.

Spielvorbereitungen

Entscheiden Sie sich zwischen
den Sommer und den Winter-
Szenario. Die ergdanzenden Regeln
fir das Winter-Szenario finden Sie
auf Seite 21.

Das Spielbeispiel ab  Seite 23 basiert
auf den Sommer-Regeln.

Tiger-Panzer mit Spiel-
Elementen aus dem
Sommer-Szenario

TaHk Tuep ¢ snemeHmamu uepel u3
“JlemHezo cyeHapusa”

Zwei T-34 erreichen den
deutschen Spielfeldrand

Jlea T-34 0ocmuearom Hemeykozo
Kpas uz2po8020 NoJiA

CoBeTtckuin Coto3 no3gHum netom 1943-ro
ropa. lepmaHckas obopoHa nof Kypckom
noTtepnena nopaxeHue. OpoHT
OTOABUraeTCA Ha 3anaj W, KaXkeTcs, 3T
y>Ke He OCTaHOBUTb. JleToM coBeTCKMe
HacTynaTenbHble CUSIbl HA BOCTOYHOM
bpoHTe ocylecTBAAT rNy60KNiA
NpopbiB HeEMeL KON 060poHbl. CMOXET n
HemeuKasa NMHUA 3alNTbl BbICTOATb MO
NPOAONIKUTENbHBIM HATUCKOM
npesocxoaAwmx CoBeTCKMX Cu.

OMIIOHEHTLI

“[lyanb ruraHToB” npepacTaBnsaeT cobomn
TaKTMUECKYIo UTpy AnA 2-4 y4aCcTHMKOB,
KOTOpble BbICTYMNalOT Ha repMaHCKOM
UM COBETCKON CTOPOHE, flanee B TeKCTe
OHV 0603HayeHbl Kak “fepMaHCKui
nrpok” n “CoBeTckum nrpok”.

MEJanL urebl

Llenb Ka»poro 13 urpokoB COCTOUT B
nonyyeHumn 60nbLIEro KONMYecTBa
no6efHbIX OYKOB, YEM Y OMMOHEHTa.
Byoyum kKomaHOMPOM TaHKOBOTO
nogpasgeneHunsa KpacHon Apmun, Bbl
MOXeTe YAauyHO BbIMONHATb MUCCUN,
NpOopPbIBAACH Yepe3 NMHUI0 GPOHTa 1
HeMeLKU Kpan UrpoBOro noss, Makcu-
MafibHO BO3MOXHbIM YNCIIOM TaHKOB.
KomaHgya TaHkamyn Hemeukoro
BepmaxTa, npu NOMOLM TaKTUYECKOTO,
pPa3ymMHO CniaHNPOBaHHOIO UCNOMNb30-
BaHWUA pecypcoB 060POHbI, BaM HEOHX0-
OVIMO YHUUTOXNTb Kak MOXHO 6onbLue
TaHKoB T-34 ansa Toro, Ytobbl COBETCKOE
npasocygue He gocturno lrepmaHun.

CTPYKTYPA NPABHJI

Ha cTpaHuuax ¢ 4 no 22 Bbl HangeTe
npasuia Urpbl; Ha CTpaHuuax c 23 no 43 B
npumepe nokasaHo Kak NpoxXoauT urpa.

HMoAroTOBKA K MIPE

BbibepunTe oavH 13 ABYX CLEHapW-

€B: IETHUM UK 3MMHUIA. lononHu-
TeNbHble NpaBwia 4na “3MmHero
CueHapwuA” Bbl HangeTe Ha
cTpaHuvue 21.

OnucbiBaemMbli Ha cTpaHuLe 23
nprvMep Urpbl OCHOBaH Ha
npasunax “neTHero cueHapua”.



Anzahl der Spieler

,Duel of the Giants” ist grundsatzlich
als 2-Spieler-Spiel konzipiert, da es
eine Auseinandersetzung zwischen
2 Nationen, — Sowjetunion gegen
Deutschland - darstellt. Es kann
aber auch sehr gut zu dritt oder

zu viert gespielt werden. Selbst
groB3e Schlachten mit 40

Panzern sind moglich.

> Mebhrspieler-Regeln s. S. 19

Wahl der Seite

Haben Sie sich geeinigt, wer auf wel-
cher Seite spielt? Wenn nicht, spielt
derjenige die deutsche Seite, der mit
dem Ricken nach Westen sitzt. Der
Spieler, der mit dem Ruicken nach Os-
ten sitzt, spielt die sowjetische Seite.

Sieger
Der Spieler mit den meisten Sieg-
punkten hat gewonnen, wenn ein

Spieler keine Waffen mehr im Spiel
hat.

Die Spielphasen im
Uberblick

Das Spiel dauert ca. 30-60 Minuten
und besteht zum Beginn eines Spiels

aus 4 Aufbau- und einer Ero6ffnungs-
phase an denen sich 4 wiederholen-

de Phasen (A-D) anschlieBen:

-> Die Spielphasen im Einzelnen s5.5.5
= Uberblick iber den Spielaufbau s.5.5

Spiel-Elemente aus dem Winter-
Szenario, s. S. 21
nemeHmel uepbl U3z “3umMHe20
cyeHapua”, cm. cmp. 21

Die Ju 87 G nach dem Start von
ihrem Feldflughafen
H0-87 «» nocne 83nema c
aspoopoma

KonunuectBo nrpokos

“Iyanb ruraHToB” N3HayanbHO paspa-
60TaHa AnA 2-X UrPOKOB, TaK Kak
oTpaxaeT KOHPNUKT Mmexay AByMA
Hauyunamu, CoseTckum Coto3om 1
FepmaHunen. OgHaKO OHa XOpOLUO
nrpaetca n Ansa 3-X n 4-xX y4acTHUKOB.

- [lpasuna ona mynemunieepa, cmp. 19

Bbi60op cTOPOH

MpuvLwnm nu Bbl K COrNacuto o Tom,
KTO Ha Ubeli CTOpoHe byfeT urpatb?
Ecnu HeT, TO Urpok cngawmn
CMVHOW Ha 3anaj urpaeT Ha CTOPO-
He FepMaHnK; NTPOK CUAALLNIA
CMMHOW Ha BOCTOK UrpaeT Ha
CoBeTCKOoW CTOPOHe.

HOBENHTEIIL

WNrpok, HabpaBwwui 6onbuwe MO, Korga
Y OQHOrO NPOTMBHMKA HET OCTaBLUUX-
CA Ha UITPOBOM MOJ1E€ BOOPYXKEHU.

O5B30P UIPOBLIX MA3Z

Wrpa gnutca ot 30 go 60 mnHyT. OHa
HauMHaeTcA ¢ 4-x ¢pa3 NoAroTOBKMU U 1
$asbl OTKPbITAA MO3ULINIA, 32 KOTOPbI-
MK criepyeT 4 nosTopsAtowmeca ¢pasbl
(oT"A" o "I').

- Oassl uepel demasnsHo, cmp. 5

- 0630p N0020MOBKU K uzpe, cmp. 5

T-34 Panzer mit PAK-Markern und Panzerminen
TaHk T-34, mapkepel T[T u NnpoMuUB0OMAHKOBbLIX MUH

4



10x Landschafts-

Uberblick iiber den Spielaufbau

elemente
10 3nemeHmos On3opr NHOIIrOTOBIKN 1K NI'PE
naHowagpma
8x T-34 Panzer 8 markos T-34 16x Panzermarker 16 Mmapkepog maHKo8

Die Spielphasen im Einzelnen

Aufbauphase 1:
Aufbau der Landschaftselemente

Aufbauphase 2:
Aufbau der Frontlinie

Aufbauphase 3:
Plazierung der sowjetischen
Panzermarker

Aufbauphase 4:
Plazierung der deutschen Waffen

Eroffnungsphase:
Aufkldrung und Aktivierung sowjeti-
scher Panzermarker

Phase A:

Programmierung der deutschen
Tiger-Panzer und die Ausrichtung der
Panzerabwehrkanonen (PAK)

Phase B: MNepensunxeHne CoBeTCKNX TAHKOB
Die Bewegung der sowjetischen T-34 T-34
Panzer ®asza "B"™:
Tx Phase C: BbinonHeHne 3apaHee 3afaHHOM
S/EQIP.U”kte' Die Ausfiihrung der vorprogrammier- nporpammbl AencTBUin HemeL KX TaHKOB
eiste ten Bewegung der deutschen Panzer da3a "I™:

1 Wkana . CpaskeHue 10x
no6eoHbIx ghaéefD'ht P Landschafts-
o4kos (I10) as Betec elemente

10 anemeHmos
Deutsche Seite Hemeukas cmopoHa naHdwagpma

6x PAK-Marker 2x Tiger-Panzer
6 mapkepoe I1TT1 2 maxka Tuep

14x Front-

elemente 1x Stuka und 4x Waffenkarten

14 snemenmos 8x Panzerminen "X UKAUNG 4 0p 0 ouku soopysenuii 2x Rad-Marker

bporma 8 MuH Flughafen 2 Mapkepa 6 ude WuH

1 "WWmyka" u aspodpom

T-34 Waffen-
karte

Kapmouka T-34

MA3LI MIPLI JETAJILHO

1-51 ®ABA HONIOTOBKH:
MoarotoBka aneMeHTOB NnaHawadTa

2-1 ®A3ZA HONTOTOBKH:
MogroTtoBka NUHUKN GpPOHTa

3-1 ®A3ZA HONTrOTOBKM]:
Pa3mewyeHne mapkepos COBETCKMX TaHKOB

4-31 ®ABA NOIATOTOBKH:
PasmelyeHne HemeLknx BoopyeHuni

MA3A OTKPLITHA NO3MITMIL
OTKpbITUE NO3ULMIA N aKTUBaLMA
MapkepoB COBeTCKMX TaHKOB

da3A "A™:

3apaHue nporpammbl HemeuKmnx
TaHKOB TUTp 1 HanpaBneHnsa NPoTu-
BOTaHKOBbIX nywek (MTIM)

®a3A "B"™:



Die Landschaftselemente

Steppe

« Die Steppe ist standardmaBig auf
dem Spielplan aufgedruckt.

« Um ein Steppenelement zu befah-
ren wird beim Hineinfahren  eine
Bewegungsaktion bendtigt.

-> Programmierung der Tiger-Panzer,
s.S5.12
- Bewegung der T-34 Panzer, s.S. 15

Wald

« Der Wald kann wie die Steppe be-
fahren werden, also mit  einer Bewe-
gungsaktion des Panzers.

« Panzer und PAK im Wald kénnen
nicht beschossen werden, es sei denn,
sie schiessen selber und geben sich
dadurch zu erkennen, oder der An-
greifer steht im angrenzenden Feld.
Dann gilt: der Angreifer kann

einen Gegner im Wald-Hex nur mit

-1 Schusskraft angreifen.

« Wer sich im Wald befindet, darf
immer zuerst schiessen.

- Die Stuka kann keinen Gegner in
einem Wald-Hex angreifen.

- Bewegung der Stuka, s. S. 13

« Sowjetische Panzermarkierungen
kdnnen im Wald nicht aufgeklart wer-
den.

- Aufklarung von sowjetischen
Panzermarkern, s.S. 11

Anhohe

- Um die Anhohe zu befahren, reicht
eine Bewegungsaktion  wie in der
Steppe aus.

- Ein Panzer oder eine PAK auf einer
Anhohe schiesst mit  +1 Schusskraft.

« Von einer Anhohe kann 1 Feld wei-
ter, auch Uber ein angrenzendes
Waldhex hinaus, aufgeklart werden.

- Die Aufklarung, s. S 11

Sumpf

« Der Sumpf ist fir Tigerpanzer
nicht befahrbar.

« Der Sumpf ist flir T-34 Panzer mit
einer zusatzlichen Bewegungs-
aktion befahrbar.

Die Steppe
Cmeneb

Der Wald
Jlec

Die Anhéhe
Bo3sbiwieHHoCcmMb

Der Sumpf
bonomo

YIIEMEHTBI JIAH{INAMDTA

CTENDL
- CTenb HaHeceHa Ha UrpoBoe rnoJe B
KayecTBe 6a30Boro naHawadra

« [1nA TOro ytoObl 3aexaTb Ha 3NEMEHT
cTenu Npu ABUXEHU BaM HE06X0ANUMO
3aTpaTUTb O[HO OUKO ABMKeHunA (0O1).

=> 3adaHue npoepammel maHkos Tuep,
cmp. 12
> [lsuxeHue markos T-34, cmp. 15

JIxc

« CTOMMOCTb [BMXKEHUA Yepes fiec Takasd
e, Kak 1 yepes cTenb, T.e. CTOUT OAHO
ona.

« 1o TaHkamu u IMTI Henb3A cTpenaTb,
€C/IV OHVY He BeflyT OFOHb CaMU, TaknM
o6pa3zom obHapyxunBasa CBOe NoJloxe-
Hue. nn ecnn atakyowmin He CTOUT Ha
cocepHen obnacTu.

B aTom cnyyae Hanapawowmuim moxet
aTakoBaTb HaxoAALLErocs Ha IECHOM
rekce Bpara, Ho co wrpadpom -1 K
OrHeBOW MOLK.

« Ecnu BbI HaxoauTecb B necy, TO BCerga
CcTpenAaeTe nepebiM.

« "lTyka" He MoXeT aTakoBaTb noboro
OMNMOHeHTa Ha JIeCHOM reKce.

- [lepedsuxeHue "lLimyku", cmp. 13

« Mapkepbl COBETCKMX TAHKOB B JleCy He
MOTYT GbITb OOHapyXeHbl pa3BefKo.

> O6HapyxeHue co8eMCcKUX MAPKepos
maHkos, cmp. 11

Bo3BLIMEHHOCT

« [1na TOro yTo6bl 3aexaTb Ha BO3BbILLEH-
HOCTb, KaK 1 B CjlyYae CTenun, ocTaTou-
Ho ogHoro Ofl.

« TaHku 1 Tl Ha BO3BbILWLEHHOCTU
CTPEenaAT C yBeNMYEeHHON Ha +1 orHe-
BOW MOLbIO.

« C BO3BbILWEHHOCTEN Bbl MOXeTe
obHapyxwnBaTb TaHKuU 1 MTIM Ha 1 rekc
Janblie, N fjaxe yepes cocefHUm
NeCHOW rekc.

- [IposedeHue pazsedku, cmp. 11

BoJsioro

« TaHkK Turp He MOTyT NepemMeLlaTbca
yepes 6onoTa.

« TaHKK T34 moryT nepemeLtaTbca
yepe3 6010TO 3a OAHO AONONHUTENb-
Hoe O[l.



Das Frontelement

Das Frontelement trennt die sowjeti-
sche von der deutschen Seite der
Front.

- Der deutsche Spieler baut aus den
14 Frontelementen eine durchgehen-
de Frontlinie vom linken zum rechten
Spielfeldrand auf.

- Die Frontelemente diirfen auf jede
Landschaft gelegt werden.

« Frontelemente dirfen auch in der
Tiefe gestaffelt aufgebaut werden,
um besonders geschiitzte Frontab-
schnitte darzustellen.

- Aufbauphase 2, s. S. 24

Eindringen in ein Hex mit
Frontelement

Ein Panzer bendtigt eine zusatzliche
Bewegungsaktion um in ein Hex mit
Frontelement einzudringen.

Befindet sich, wie in der Abbildung
rechts, ein Frontelement in einem
Sumpf, sind beispielsweise 3 Bewe-
gungsaktionen notig um dort einzu-
dringen:

1. Eine Bewegungsaktion  fir die

Steppe

2. Eine zusétzliche Bewegungsak-
tion fiir den Sumpf

3. Eine zusatzliche Bewegungsak-
tion fiir das Frontelement

- Landschaftselementes. S. 6

-> Programmierung der Tiger-Panzer s.
S.12

- Bewegung der T-34 Panzers. S. 15

Nach dem Durchbruch wird das Ele-
ment entfernt, so dass nachfolgende
Panzer ohne Einschrankung durch-
fahren kénnen.

Die Siegpunkteleiste

Auf der Siegpunkteleiste wird nach jeder
Phase D mit dem roten Marker die Differenz
der erzielten Siegpunkte in die Richtung des
Spielers mit den meisten Siegpunkten gezo-
gen. Beispiel: Wenn der deutsche Spieler
4 SP erhélt und der sowjetische Spieler 1 SP
wird der rote Marke 3 Felder auf die deut-
sche Seite der Leiste gezogen.

Frontelement
dnemeHm ¢ppoHma

Siegpunkteleiste

7

JJIEMEHT ®dPOHTA

dnemeHT ppoHTa otgensaet CoBeTCKYIo 1
HemeuKyto cTopoHbl ppoHTa.

« Hemeukuin nrpok, ncnonbsysa 14 anemeH-
TOB GPOHTA, HAaUMHasA OT KpasA UTPOBOro
nonAa, CTPOUT HENPEPDbIBHYIO NNHNIO.

+ nemMeHTbl PPOHTa MOTYT NOMeLLaTbCA Ha
no6own Tvn naHawadTa.

« JneMeHTbl PPOHTA MOTYT TaKXKe paclu-
pATbCA Brybb, 06pa3ysa 0cobo yKpennex-
Hble yYacTKu GpoHTa.

- 2-a ¢paza nodzomosku, cmp. 24

SAXBAT IEKCA € DJIEMEHTOM ®POHTA
[lna 3axBaTa rekca, Cogepallero snemeHT
bpPOHTA, TaHKY TpebyeTcs OQHO AOMONHU-
TeNIbHOE OUYKO [ABMXKEHUSA.

Ecnu anemeHT $ppoHTa HaXoAUTCA Ha
6on0Te (Kak MoKa3aHo Ha UnCcTpaummn
cnpasa), To A5 BTOPXKEHUS clofla BaM
NnoHagobuTca 3 ouka ABUXKeHUA:

1.0gHo O[] 3a cTenb
2.0pgHo pononHuTenbHoe O[] 3a 6onoTto

3. 0gHo pononHuTenbHoe O[] 3a anemeHT
dpoHTa
= SnemeHmel naHowagma, cmp. 6
- 3adaHue npozpammel maHkos Tuzp, cmp. 12
> [lsuxeHue markos T-34 cmp. 15
Bbyayumn npopBaHHOMN, YacTb
bpoHTa yganaetca. Takmum
obpasom, Bce nocnegyoLyme
TaHKW MOTYT Npoe3xaTb 6e3
OorpaHuyeHunn.

Mxajsa O

LWkana NO ncnonb3yetca
ana ydyeta 0. B KoHue
Cpa)keHus, Bbl CABUraeTe Ha
pa3HOCTb OYKOB MapKep B
CTOPOHY UrpoKa c 6onbLnm
konunyectsom lMO. Mpumep: Ecnn Hemeyknin
urpok nonyumn 4M0 n Cosetcknm nrpok 1 MO, To
MapKep ciBMraeTca Ha 3 filefieHna B CTOPOHY
Hemevkoro urpoka. Ecnn mapkep gocturaeT KoHUa
LIKasbl M 3TOT Ke UTPOK MoyyaeT ele OUYKK, TO OHU
3anncbiBalOTCA OTAENbHO: €C/Y NPOTUMBHUK Nonyya-
eT 10, To CHayana BblYMTAIOTCA OHMW.

Likana 1O



Die Panzermarker

Die 16 Panzermarker symbolisieren
16 mogliche Positionen sowjetischer
Panzer.

- Aufbauphase 3, 5. S. 21

- 8 davon sind auf der Riickseite mit
einem Rad-Symbol gekennzeichnet.
Dieses Zeichen symbolisiert einen
nicht aktivierten Panzer.

+ Die anderen 8 Panzermarker ohne
Rad-Symbol werden zur Tduschung
des Gegners benutzt. An deren Stelle
befindet sich kein Panzer.

« In einem Waldhex plazierte Panzer-
marker kdnnen von dem deutschen
Spieler nicht aufgeklart werden.

- Ein T-34 Panzer darf auf einem ver-
deckten Panzermarker bewegt wer-
den, auch wenn dieser einen ver-
deckten Panzer verbirgt.

-> Aufkldrung von sowjetischen
Panzermarkern,s. S. 11

Bewegung von verdeckten

Panzermarkern
Vor der Eroffnungsphase von Runde
1, sowie zu Beginn jeder Phase B ,

darf der sowjetische Spieler zwei sei-
ner noch verdeckten Panzermarker
je zwei Felder weit bewegen.

- Die Bewegung von Panzer-Markern
kann nur auf Steppen- und Wald-
Feldern vollzogen werden.

- Wenn der Marker wahrend oder
am Ende der Bewegung in Aufkla-
rungsreichweite einer aktiven Pak,
einer fliegenden Stuka oder eines
Tiger-Panzers kommt, wird sofort
aufgeklart, selbst wenn die
Bewegung durch ein

Waldhex flihrt, oder in

einem Waldhex endet.

- Bewegte Panzer-Marker
dirfen aktiviert werden.

- Panzer-Marker diirfen
Uber andere Panzer-
Marker hinweg gezo-
gen werden.

- Panzer-Marker
dirfen nichtin
Minenfelder bewegt werden.

marker kann nicht aufgekldrt werden.

MAPKEPLI TAHKORB

16 MapKepoB TaHKOB CMMBONM3MPYIOT 16
noTeHumanbHbIx no3uymin COBETCKUX
TaHKOB.

= 3-0 waz nodzomogku, cmp. 25

8 13 HUX NOMeYeHbl C 060POTHOW CTOPO-
Hbl CUMBOJIOM KoJjleca. ITOT 3HakK COOTBET-
CTBYET He aKTUBMPOBAHHOMY TaHKY.

Opyrvie 8 MapKkepoB TaHKOB, He VMEILLNX
CUMBOJIA KOJIeCa, NCMoJib3yoTCA ANs
BBOJA OMMOHeHTa B 3abnyxaeHvie. Ha
CaMoOM flefie Ha 3TUX 06J1acTAX TaHKOB
HeT.

8x Panzermarker
8 Mmapkepos MaHko8

MomelyeHHbIe Ha NleCHble rekCbl MapKepbl
TaHKOB He MOTYT ObITb O6HapyXeHbl
pa3BenKkon HeMeLKOro urpoka.

8x Bluffmarker

TaHK T-34 moXeT ABUraTbCA U OCTaHaBNM-
8 mapkepos nycmeluek

BaTbCA Ha MapKepe TaHKa Aax<e eCnn 3ToT
MapKep CKpbIBaeT TaHK.

=> O6HapyxeHue CogemcKUX MApKepos
maxkos, cmp. 11

NEPENBMGKEHUE MAPKEPORB

TAOKOB

+ B ¢paze oTKpbITMA NO3ULMIA 1-rO Xo4a 1
BO BpeMsa ¢a3bl “b” 2-ro n nocnegyowmx
xofoB, COBEeTCKMIN NUTPOK MOXKeT ABUraTb
Ha ABe 00nacTy MakKCUMyM Ka<Abli U3
[BYX U3 CBOMX MapKepOB TaHKOB,
no-npexHemy nekalnx nMLeBon CTopo-

Ein im Waldhex plazierter Panzer- HOM KH3Y.

+ Bbl MOXeTe BMraTb MapKepbl TAaHKOB

. . TONIbKO Ha CTEMHbIX U JIECHbIX FreKcax.
[TomeweHHbIl Ha niecHol 2eKc

Mapkep maHka He Moxxem 6bimeo
o6HapyxeH

+ Ecnn Bo BpemsA nnm no 3aBeplueHunto
ABVXKEHMA MapKep nornagaeT B 30HY
o6HapyXeHua akTuBMpoBaHHoro MTM
nnun TaHka Turp, To Hemeuknin nrpok
yAauyHO OOHapy»KMBaET COBETCKMI
MapKep, Aake ecnv OH ABUranca MMmo
WAN OCTaHaBAMBAETCA B
necy. Mapkep HemeasneHHO
OTKpbIBaeTcA 1 onpeaena-
eTcA, ABNAETCA NN OH
CoBeTCKUM TaHKOM Unu
NyCTbILWKOW.

- [lepegBuHyTbIE
MapKepbl TAHKOB MOTYT
6bITb aKTVBMNPOBAHDI.

« Mapkepbl TaHKOB
MOTyT ABUraTbCA

Bewegung von 2 Panzer-Markern
yepes Npoyne mapKepbl TaHKOB.

JsuxxeHue 08yx MapKepos MaHKo8
« Mapkepbl TAaHKOB He MOTYT [BUraTbCA

No MUHHbIM MONAM.
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Die Waffen des
deutschen Spielers

Tiger-Panzer

Die 2 Tiger-Panzer vereinen hohe
Feuerkraft und starke Panzerung zu
einer gefiirchteten Waffe.

Die Panzer kdnnen in  jede der

6 Richtungen plaziert werden. Die
Tirme kénnen in  Phase A unabhén-
gig davon programmiert werden.

Flugplatz

Der Flugplatz dient als Start- und
Landefeld fir die Stuka.

Ju 87 Stuka

Mit der Ju 87 Stuka lassen sich aus
der Luft feindliche T-34 Panzer ver-
nichten. Sie wurde an der Ostfront
als ,Feuerwehr” eingesetzt um
durchgebrochene Panzer mit ihren
mit Wolfram-Munition besttickten
3,7cm PAK zu vernichten.

Die Ju 87 Stuka wird auf dem Flugha-
fen in einer der 6 Richtungen plaziert.

- Bewegung der Stukas. S. 13

Panzerabwehrkanonen (PAK)

Dem deutschen Spieler stehen 3 PAK-
und 3 Bluff-Marker zur Verfligung.

Die PAK dient zur Bekampfung
sowjetischer Panzer und kann auch
zur Aufklarung eingesetzt werden.

-> Die Aufkldrung,s. S 11
- Das Gefecht, s. S 16

Panzerminen-Marker

Dem deutschen Spieler stehen 4 Pan-
zerminen- und 4 Bluff-Marker zur
Verfligung. Die Panzerminen dienen
dazu, sowjetische Panzer zu stoppen
um sie leichter vernichten zu kon-
nen.

-> Einsatz der Panzerminen,
s.S. 14

Rad-Marker

Mit den beiden Rad-Markern lassen
sich PAK-Marker bewegen.

- Bewegung einer PAK, s. S. 14

Turm und Rumpf lassen sich unabhdn-
gig voneinander programmieren
bawHa u kopnyc mozym 6eime

08U2amMbCA He3agucumo Opy2 om opyza

1xJu 87 Stuka  1x I0-87 "lLImyka"

1x PAK 8.8-
Marker
1x mapkep
MTr1 8.8

2x PAK 36-
Marker
2X Mapkepa
MTI7 36

3x Bluff-
Marker

3x mapkepa
nycmelwek

4x Panzerminen-Marker
4x npomusomaHKo8ble MUHbI

4x Bluffmarker
4x mapkepa nycmeoiwiek

2x Rad-

Marker
2X Mapkepa

WUH

Boory:KEHNUS
HEMENKOro urrokKA

Tauku Turpe

2 TaHKa Turp, coyeTawLwWwmx BbICOKYIO
OTHEBYI0 MOLULb C Kpenkou bpoHen,
npeacTaBaAlT rPO3HOE OpYXKKe.

Bbl MOXeT BbICTaBNATb TaHKKN B Il06OM 13
6-u HanpaBneHui. B pase “A” Hanpasne-
Hue 6alHN MoXeT ObITb 3anNporpamMmMmmnpo-
BaHO He3aBMCUMO.

Asronrom

Aspopapom cnyxunt ana "LUTykn" mectom
B3/71€Ta U NoCafKu.

10-87 “IIITYyKA”

C nomoubto H0-87, Bbl MOXKeTe YHNUTOXaTb
C BO3Jyxa Bpaxeckue TaHku T-34. OH
MCMosb30Banca Ha BoctouHom GppoHTe B
KayecTBe “noxkapHon KkomaHgabl”. Heca Ha
60pTy 37MM 3eHUTHYIO NYLWKY C Bonbdpa-
MOBbIMU 6oenpunacamu, K0-87 mor
YHUUTOXaTb NPOpPBaBLINECA TaHKW.

I0-87 "lUTyKa" nomeLyaeTca Ha aapoapom B
OfHOM U3 6-1 HanpaBieHWIA.
- [suxeHue "LLimyku", cmp. 13

NroTMBOTAHKOBLIE IIYIIIKN
(II'TIN)

HemeuKknn nrpok nmeeT B cBOeM pacnops-
xeHun 3 MTT mapkepa n 3 NyCTbIWKMN.

MTI ncnonb3yoTca ANA YHUUTOXEHNA
CoBeTCKMX TAaHKOB 1 MOTYT TaKXe UCNosb-
30BaTbCA ANA pa3BefKu.

-> [lposedeHue pazsedku, cmp. 11
- CpaxeHue, cmp 16

MAPKEPLI HIPOTHBOTAHKOBBLIX

MHH

HemeuKknm nrpok nmeeTt B CBOeM pacnops-
XeHnn 4 mapKkepa NPOTUBOTAHKOBbLIX MUH
1 4 NyCTbIWKW. DTN MUHbI NCNONb3YIOTCA
AnA octaHOBKMN COBETCKMX TAHKOB C LieNbio
obneryeHna Nx YHNUTOXKEH A,

- Vcnosie308aHUe NnpoMuUBOMAHKOBbIX
MUH, cmp. 14

MAPKEPLI IIHH

Jlea mapkepa wuH ucnoae3ytomcs 054
nepemeuweHus mapkepos [1T[1.

- llepemewerue I1TI1, cmp. 14



Die deutschen Waffenkarten

Im oberen Bereich ist die Anzahl von
Geschossen gezeigt, mit der die Pan-
zer oder die PAK aus verschiedenen
Richtungen zerstort werden kénnen.
Die Anzahl der Geschosse zeigt die
Starke der Panzerung, der feindliche
Beschuss muss gleich oder starker
sein um den Tiger-Panzer zu bescha-
digen oder die PAK zu zerstoren.

Im mittleren Bereich ist die Feuer-
kraft durch die unterschiedliche
Anzahl von Geschossen dargestellt.

Bei den Tiger-Waffenkarten ist am
unteren Rand die Anzahl der maxi-
mal zu verwendenden Bewegungs-
karten abgebildet. Sie wird durch
einen grauen Holzmarker angezeigt
und verringert sich mit jedem
Treffer den der Tiger erhalt.

- Tiger-Panzer beschddigt, s.S. 18

Die Waffen des sowje-
tischen Spielers

Der T-34 Panzer

Der sowjetische Spieler erhdlt 8 T-34
Panzer.

Der T-34 kann in  jede der 6 Rich-
tungen nach der Aktivierung plaziert
werden. Die Turm kann unabhangig
vom Rumpf wahrend jeder Bewe-
gungsaktion ausgerichtet werden.

-> Bewegung der T-34 Panzers. S. 15

Die T-34 Waffenkarte

Im oberen Bereich ist die Anzahl von
Geschossen gezeigt, mit der der T-34
aus den verschiedenen Richtungen
zerstort werden kann.

Um den T-34 zu zerstoren, muss die
Anzahl der Treffer gleich oder stéar-
ker sein als die Anzahl der abgebil-
deten Geschosse.

Im unteren Bereich ist die Feuerkraft
durch die unterschiedliche Anzahl
von Geschossen dargestellt.

Die deutschen Waffenkarten
Hemeuykue kapmeol 80opyxxeHus

Turm und Rumpf lassen sich
unabhdngig voneinander ausrichten

bawHsa u kopnyc mo2ym Hanpas-
N1AMbCA He3agucumo opye om opyza

Die T-34 Waffenkarte
Kapma soopyxerus T-34
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Karrouxkn HEMEDKOIo

BOOPYKEHNA

BepxHaa yacTb NOKa3blBaeT ypoOBEHb
3awWuTbl TaHKa unu MNTIN. KonnyecTtBo
CHapAAO0B NoKa3blBaeT NPOYHOCTb
O6POHU - oA HAHECEHNA NoBpexae-
HUIA Turpam nnm yHuutoxeHua MM
Bpa)ecKasa OrHeBasa MOLb [ONXHA
PaBHATbCA WK NPEBOCXOAUTb 3TOT
nokasaresb.

CpepaHAA YacTb NOKa3biBaeT OrHe-
BYIO MOLLb opyauA.

HuXHAA yacTb (MMeeTCA TONbKO Y
TaHKOB Turp) nokasbiBaeT Konuye-
CTBO KapT ABUXEHUA, [OCTYMHOE
Ka)KgoMy U3 TaHKoB. OT MUHUMYM
1-11 4O MaKCUMYM 5-1.

- Kpumuueckoe nospexdeHue
Tuepos, cmp.18

BooOPY:KEHHME
COBETCROIo mrroikAa
Tank T-34

CoBeTcKum NrpoK nonyyaet 8 TaHKOB
T-34.

[Mocne akTnBaunn T-34, Bbl MOXeTe
COpPUEHTUPOBATb ero B 11060M 13 6-1
HanpaBneHun. Bo Bpema Kaxgoro
wara ABMXXeHNA Bbl MOXeTe Hanpas-
NATb 6aIJJHrO HEe3aBNCMO OT Kopny-
Cca.

= JlsuxeHue maxkos T-34, cmp. 15

Karrouka BooryvskEnusa T-34

BepxHsAa yacTb NoKa3blBaeT ypOBEHb
3awmTbl T-34. KonnyecTBo CHapA[oB
NMoKa3blBaeT MPOYHOCTb OpOHU - AnA
yHUUYTOXeHnA T-34 Bparkeckas
OrHeBas MOLUb AOJKHA PaBHATbLCA
WAV NPEeBOCXOANTb 3TOT NoKa3aTesb.

HWXHAA yacTb, Hag nnncTpaunen,
NMoKa3blBaeT OrHEBYIO MOLLb OPYAUA.



Die Aufkldrung

Aufklarung von sowjeti-
schen Panzermarkern
durch Tiger und PAK

Da dem deutsche Spieler nicht be-
kannt ist unter welchen Panzer-
markern sich ein Panzer befindet,
hat er die Moglichkeit in der
Er6ffnungsphase, in jeder Phase
A (nach Neuausrichtung der PAK-
Marker) oder in jeder  Phase C ,
nachdem die Tiger-Panzer in ihre
Endposition gefahren sind, aufzu-
klaren.

In Schussrichtung von Tiger-Pan-
zer oder aktivierter PAK liegende
Panzermarker kdnnen bis zu einer
Entfernung von 2 Feldern  umge-
dreht also aufgeklart werden.

- Er6ffnungsphase, s. S 27
- Phase A, s. S 28
- PhaseC,s. S 30

« Erscheint auf der Rickseite das
Rad-Symbol, wird der Panzermar-
ker durch einen Panzer ersetzt,
der damit aktiviert ist.

- Es gelten die gleichen Sichtre-
geln wie beim Kampf zwischen den
Waffen.

-> Sichtregeln's. S 16

Aufklarung deutscher PAK-
Marker durch T-34 Panzer

In Schussrichtung von T-34 Panzer
liegende PAK-Marker kdnnen bis
zu einer Entfernung von 2 Feldern
umgedreht also aufgeklart wer-
den.

Die Aufklarung kann direkt nach
der Aktivierung und wahrend
oder am Ende einer Bewegung
stattfinden. Findet die Aufkla-
rung wahrend einer Bewegung
statt, kann der Panzer seinen

Kurs andern und sich ggf. aus
dem Schussfeld der PAK entfer-
nen.

-> Bewegung der T-34 Panzer
s.S15

Diese beiden Panzer-Marker dlirfen aufge-
kldrt, also umgedreht werden, da sie in
Schussrichtung des Panzers, bzw. der PAK
nicht weiter als 2 Felder entfernt liegen.

Smu 08a Mmapkepa maHkoe Mmo2ym 6bime

06HapyeHsbl, m.e. nepesepHymeol, MAk Kak OHU
siexxam Ha 1uHuUU o2Ha mawdka u T, kak u
NoJI0KeHOo, Ha paccmosAHuUU He boJiee 2-x 2eKCo8.

Der linke T-34 darf den deutschen

PAK-Marker aufkléiren.
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IIPOBENEHHE PA3BEIKHA

OBHAPY:KEHHE MAPKEPOB
COBETCKHX TAHKOB THrramm
u 1T

Tak Kak HemeuKnn rpok He 3HaeT, 3a
KaKVM 13 MapKepoB [eNCTBUTENbHO
CKPbIT TaHK, TO y HEro ectb
BO3MOXHOCTb OTKpPbITb B pase
OTKPbITUA NO3ULUINA, B KaXKgon pase
“A” (nocne 3aaHnNA HOBOTO
HanpasneHua mapkepos MNTIM) nnu B
Kakpown ¢ase “B”, nocne gocTmKeHuA
TaHKamu TUrp nx NyHKTa HazHauYeHuA.

Bbl MOXeTe, Ha pacCcTOAHUN [0 2-X
reKkCcoB, NepeBepHYTb, T.e. OTKPbITb,
MapKepbl TAHKOB Haxo4ALMECA Ha
NUHUW OTHA Turpos.

- ®aza omkpeimusa no3uyud, cmp. 27
- Qaza “A”, cmp. 28
= O®aza “B”, cmp. 30

Ecnu Ha o6opoTHOI CTOpOHEe
n300pakeH CMMBOJ KoJleca, To
MapKep TaHKa 3aMeHAeTCs TaHKOM,
KOTOpbI Tenepb cynTaeTca
AKTUBMPOBAHHbIM.

Mpvi 3TOM NCMONb3YIOTCA TE XKe
npasuia BUAMMOCTU, YTO U BO BPeMs
CpaxkeHus.

- [lpasuna eudumocmu, cmp. 16

OBHAPY:KEHHME TAHKAMH T-34

MAPKEPOB HEMENKuXx T

TaHku T-34 moryT obHapy»KmBaTb (T.€.
oTKpbiBaTb) MTI no npasunam,
aHanoOrMyHbIM OMMCaHHbBIM BbllLE: HA
paccToaHuM He 6onee ABYx obnacTel
1 MO HanpaBfiIeHNIO IMHWY OTHA.
O6bIYHO OOHapyXeHVe MOXeT
NPOUCXOAUTb MNOC/e akTUBauuu, BO
Bpems Unu B KoHLe ABMXKeHUA. Ecnu
o6HapyxeHue OblIO BO Bpems
LOBVXKEHWA, TAaHK MOXEeT N3MEHUTb
HanpaBfieHne ABVXEeHUA U, ecnn
HeobxoAUMO, YUTK C nuHKUK orHa MTI.

-2 [lsuxeHue maHkoe T-34, cmp.15

Jlegbili T-34 moxem ob6Hapyxume
Hemeuykul mapkep [Tl



Bewegung der
deutschen Waffen

Programmierung der Tiger-
Panzer

Die Bewegung eines unbeschddigten
Tiger-Panzers wird mit maximal 5 Kar-
ten je Phase A verdeckt program-
miert und in Phase C ausgefiihrt.
Dafiir sind 5 verschiedene Bewegungs-
karten vorhanden die in beliebiger
Reihenfolge und Anzahl zusammen-
gestellt werden diirfen:

- ein Feld vorwarts

- ein Feld Riickwarts

- einmal nach links drehen

- einmal nach rechts drehen

« Stop

« Der programmierte Kurs der Tiger-
Panzer darf auch durch die Front ins
feindlichen Hinterland fiihren. Dafir
muss zweimal ,vorwdrts” program-
miert werden.

-> Eindringen in ein Hex mit
Frontelement, s. S. 7

« Steht dem programmiertem Kurs
ein T-34 im Weg, muss der Tiger an-
halten und die nicht ausgefiihrten
Bewegungsaktionen verfallen.

Programmierung des Tiger-
Turms

Es kann sinnvoll sein, den Turm des
Tigers in eine andere als die stan-
dardmaBige 12 Uhr Position zu brin-
gen. Fir diesen Fall lasst sich eine
andere Stellung des Turms program-
mieren. Diese Turm-Karte wird ab-
schlieBend nach den Bewegungskar-
ten programmiert und verringert die
Anzahl der Bewegungskarten um eine.

Der Kartenstapel wird nach der
Programmierung umgedreht.

Um einen Rickschluss auf die Anzahl der pro-
grammierten Karten zu verhindern, kann am

Die Bewegungskarten

Kapmel 08uxeHus
Vorwiirts Riickwidirts Stop
Bneped Hazao Cmon
Links Rechts
Bneso Bnpaso

Die Turmkarten  Kapmesi 6awHu

12 Uhr Position 2 Uhr Position 4 Uhr Position
Ha 12 yacos Ha 2 yaca Ha 4 yaca

6 Uhr Position 8 Uhr Position 10 Uhr Position
Ha 6 yacos Ha 8 yacos Ha 10 4acos

JIBHGKEHHE HEMEIIKONA
BOEHHOM TEXHMKHM

SAJIAHME HPOIPAMMBI TAHKOB THIP

Bbl TaliHO OypeTe 3agaBaTb NporpaMmmy
[LelicTBMIA Bawux TaHKOB Turp B ¢pase
“A” NrpoBOro xofaa, 1 BbIMONHATb
LBUXeHue yxe B pase “B”.

[lna nporpammbl HEMOBPEXAEHHOTO
TaHKa TUrp MOXeT ObITb MCMOIb30BAHO
MaKCUMyM 5 KapT aBuXeHua. KapTbl
LBUXEHWA BKIOYAIOT KapTbl 5-1 TUNOB,
KOTOpble MOTYyT coyeTaTbCA B t06OM
KonnuyecTBe 1 NopagKe.

» Ha ofHYy obnacTb Bnepepg

» Ha ofHy obnacTb Hasaj

« MOBEPHYTb OAMH pa3 HaneBo

* MOBEPHYTb OAMH pa3 HanpaBo

* OCTAaHOBUTbCA

+ 3ajaHHbIN KYPC MOXET NPOXOAMNTb
yepes NMHUIO GPOHTA Ha 3aHATYIO
Bparom Tepputopuio. B aTom cnyuae, Bbl
LOJIKHbI fiBaXKAbl BbIOpaTh “ABMXKEHUE
Bnepen”.

= 3axeam zekca c 31eMeHmMo8 ppoHMa,
cmp.7

Ecnn T-34 cTonT Ha nyTn 3aflaHHOro
Kypca, To Turp gosmkeH oCTaHOBUTBLCA U
BCe Hencrnonb3oBaHHble O] TpaTATCA
BMYCTY!O.

SANAHME NPOIPAMMBI BAIIHM THrrA

VIHorga moXeT MMeTb CMbIC/T 3agaTb And
6awWwHM Turpa oTNMYHOE OT CTaHJAPTHO-
ro (Ha 12-4yacoB) nonoxeHue. B astom
cnyyae Bbl MOXETe yKasaTb gpyroe
nonoxeHue 6awHU. 3Ta KapTa 6aLiHW
3a[aeTCs 3aKNIUYNUTENbHbBIM LIArOM
NporpamMmbl Y YyMeHblUaeT Ha equHunLYy
LOCTYMHOE KONIMUEeCTBO KapT ABUXEHUA.

Mocne Toro, Kak Bbl 3aKOHYUNIN
3a/laHne ABUXeHnA n/unu nosnyun
6alHM, cTonKa KapT
nepeBopaynBaeTcs.

Insi Toro, uto6bl HE AaTb OCTallbHbIM

NrpoKam onpenennTb CKOMIbKO KapT Bbl NCMNOJIb30Bann B

Ende der Pr ogrammier ung eine Stop-Karte pla-
ziert werden und danach mit tbrig gebliebe-

nen Karten der Stapel aufgefiillt werden.

Ausrichtung der PAK

In Phase A ist es auch mdglich, jede
PAK, egal ob als Bluff-Marker, ob ver-
deckt oder offen, in eine der 6 Rich-

tungen zu drehen oder verdeckte PAK-
Marker zu Aufklarungszwekken zu akti-
vieren. Diese bleiben dann aktiviert.

-> Aufkldrung von deutschen PAK-

Markern,s. S. 11

nporpamMmme, MO>KHO MONOXKNTb B KOHUe KapTy “cton” n
[OMONHUTbL CTOMKY OCTaBLIMMMCA B KOJofe KapTamu.

SAamaamE manrABJaEana T

B dasze “A” TakKe umeetca
BO3MOXHOCTb HanpasuTb Kaxayto T
- He3aBUCKMO OT TOTO, ABNAETCA N
XEeTOH MyCTbIWKOW, IEXUT OH NULLEBON
CTOPOHOW BHU3 WX BBEPX - B OfHOM
13 6-1 HanpaBneHuin (coxpaHAA ero
TEeKYLW M CTaTyC) UK akTUBUPOBATb
Mapkepsbl MTI nexawmne nuuesomn
CTOPOHOW KHU3Y (NepeBepHyB 1Xx),
ONnA yyacTna ux B pa3senke.

> O6HapyxeHue HeMeyKux MapKkepos
[T, cmp. 11
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Bewegung der Stuka

Die Stuka kann in einer beliebigen Pha-
se D nach Abschluss der Bodenkampfe
eingesetzt werden. Einmal aktiviert, ste-
hen lhr maximal 5 Bewegungsaktionen
in dieser und den nachsten 3 aufeinan-

derfolgenden Phasen D zur Verfligung.

Nach ihren 20 Bewegungsaktionen
muss die Stuka wieder den Flughafen
erreichet haben. Erreicht sie den
Flughafen nicht, siehe: ,Notlandung
der Stuka” weiter unten.

3 verschiedene Bewegungsarten sind
in beliebiger Kombination moglich:

« ein Feld vorwarts
- einmal nach links drehen
« einmal nach rechts drehen

« Die Stuka kann nur einmal per Spiel
fliegen

« Nicht genutzte Bewegungsaktionen
verfallen.

- Fliegende Stuka und Panzer diirfen
sich ein Feld teilen.

« Die Stuka kann nicht in der Luft ange-
griffen werden.

« Der Tiger-Panzer darf sich kein Feld
mit einer am Boden befindlichen Stuka
teilen.

Angriff auf einen T-34

Die Stuka darf wahrend dieser vier Flug-
phasen insgesamt einmal einen T-34 Pan-
zer zerstoren. Dieses gelingt ihr von
einem Feld direkt hinter einem T-34.

Notlandung der Stuka

Erreicht die Stuka nach ihren 20 Bewe-
gungsaktionen nicht mehr ihren Flug-

hafen, erhalt der sowjetische Spieler

4 SP. Sie kann dann im weiteren Spiel-
verlauf nicht mehr eingesetzt werden.

- Notgelandete Stuka blockieren keine
Felder und Sichtlinien.

Zerstorung einer Stuka am Boden
Besetzt ein T-34 das Feld des

Flughafens mit einer am Boden befindli-
chen Stuka, dann ist diese zerstort. Der
sowjetischen Spieler erhalt 2 SP.

Blockieren des Flughafens

Besetzt ein T-34 das leere Feld des
Flughafens in der 4. Phase D der Stuka-
Bewegung und die Stuka kann ihn nicht
zerstdren, muss die Stuka eine Not-
landung durchfihren.

Aufkldrung durch die Stuka
Die Stuka kann wahrend ihres Fluges
Panzer-Marker in den 6 angrenzen-
den Feldern und in ihrem eigenen
Feld aufklaren.

links
8/1€80
vorwadirts
anepeo
rechts
e8npaso
Blockierung eines
Flughafens
brnokuposaHue
aspoo
Angriff auf 2pocpoma
einen T-34
HanaoeHue
Ha T-34
Zerstorung
einer Stuka am
Boden
YHuumoxeHue

"UWmyku" Ha 3emne

Die Stuka kann die angrenzenden
und ihr eigenes Feld aufkldren

"Uimyka" moxem gecmu pa3eeoKy Ha
cgoell u coceOHUX obacmsax
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JIBmKEHAE "IITyKn"

"lTyka" moxKeT 6bITb akTBMPOBAH BO
Bpems nobon ¢asbl “I' nocne Toro, Kak
npeKkpaTuTCca cpaxeHune. byayum aktusmpo-

BaHHOW, OHa MOXeT B 3TO da3e BbIMNONHUTb

MaKCMMyM 5 aBuXxeHnn. I no 5 gBuxKeHnin B

Kakpown 13 Tpex nocnegyowmnx ¢pas “I'”.

OpHako camoneT foMXKeH [OCTUYb a3pPoapo-

Ma 3a 20 Xo40B U OH [OKEH byaeT

COBEPLWNTb BbIHYXAEHHY0 nocagky. (Cm.

HUXe “BbiHY>KAeHHaa nocagka "LUTykn”)

[ocTynHO 3 pasnunyHbIX TUNa ABMKEHUN,
KOTOpPble MO>XHO KOMOVHMPOBATb /1106bIM
crnocobom:

« Ha OJHO fAeneHune Bnepeq
« NOBEPHYTb BNEBO OAVH pa3
« NOBEPHYTb BMPaBo OAUH pa3

« "lLITyka" MOXeT BbINMONIHUTbL NONET TONIbKO
OAVH pas 3a urpy.

» TaHkn n netawmn "lLTyka" moryTt Haxo-
OUTbCA Ha ofHOW obnacTu.

« Hencnonb3oBaHHble eNCTBMA TPATATCA
BMYCTYIO.

- byayuu B Bo3gyxe "LUTyKa" He MOXeT 6bITb
aTakoBaH.

« TUrp He MOXeT HaXOAUTbCA Ha OJHON
obnacTu co ctoAwmMm Ha 3emne "LLTykon".

HanageHue Ha T-34

Bo Bpems 3Tux 4-x ¢a3 60a "LLTyka" moxeT
YHUUTOXNTb OAUH TaHK T-34. OgHaKo, OH
MOXEeT cAenaTb 370, TOJIbKO HaXxoA4ACb Ha
obnactu npamo 3a T-34.

BbiHy<feHHasA nocapka "LUrykn"

Ecnu nocne 20-u gemxeHun "lWTyka" He
MoeT 6onee fobpaTbcA 4O a3POAPOMa, TO
CoseTtckun urpok nonyuaet 4 MN0. C 3toro
MomeHTa "LTyKa" 6onblue He MOXeT 6biTb
NCNONb30BaH B Urpe.

+ BoiHyxgeHHO npusemnuswuninca "Lryka",
He 61oKupyeT 0611acTb Y IMHUN BUAMMOCTH.

YHnutoxeHue "lLITykn" Ha 3emne

Ecnu T-34 3axBaTbiBaeT 06/1aCTb C a3pOAPOM
roe Ha 3emne crout "LUTyka", To camoneTt
cunTaeTca yHMUYTOKeHHom. 3a 310 CoBeT-
CKn nrpok nonyuaet 2 MO.

Bnokuposka aspogpoma

Ecnun T-34 3axBaTtbiBaeT 0651acTb C Bpaxe-
CKVM a3popoOMOM BO BpeMs YeTBepTONn
dasbl “T”, korga "LUTyka" akTBMpPOBaH 1
Npu 3TOM He MOXeT YHUUTOXMNTb
TaHK-3axBaTuuK, To "lLUTyKa" He moxeT
NPU3eMInNTbCA 1 JOJIKEH BbIMONHUTb
BbIHYEHHYI0 NOCaAKY.

PasBegka npu nomouwn "LTyKkn"
Bo Bpema nonerta "LUTyka" moxet
06HapyKMBaTb MapKepbl TAaHKOB NOj
cobol 1 Ha 6 cocefHNX obnacTax.



Einsatz der Panzerminen

Fahrt ein T-34 auf einen Panzerminen-
Marker wird dieser umgedreht.
Befindet sich auf der Riickseite ein
Minensymbol, muss der T-34 sofort
stoppen. Der Turm darf trotzdem
gedreht und zum Kampfen benutzt
werden. In der ndchsten Bewegungs-
phase darf der T-34 wieder ohne
Einschrankungen an dem Spiel teil-
nehmen.

« Panzerminen dirfen nicht auf
Sumpffelder plaziert werden.

- PAK-Marker und Panzerminen-
Marker dirfen auf dem selben Feld
plaziert werden.

- Die Panzerminen wirken nur auf

feindliche Panzer.
T-34 stopt nach

Befahren einer
Panzermine

Haexas Ha
npomusomMaHKo8yto MUHy,
T-34 ocmaHasnusaemcs.
Bewegung einer PAK

Mit den beiden Rad-Markern kann
der deutsche Spieler bis zu zwei ver-
deckte oder aktivierte PAK-Marker
gleichzeitig um 1-2 Felder in eine
beliebige Richtung bewegen und neu
ausrichten.

Dazu kann man in einer beliebigen
Phase A einen oder zwei PAK-Mar-
ker fir die Bewegung vorbereiten,
indem man den PAK-Marker mit der
Seite des bewegten Rad-Symbols
eines Rad-Markers markiert.

In der nachsten Phase A wird der
PAK-Marker dann um bis zu 2 Felder
verschoben, und darf dabei in eine
beliebige Richtung neu ausgerichtet
werden. Jetzt wird der Rad-Marker
auf das stehende Rad-Symbol umge-
dreht.

Der Rad-Marker wird dann am Ende
der Phase D entfernt und der PAK-
Marker darf ab dann wieder am
Kampf teilnehmen.

Solange eine PAK mit einem Rad-
Marker
am Kampf teilnehmen.

« Der zu bewegende PAK-Marker
kann wahrend der Bewegung nicht
aufklaren oder aufgeklart werden.

HCnoJn30BAHME
NPOTHBOTAHKOBLIX MHMH

Ecnun T-34 Hae3kaeT Ha mapkep
NPOTUBOTAHKOBOWM MUHbI, TO MapKep
OTKpbIBaeTcA. Ecnn Ha 060poTHON
CTOpOHe n3006paxeH CUMBOJT MUHbI, TO
T-34 ponxeH HemepaNieHHO
OCTaHOBUTbCA.

HecmoTpsa Ha 370, 6alHA MOXeT noBopa-
yMBaTbCA 1 yyacTBOBaTb B 60t0. Bo
Bpems cnegytowlen ¢asbl ABuKeHUA T-34
MOXeT BHOBb BO3BpallyaeTca B urpy, 6es
Kakux nnbo orpaHnYeHu.

« MPOTVBOTAHKOBbIE MVHbI HE MOTYT ObiTb
nomelleHbl Ha 3abooueHHble obnacTu.

« Mapkepobl MNTIM 1 mapKkepbl MUH MOTYT
BMeCTe nomeLlaTbca Ha ofjHy obnacTb.

+ [IpOTNBOTAHKOBbIE MUHbI [ENCTBYIOT
TOJNIbKO Ha Bpakeckune TaHKN.

JIBmkEnne T

Mcnonb3ya gBa mapKepa WwuH, Hemeykuin
WUFPOK MOXeT ABUraTb 4O ABYX CKPbITbIX
n/Vinvu akTUBUpPOBaHHbIX MapKepoBs MMTI
Ha 1-2 061acTu U N3MEHATb KX
HanpasneHue.

[na aToro Bo Bpems noboin ¢pasbl “A” oH
MOXeT MOArOTOBUTb K ABVMXEHWIO OAUH
nnu gBa mapkepa MTI, nomeTns nx,
MONIOXKMB MapKep WWHbI CTOPOHOW,
n3obpaxatolyen ee CUMBOJ B BUXKEHUN.

Mocne yero B cnepytowen ¢pase “A”
mapkep INTIN geuraetca Ha paccToaHme
[10 2-x obnacTel U MOXeT OblTb YCTaHOB-
NeH B No6OM HanpasneHuu. Tenepb
MapKep WK1HbI NepeBopayYrBaeTca
CTOPOHOW M306parkatoLlell OCTaHOBUBLLY-
I0CA WNHY.

Mapkep cTosAen Ha MecTe WNHbI
ybupaetca B koHLe ¢asbl “I'”; nocne yero
Mapkep MTI moxeT BHOBb MPUHUMATb
yyacTue B CpaKeHun.

Moka MTIN nomeyeHa mapKepoOM LUNHbI,
OHa He MOXKeT NPUHMMaTb Y4acTn B
nobom 6oto.

Mapkep MTI1, KOTOpbIN fOMKEH
[BUraTbCA, He MOXeT 6bITb 0OHapYyXeH
UnM cam pasBepbiBaTb Apyrue Lenu Bo
BpeMsA OBUXKeHUA.



Aktivierung und Bewegung
der sowjetischen Panzer

Aktivierung der T-34 Panzer

Der sowjetische Spieler muss minde-
stens einen, aber kann maximal alle seine
Panzer in der Eréffnungsphase aktivieren.

« Aufgeklarte T-34 Panzer sind aktiviert.

Danach darf der sowjetische Spieler frei
entscheiden, in welcher der Phasen B er tem P .
eine beliebige Anzahl weiterer Panzer em Fanzermarker
aktiviert. Dazu wird der entsprechende AKmUBuP?BaHHb'U T-34u
Panzermarker mit Radsymbol umgedreht YOPAHHbIl Mapkep makka.
und durch einen T-34 Panzer ersetzt.

Aktivierter T-34 mit entfern-

Aktivierte Panzer dirfen erst in der je weils
nachsten Phase B bewegt werden, diir fen aber
in der folgenden Phase D am Kampf teilneh-
men wenn sie sich in Schussposition befinden.

« Die Ausrichtung von Rumpf und Turm eines
aktivierten Panzers kann frei gewdhlt werden.

@
@

Bewegung der T-34 Panzer

In jeder Phase B kann der sowjetische
Spieler seine aktivierten T-34 bewegen.

Folgende Bewegungen sind moglich:
1 Feld vorwarts, 1 Feld Riickwarts,
einmal nach links drehen und ein-
mal nach rechts drehen.

Jeder T-34 Panzer darf maximal 3 Be-
wegungsaktionen in beliebiger Anzahl
und Kombinationen ausfiihren.

aktionen nétig:

« Ausnahme: auf zusammenhdngen-
der freier Steppe darf ein T-34 5 Felder

nacheinander vorwarts fahren. NoNoXeHus 1 6 nonoxexue 2,

mpebytomca cnedyrowue delicmaus
dsuxxeHus:1. anepeo 2.
08ax0bl NOBEPHYMb
Hanpago =3
delicmeaus.

« Nicht verbrauchte Bewegungsakti-
onen verfallen.

« Bewegte T-34 Panzer dirfen in ihrer
Position nicht mehr verandert werden.

« Der Turm darf auch wahrend der
Ausfiihrung dieser Bewegungsaktionen
in eine beliebige der 6 Richtungen
positioniert werden um feindliche
PAK-Marker aufzuklaren.

« Es kostet dem sowietischen Spieler
keine Bewegungsaktion seinen Turm zu
bewegen.

Uberrollen einer PAK

@ Erreicht ein T-34 in seiner Bewegung das
Hex eines verdeckten oder aktivierten PAK-
Marker der nicht frontal auf ihn gerichtet ist, @
wird dieser entfernt. Befindet sich auf ihm ei-
ne PAK, ist diese zerstort und der Spieler erhalt 1 SP.

@ Ist der PAK-Marker frontal auf ihn ausgerichtet,
verbleibt er aufgeklart aber unzerstort im Spiel.

@ PAK-Marker kénnen auf jeder Landschaft
Uberollt werden.

@

Um von Position 1 zu Position 2 zu
gelangen, sind folgende Bewegungs-

1. Vorwiirts , 2. zweimal nach rechts
drehen = 3 Bewegungsaktionen

Jna mozo umo6bel dob6pamscs u3

AKTHBANUA H [BHKEHHUE

COBETCKHX TAHKOB
AxTHBANUA TAHKOB T-34
Bo Bpems ¢a3bl OTKPbITVA NO3ULKIA
CoBeTCKUIN NTPOK 0653aH aKTUBUPO-
BaTb KaK MI/IHVIMyM OONH N MOXeT
MaKCUMyM noboe KoNmMyecTBo CBOUX TaHKOB.

« ObHapyXeHHble TaHKW T-34 aKTUBMPYIOTCA.

Mocne yero COBETCKUIN NFPOK MOXeT CBOOOAHO peluaTb
B Kakol ¢ase “B” n Kakoe uncno TaHKOB OH OyaeT
aKTMBMpPOBAaTb elle. [1nA yero cooTBeTCTBYOWMNE
MapKepbl C CUMBOJIOM KoJleca nepeBopayrBaloTca n
3aMeHAlTCA TaHKamn T-34.

ToNbKO UTO aKTMBUPOBAHHbI TaHK HE MOXET ABUraTbCA
B TOT X0f, Korfa 6bla1 akTMBMPOBAH, HO MOXeT y4acTBO-
BaTb B CpaxkeHuu cnepytoulen ¢pasbl “I'”, ecnn Haxo-
ANTCA B nogxoasulen ansa ctpensbObl no3nymn.

. Hal'lpaBHeHVIFl Kopnyca n 6GaLHM AKTUBNPOBAHHOTO
TaHKa MOryT 6bITb Bbl6paHbI no »XenaHuto.

JIBMKEHHAE TAHKA T-34
B kaxxpoin ¢pase “B” CoBeTCKUI NTPOK MOXKET ABUraTb
CBOV aKTUBMPOBaHHbIe TaHKKN T-34.

JocTynHbl ciegytowme cnocobbl ABUKEHMA: BNepea,
Ha3aj, NOBOPOTHI BJIEBO U BNPABO.

Kaxgbit TaHK T-34 MOXeT BbIMOMHATb A0 3-X ABUXEHUN
B NIt06OM COUETAHUM; Bbl MOXKETE MOBTOPSTb TO e
nencreume.

« cknioueHue: No ngywmnm nogpag CTenHbIM
rekcam, He Coep<allm 3/IeMeHTOB GPOHTa U
BpaXKecKkunx opyaui, T-34 MOXeT npoesxaTb
Bnepen Ha 5 obnacrel (Mpu 3TOM OH HE MOXeT
noBOpPaunBaTh).
« Hencnonb3oBaHHble 4eNCTBUA ABUKEHUA
TepsATCA.
 [TonoeHne gBUraBWINXCA TAaHKOB T-34 He
MOXEeT OblTb 3MEHEHO MOC/IEe TOro, Kak OHU
OCTaHOBJIEHbI.
- Bo Bpems 3Tux fencTBun ABm>KeHma bawHa
MOXeT NOBOpPaUMBaTbCA B NI0OOOM U3 6-1
HanpaBneHWiA, C Lefibio 06HapYKeHUA MapKe-
poB Bpaxeckux MTI1.
+ Bbi6op HanpaBneHus 6alHm He TpebyeT
o1 COBETCKOro Nrpoka 3atpaTbl JOMNOMHU-
TeNbHbIX AENCTBUN ABUXKEHUA.

daxpar HITH
1. Ecnn B npouecce aBuxeHua T-34
JOCTUraeT rekca c nexalnm nmuesomn
CTOPOHOW BHU3 WM aKTUBUPOBAHHbIM
Mapkepom [TT1, KoTopbI He HanpaBeH B
€ro CTOpOHy, TO Mapkep yburpaeTtca n3
urpbl. Ecnun 3a Hum ckpbita MNTI, To oHa
CUMTAETCA YHUUTOXKEHHOW 1 UTPOK
nonyuyaet 1 I1O.
2. Ecnu IMTI HanpaBneHa B CTOPOHY TaHKa, TO
OHa ocTaeTcA B Urpe, obHapyXeHHaa Ho He

@ YHUUYTOXEHHaA.

3. Mapkepbl MTI moryT 6bITb 3axBayeHbl Ha lO60M

Tune naHawadra.

15



Das Gefecht

In Phase D kommt es zum Kampf
zwischen den gegnerischen
Bodenwaffen wenn folgende
Vorraussetzungen erfillt sind:

1. Die gegnerischen Panzer oder ihre
Tlrme stehen auf einer Linie zueinander.

2. Die PAK steht einem gegnerischen
Panzer in Schussrichtung auf einer
Linie gegentiber und ist bereits akti-
viert, oder in der aktu ellen Phase D
aktiviert worden.

Sichtregeln
Es besteht kein Sichtkontakt:

1. wenn sich ein oder mehrere Wald-
Hexfelder zwischen den Gegnern befin-
den.

2. wenn sich eine Anhdhe zwischen
den Gegnern befindet.

3. wenn sich 2 oder mehr W ald-Hexfel-
der zwischen einem Gegner auf einer
Anhdhe und einem Gegner in der
Steppe oder im Sumpf befinden.

4, wenn sich ein Panzer zwischen
2. gegnerischen Panzern befindet.

5. wenn sich ein Panzer hinter einer
angrenzenden Anhohe befindet, obwohl
sich der gegnerische Panzer ebenfalls
auf einer Anhohe befindet.

Es besteht Sichtkontakt:

6. obwohl sich ein Panzer zwischen den
gegnerischen Panzern befindet, wenn
einer der beiden auf einer Anhohe steht.

7. wenn sich ein Gegner auf einer An-
hohe und der Kontrahent hinter ei-

nem angrenzenden W ald-Hexfeld befin-
det.

Wer schiesst wann?
(Abb. ndchste Seite)

Die Félle werden in der Reihenfolge
A, B und C durchgekampft.

Fall A: Zwei Geschiitzrohre sind
direkt aufeinander gerichtet:

Es wird gleichzeitig geschossen und
das Ergebnis ermittelt.

Fall B: Nur das Geschiitzrohr EINES
Kontrahenten ist direkt auf den Gegner
gerichtet:
Dieser Kontrahent darf zuerst
schiessen. Ein gegnerischer
Panzer darf nur seinen Turm
drehen und zurtickschiessen,
wenn er nicht selbst zerstort
wurde. Wenn der Gegner eine PAK
ist, kann sie nicht zurlickschiessen,

ONG
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CPAKEHME

B ¢ase “I'" npoucxoauT cpakeHue
MeXay Ha3eMHbIMU BUAAMU BOOPY-
YKeHN NPOTUBHUKOB, eCii MeXay
HVMM eCTb NPAMOIA BU3YasbHbIN
KOHTaKT KaK onncaHo panee:

1. TaHKN NPOTUBHNKOB CTOAT B OAHOM
pALY reKCoB OTHOCMTENIbHO APYT Apyra.

2. AKTMBMPOBAHHAA paHee W TONbKO
yTto (B Tekywen dpase “I'") NTM cTtout B
TOM Xe pAfy, UTo 1 BpaXKeCKnin TaHK.

MIPABHJIA BHIMMOCTH
[Oanee onncaHbl ocobble ycanoBuAa,
Kacawwumeca Bu3yasbHOro KOHTakKTa

BusyanbHblil KOHTaKTa HeT ecnu:

1. ONMOHEHTOB OTAENAET oAuH UNn 6onee
JIECHbIX FeKCOB.

2. ONMOHEHTOB OTAeNAeT BO3BbILWEHHOCTb

3. ONMNOHEHTOB, OANH U3 KOTOPbIX HAX0-
JWTCA Ha BO3BbILWEHHOCTY 1 BTOPOW B
ctenu unu bonorte, otTaensiet 2 uin 6onee
JIeCHbIX FeKCOB.

4.ecnun mexay npoTnBoCToAWMMN Apyr
Apyry TaHkaMmn HaxoguTca TpeTI/IVI TaHK.

5. TaHK HaXO4WUTCA 3a coceHel BO3Bbl-
LEHHOCTbIO, flaXKe eCv OAMH 13 MPOTUB-
HWKOB TaK e HaxoOMTCA Ha BO3BblLLEH-
HOCTWN.

BusyanbHbIn KOHTAKT eCTb ecnu:

6. Mexay ABYyMA CpaxatLwWwmmca TaHKamu,
O4MH 13 KOTOPbIX CTOUT Ha BO3BbIWEHHO-
CTW, HAXOOUTCA elle OAVH TaHK.

7. TONbKO O4UH N3 OMNMOHEHTOB CTOUT Ha
BO3BbILLEHHOCTH, a BTOpOI7I HaxXoOoWuTCA 3a
cocegHUM necCHbIM rekcom.

Kro KOI'JIA CTPEJISIET?
(unn. Ha cnedyrowel cmpaHuye)

CuTyauuu BeeHus cTpenbbbl pasbupa-
loTcA B nopaake A, b, B.

Cutyauusn A: [ise 6alHM CMOTPAT NPAMO
Apyr Ha gpyra: BoicTpenbl nponssogartca
OfHOBPEMEHHO U UX Pe3ynbTaTbl CPa3y Xe
onpefenatTca.

Cutyaunsa b: bawHa nuwb oaHoro ns3
NPOTUBHNKOB CMOTPUT NPAMO Ha ONMNo-
HeHTa: Torga 3ToT yYacTHUK 605 MoXKeT
BbICTPeNnTb NepBbiM. Bpaxecknn TaHk
MOXeT MOBEPHYTb OaLLHIO U
NPON3BECTM OTBETHbIN BbICTPEN
TONbKO B TOM Ciy4yae, eciin He
6bin yHUUTOXeH. MTIM, no
KOoTopoW 6bln Npov3BefeH
BbICTPES, He MOXEeT BbICTPeNnTb B
OTBET, TaK Kak MOXeT U3MeHATb



da ihr Rohr NUR in Phase A gedreht
(ausgerichtet) werden darf.

Fall C: Keine der beiden Geschiitzroh-
re sind direkt aufeinander gerichtet:
Der Tiger-Panzer darf aufgrund seiner
Trennung von Richtschiitze und Kom-
mandant seinen Turm zuerst um ein
Hexfeld drehen. Danach dreht der T-34
seinen Turm um ein Hexfeld. Dieses
wird solange wiederholt bis Fall B
eintritt.

ACHTUNG 1 : Ein T-34 Panzer ver-
liert ab dem 2. Schritt um den der
Turm gedreht wird -1 Schusskraft je
Schritt . (Dies liegt darin begriindet,
dass im T-34 der Kommandant und der
Richtschiitze ein und dieselbe Person
waren.)

- Zerstorte Panzer blockieren Felder und Sichtlinien
und werden erst nach der Schussphase entfernt.

Schusskraft

Jede Waffe hat eine bestimmte Schusskraft. Diese
Schusskraft ver ringert sich mit jedem Hex entlang
der Schussrichtung um 1.

Die Abbildungen zeigen die Effektivitat von jeder Waffe.
Die 88mm Kanone eines Tigers (und der hier nicht abge-
bildeten PAK 8.8) kann die Frontpanzerung eines T-34
Panzer auf eine Entfernung von bis zu 3 Hex durchschla-
gen. Befindet der T-34 sich weiter entfernt, missen die
schwacheren Seiten beschossen werden um ihn zu zer-
storen.

Der T-34 wiederum kann beim Tiger-Panzer kritische
Treffer durch die Frontpanzerung nur direkt aus dem Hex
vor vor dem Tiger oder durch Beschuss der schwache-
ren Seiten erzielen.

Wie oft darf geschossen
werden?

Einmal. Es darf

also ein

Gegner

bekampft

werden.

HanpasneHue opyauns Tonbko B dasze “A”.

Cutyauns B: Hn ogHo u3 opyaunm He
CMOTpU NPAMO Ha Bpara: [1o npuunHe

pasgeneHna GyHKLMIA CTpenka U KOMaH-
avpay Turpa mexay yneHamm SKUna<a,
OH MO’KEeT MepBbIM MOBEPHYTb CBOIO
6awHto Ha 1 rekc. [Mocne yero T-34
NMoBOpPauMBaET CBOIO HallHI0. OTO
NOBTOPAETCA NOKa He 6yeT BbINOSHEHO
ycnosue “ Cutyaunm b”.

BAXHO! 1: HaunHana co 2-ro wara
pa3BopoTa 6awHu, T-34 Tepsaet no 1-y
NYHKTY OrHEBOU MOLLW 3a KaXAbl war
nosopoTa GallHu (3TO NPOUCXoanT
noToMmy, UTo GYHKLMK CTpenKa u
KoMaHgupa B T-34 BbIMNONHAN O4WH UneH

3KMNaxa).
C

« YHUUTOXKEHHbIe TaHKN 6JIOKUPYIOT 061aCTu 1
NIMHUN BUANMOCTY U YBMPAIOTCA C NONA TONbKO
nocne 3aBeplueHus ¢asbl CTPenbObI.

OrHeBas moulb
Kaxpoe opyxue obnagaet cBoe OrHEBON MOLLbIO.
DTa orHeBas MOLLb yMeHbllaeTca Ha 1 3a KaXAabl rekc
B HanpaB/eHUN CTPenbObI.

Cnepytowaa nnnocTpayma nokasbiBaeT 3GPeKTUBHOCTb Ka>KAoro
opyxua. 88-mm nywka Turpa MoxeT 4OCTaTb U YHUUTOXNUTb
nepegHioto 6poHio T-34 Ha pPaccTOAHUK A0 3-X TEKCOB; BCE
HaxopadALwmeca fganblue Lenun AoKHbI NoyyYnTb NonagaHve no
6onee cnaboit 6okosol unu 3agHen 6pone. MNywka T-34 moxeT
MOeT MPUUYNHUTb KPUTUYECKNI YPOH TUrpy TONBbKO B YNOP UK
ronas B OOKOBYIO UK 3afHI0I0 6POHIO.

CKonbko BbICTpe/1I0oB MOXHO I'IpOI/I3BeCTI/I?
OpWH; TaK YTO Bbl MOXKeTe CpaXaTbCA TOJIbKO C OAHUM Bparom.



Die Siegpunkte

Siegpunkte fiir zerstorte T-34 und PAK:

Ist die Feuerkraft gleich oder hoher als die Anzahl der
abgebildeten Geschosse auf der Waffenkarte, ist der T-34
Panzer oder die PAK zerstort. Fir einen zerstorten T-34
Panzer erhalt die deutsche Seite 2 SP.

Fir eine zerstorte PAK erhdlt der sowjetische Spieler 1 SP.
Eine PAK kann auch durch Uberollen mit einem Panzer zer-
stort werden. Daflir erhalt der Spieler ebenfalls 1 SP.

= Uberrollen einer PAK, s. S. 15

Siegpunkte fiir beschddigte T-34 Panzer:

Bleibt die Anzahl der Treffer unterhalb der Anzahl der
abgebildeten Geschosse auf der Waffenkarte, ist der T-34
nur beschadigt und der deutsche Spieler erhdlt unabhan-
gig von der Anzahl der Treffer 1 SP.

« Um als beschadigt zu gelten, muss mindestens ein
Treffer erzielt werden.

« Wird ein T-34 Panzer in derselben Phase beschadigt und
gleichzeitig von einer anderen Waffe zerstort, erhalt der Geg-
ner nur die Siegpunkte, die fir die Zerstérung des Panzers
anfallen.

Die Beschadigung eines T-34 Panzers hat keine Folgen
fir seinen Einsatz.

Siegpunkte fiir beschddigte Tiger-Panzer:

Bleibt die Anzahl der Treffer unterhalb der Anzahl der abgebil-
deten Geschosse auf der Waffenkarte, ist der Tiger-Pan-
zer, unabhangig von der Anzahl der Treffer, beschadigt
Der sowjetische Spieler erhalt 1 SP.

Folgen der Beschddigung fiir den Einsatz
des Tiger-Panzers

Die Beweglichkeit des Tiger-Panzer verrin-
gert sich sofort nach der ersten Beschadi-
gung. Dazu wird der graue Treffer-Marker
von der Position 5 auf die Position 4 der
Tiger Waffenkarte gesetzt. Der Tiger-Panzer
kann zu diesem Zeitpunkt nur noch mit 4
Karten programmiert werden. Ist der
Marker nach 2 weiteren Beschdadigungen
bei 1 angelangt, darf der Tiger nur noch
mit 1 Karte programmiert werden. Weiter
kann ein Tiger-Panzer nicht beschadigt
werden. Der sowjetische Spieler erhalt
aber weiterhin 1 SP je Treffer.

Tiger-Panzer kritisch beschadigt:

Ist der Wert gleich oder hoher als die

Anzahl der abgebildeten Geschosse auf
der Waffenkarte, ist der Tiger-Panzer kri-
tisch beschadigt. Der graue Treffer-Mar-
ker wird nun 2 Felder nach rechts gezo-
gen. Der sowjetische Spieler erhalt 1 SP.

Siegpunkte fiir durchgebro-
chene T-34 Panzer:

Verlasst ein T-34-Panzer nach seinem Durchbruch durch
die deutsche Frontlinie das Spielfeld auf der deut-
schen Seite, erhdlt der sowjetischen Spieler 5 SP.

Diesem Tiger-Panzer stehen

noch seine 5 Bewegungskarten [jopEnHBIE 0UKH 3A MPOPLIB T-34
in Phase A zur Verfiigung

Smom Tuep sce ewje umeem 5
Kapm dsuxeHus 8 ¢haze “A”.

IHNOBENHLIE OUYKH

NOBENHLIE OYKH 3A YHANUYTOKEHNME T-34 i II'TII
Ecnu orHeBas moLb paBHa UM NPEBOCXOANT YMCIIO N306paXKeHHbIX
Ha KapTOUKe BOOPYKEHNA CHapA[0B, TO TaHK T-34 nnwn MNTI yHnuTO-

XeHbl. Hemeukasa ctopoHa nonyyaeTt 2 10 3a Kaxabl YHUUTOMXEHHbIN
TaHK T-34.

CoBetckaa ctopoHa nonyyaet 110 3a yHuutoxkeHRyto MTI. MTT1
TaKXKe MOXeT ObITb YHUUTOXeHa, 6yayun 3axBa4eHHOW TaHKOM, 3a
3TO UrpoK Takxe nonyyaet 1 MO.

=> 3axeam 1771, cmp. 15

NOBENHLIE OYKH 3A NOBPEKIEHHLIE TAHKN T-34
Ecnn npu nonagaHnn KONIM4eCcTBO CHapAAOB HMXKe Yncia CHapA[aos,
13006paxKeHHbIX Ha KapTouKe BOOPYKeHUA, To T-34 nonyyaet nullb
nospexaeHua n Hemevukomy nrpoky Hauncnaetca 1 0O, HesaBrcmo
OT Yncna nonagaHun.

« TaHK cumTaeTcA noBpexxaeHHbIM eCJin B HEro nonasn XoTA 6bl pa3

« Ecnn Bo Bpemsa ogHow da3bl TaHK T-34 NnoBpeXkaeH OfHOMN, @ YHUYTO-
XeH apyroi 60eBoW eAUHNILIEN, TO ONMOHEHT nosyyaeT MO TonbKo 3a
YHUUTOXeHMe TaHKa.

MoBpexaeHuns TaHKa T-34 He BAVSAET Ha €ro ABVXKEHE 1 OTHEBYIO
MOLLb.

MOBENHLIE OYKH 3A NOBPEKIEHHE Tarra

Ecnn konnyectBo I'IOI'IaJJ,aHI/II7I MeHbLUe YyemMm KonmnyecTtso VI306pa)KeH-
HbIX Ha KaPTOUKe CHapAAOB, TO TaHK TUrp nonyyaet noBpexaeHne
He3aBMCMMO OT umcna nonagaHun. Cosetckmm nrpok nonyyaet 1 MO.

MocneacTBuA NoBpeXxaeHU ANA pasMmeLeHNA TaHKa Turp

MaHeBpeHHOCTb TaHKa TUrp CHMXKaeTca cpasy e nocsie nosyyeHunn
nospexgeHnin. C 3ToN Lenblo cepbiii MapKep
nonagaHuin Ha KapTouke Turpa caBuraeTca ¢ 5-n
no3nummn Ha 4-10. C 3TOro MOMeHTa TaHKY MOXHO
3afaBaTb AEMCTBMA TONbKO NPM NOMOLLM 4-X
KapT. Ecny nocne ewwe AByx nonagaHuii mapkep
[OCTUM OTMETKM 2, TO TUrp MOXKeT ObITb 3aMpo-
rPamMMMpPOBaH TONbKO 1-11 KapTon. ITO MaKCK-
ManbHbIA YPOH, KOTOPbIA MOXKET MNONyYnUTb Turp.
OpnHako, KaXkabl pa3 HAHOCA YPOH MO MaKCMMarnb-
HO NoBpeXxaeHHOMY TaHKy, COBETCKMI NTPOK
no-npexkHemy nonyyaet 1 MNO. 3ameTbTe, uto Turp
HMKOr[ja He MOXeT ObITb YHUUTOXEH M HMKOrAa
He MOXeT UCMONb30BaTb MeHee OJHOM KapTbl.

KPHTHYECKOE HOBPEKIAEHHNE THrra
Ecnn 3HayeHne paBHO Uy NpeBoCXoauT
N306parKeHHOE Ha KapTOUKe BOOPYXKEHNA
KONNYeCTBO CHapAAO0B, TO TaHK Turp nonyyvaet
Kputnueckoe nospexgeHue. Cepblin Mapkep
nonagaHusa cABMraeTcAa Ha ABe no3nyum
Bnpaso. CoBeTckni nrpok nonyyaet 1 MO.

YEPEZ JINHNIO OLOPOHLI

Ecnn npopbiBaBLIKCb Yepe3 HEMELIKYIO JIHUIO
060pPOHbI, 060 TaHK T-34 nokngaer
NrpoBOE Mose C HeMeLKOW CTOPOHbI, TO
CoBeTcKum nrpok nonyyaet 5 MNO.
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3-4 Spieler-Variante

Auf der deutschen und der sowjeti-
schen Seite der Front kann jeweils
ein zweiter Spieler am Spiel
teilnehmen.

Aufteilung der Waffen

Der zusatzliche Spieler auf jeder
Seite erhdlt jeweils die Halfte der
Panzer.

Die PAK auf der deutschen Seite
Ubernimmt einer der beiden Spieler,
die Stuka erhdlt der Andere Spieler.

Wozu erhalte ich die Orden?

Jeder Spieler kann in dieser Variante
Orden erhalten, deren Anzahl spater
darliber entscheidet wer der bessere
Spieler auf der jeweiligen Seite ist.
Die Orden werden zusétzlich zu den
Siegpunkten vergeben.

Der deutsche Spieler erhalt fiir einen
durch einen Tiger abgeschossenen
T-34 Panzer 1 Panzerkampfabzei-
chen.

Jeder sowjetische Spieler erhalt flr
jeden seiner Panzer die das deut-
sche Hinterland erreichen, und fiir
jeden Tiger-Panzer bei dem er einen
kritischen Treffer erzielt, 1 Suvorov-
Orden.

Sieger

Der Spieler mit den meisten Orden auf
der Seite mit den meisten Siegpunkten
ist der Sieger.

Panzerkampf-
abzeichen
OpoeH 3a yuacmue 8
MAaHKo8OM CpaxeHuu

Suvorov-Orden
Medans Cysoposa
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BAPHAHT HI'PLI
OT 3-X [0 4-X YUACTHHKOB

Mo ofgHOMY [OMONHUTENIBHOMY UTPOKY
MOFYT MPUHUMATb yYacTre B Urpe Ha
Hemeukon n Ha COBETCKOM CTOPOHax

¢dpoHTa.
PacnpepeneHune BoopyXeHUN

BTopoit urpok c ob6enx CTopoH nonyvaet
KOHTPOJIb Haf NMOJIOBVMHOMN TaHKOB.

Ha HemeLKoln CTOpOHE OAWH 13 ABYX
nrpoko 6epet cebe MTI, BTOpoI 6epeT
"LTyKy".

3a uTto A nonyvato meganu?

B 3TOM BapuraHTe Kaxablii UTPOK MOXeT
nonyvatb mefanu. Mepanu nonyyatoT B
pononHeHune K 0.

Hemeuknn nrpok nonyyaet 1 “OppeH 3a
yyacTme B TAaHKOBOM CpakeHuun” 3a
Kakabi T-34 YHUUTOXEHHbIN ero Turpom.

Pyccknnm nrpok nonyuaet 1 "Mepganb
CyBopoBa" 3a KaKAbl1 CBOW TaHK, JOCTUT-
WKW Kpaa Nona v 3a Kaxabln Turp, KoTopblii
OH KpUTNYECKM NoBpen.

Mo6eguTtenn

HabpaBwunin Hanbonbliee KONMYeCTBO
mMeganen UrpoKk CTOPOHbI C 60bLINM
konuyectsom O, obbaBnaeTcsa nobegnte-
niem.



Multiplayer-Variante

Um Panzerschlachten epischen Ausmalies zu spielen,
kdnnen sie sich aus vier ,Duel of the Giants” eine
groBe Spielflache zusammenstellen.

Mit 2-8 Spieler Spielern, die wie in der ,3-4" Spieler-
Variante Orden erwerben kdnnen, lassen sich Strate-
gien und Taktiken in gréBerem MaRstab durchfiihren.

Um auch gréBere Punkgewinne dar zustellen, sollten
sie mehrere Siegpunkte anzeiger wie in der Abbildung
unten verwenden. Wenn eine Siegpunkteleiste sich am
Anschlag befindet, wird auf der Siegpunktleiste rechts
davon weitergezahlt. In diesem Beispiel liegt die deut-
sche Seite mit 13 Siegpunkten vorne.

Es gelten alle Regeln des Basisspiels.

MYJILTHIUIEEPHBIA BAPHAHT

Ecnn Bbl XOTWTe pasbirpbiBaTb TaHKOBbIE CPAXKEHNUA B NUYe-
CKMX MacluTabax, To MOXeTe ClIOXKMUTb BMECTe OrPOMHYHO
UrpoBYyto 061aCTb, UCMONb3yA 4 Konun “[lyanu ruraHtos”.

C 2-8 urpokamu, KOTopble NosyyatoT MeAanu aHanornyHo
npasunam ana 3-4 NrpokoB, Bbl MOXKeTe NepeHecTy Baun
CTpaTervyeckue v TakTuyeckme 3alyMKun B HOBOE U3MepeHue.

Bam Heob6xoaMMo 1cnosb3oBaTh HeCckonbKo Wwkan MO (Kak
MOKa3aHo Ha WTICTPaLUN HXKe), Ana GUKCMpoBaHua
6onbluero Konnyectsa oukoB. Ecnu Bbl JocTrraete npepesnb-
Horo nopora wkanbl [0, To NpofomKaeTe NOACYET Ha
nexawen npasee wkane MO. Ha gaHHOM npumepe HemeLkan
cTopoHa Bnepegu Ha 13 T0.

Mpn 3TOM coxpaHAI0TCA Bce npaBuna us 6asosoi Bepcnn.

Der Multiplayer-Aufbau aus vier ,Duel of the Giants”
B no0zomogke mysbmuneneepHo20 8apuaHma ucnosibyemcs yemoipe «/Jysnu eueaHmos»
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Szenario Winter ‘44

Im Zuge der Nikopol-Krywyj Riher
Operation vom 30. Januar bis 29.
Februar 1944 gelang es der Roten
Armee 12 deutsche Divisionen (dar-
unter 3 Panzerdivisionen) zu zer-
schlagen und die Industriestadt
Krywyj Rih mit den umliegenden
Mangan- und Eisenerzvorkommen
zurtickzuerobern.

Verhindern Sie mit ihren Tiger-Pan-
zern den Durchbruch der Roten Ar-
mee durch die deutsche Frontlinie
um die drohende Vernichtung der
eigenen Truppen zu verhindern.

Spielelemente

Fir dieses Szenario werden von den
folgenden Spielelementen die
Riickseiten benutzt:

- Spielplan

- Frontelement

- Waffenkarten

« Flughafen

- Siegpunkteleiste

Folgende Spielelemente werden ge-

gen die Winterversionen ausge-
tauscht:

. Landschaftselemente
« PAK-Marker

Folgende Spielelemente werden wei-
terhin benutzt:

- Bewegungskarten
« Turmkarten
« Panzer, Stuka

Elemente mit unterschiedlichen
Eigenschaften zur Sommer-
Variante:

Tiger Panzer: Der Tiger -Panzer besitzt
im Winter eine Feuerkraft von 4 statt 5.

T-34 Panzer: Der T-34 Panzer kann
jetzt 4 statt 3 Bewegungsaktionen aus-
fuhren.

Eigenschaften der winterlichen
Landschaftselemente

Die Schneesteppe

- Die Schneesteppe ist standardma-
Big auf dem Spielplan aufgedruckt.

Winterliche
Waffenkarten

3umMHue KapmouyKu
g8oopyxeHuU

Eingeschneiter Flughafen
3acHexeHHbIl aspoopom

Verschneite PAK
Ykpoimeoie cHezom [TTT1

Schneesteppe
CHexxHas cmens
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CnEnaruia $3umMa 44-ro
Bo Bpema Hukononbcko-KpnBopoxckon
onepauun 30 aAHBapA - 29 dpeBpana 1944
rofa, KpacHaa Apmua ygauHo
yHU4TOXMUna 12 Hemeuknx gususunn (3
N3 KOTOPbIX ObISIN TAHKOBBIE) U
3axBaTUTb MHAYCTPUANbHbIN ropos
KpriBoi Por, OKpy>KeHHbIN 3anexamu
MarHus n »kenesa.

WNcnonb3ya ceon TaHKu Turp,
npefoTepaTuTe NpopbiB KpacHom
Apmun yepe3 HemeLKyto nuHMO GpoHTa
ANA TOro, 4Tobbl OTBECTU YrPO3y
YHUUTOXEHMA BalUNX COOCTBEHHbIX CUI.

HrroBoniE KOMIOHEHTLI

[lna 3Toro cueHapwus Bbl NCNONb3yeTe
060pPOTHYIO CTOPOHY CrefyLmnx
UTPOBbIX KOMMOHEHTOB:

+ UITPOBOTO MNOJIA

+ 371IeMeHTOB GPOHTa

+ KapTOUEeK BOOPYXKEHUI

+ aspogpoma

« wKanbl MO

NomeHANTe cnegylowme Nrposble
KOMMOHEHTbl Ha NX 3UMHMNEe BepCUm:
« 3/1eMeHTbl NaHgwadTa

» mapkepbl MTT1

Cnepytoume NrpoBble KOMMOHEHTbI He
N3MeHAITCA:

+ KapTbl ABMXeHNUA

« KapTbl 6allHN

« TaHKy, "LLTYKY"

KOMIOHEHTLI, HAPAMETPLI
KOTOPLIX OT/IMYIAIOTCI OT
JIETHETO BAPHMAHTAZ

TaHKk Turp: 3umon orHesas Mollb
Turpa cHuxeHa 8o 4-m BMecTo 5-u.

TaHK T-34: T-34 Tenepb moxeT
BbINONHATb 4 ABMKEHMA BMECTO 3-X.

O0COBEHHOCTH YJIEMEHTORB
SHMHETI'O JIAHI{IITAMTA

CHEZKHASI CTEIDL

+ CHeXHas cTenb HaHeceHa Ha
nrpoBoe noJjie B Kayectee 6a3bl.



Der verschneite Wald

« Verschneiter Wald kann wie Steppe
befahren werden, also mit 1 Bewe-
gungsaktion eines Panzers.

« Verschneiter Wald gibt ebensowe-
nig Deckung wie die Schneesteppe,
aber der Angreifer kann einen Geg-
ner im Wald-Hex nur mit -1 Schuss-
kraft angreifen.

« Sowjetische Panzermarkierungen
kénnen im Wald aufgeklart werden.

Die verschneite Anhohe

« Um die Anhohe zu befahren, wer-
den 2 Bewegungsaktionen benétigt.

Die Schneeverwehung

« Die Schneeverwehung wird mit
2 Bewegungsaktionen befahren.

« Panzer und PAK sind in einer
Schneeverwehung unsichtbar und
konnen nur von der Stuka be-
schossen werden, es sei denn, sie
schiessen selber und geben sich
dadurch zu erkennen.

- Nachdem ein Panzer aus einer
Schneeverwehung herausgefahren
ist, wird sie entfernt.

« Dreht sich ein Panzer in einer
Schneeverwehung, wird sie ebenfalls
entfernt.

« Ein Panzer kann sich maximal in
zwei Phasen B (T-34) oder in zwei
Phasen C (Tiger-Panzer) in einer
Schneeverwehung aufhalten. Dieses
wird durch den ,Tropfenmarker”
angezeigt.

Nach Eintritt in das Hex wird die
Schneeverwehung mit der Abbildung
des einzelnen Tropfens markiert, in
der folgenden Phase B (C) wird der
Marker auf das 2-Tropfen-Symbol
umgedreht. Am Ende der darauf fol-
genden Phase B (C) wird die Schnee-
verwehung entfernt.

+ Schneeverwehungen versperren
die Sichtlinie. Von einer Anhdhe aus
kann allerdings eine beliebige Anzahl
von Schneeverwehungen lberschos-
sen werden.

« Eine Schneeverwehung kann nicht
vermint werden.

Desweiteren gelten die ,Sommer
‘43"-Regeln.

YEPBITBHIA CHEIOM JIEC

« B yKpbITOM CHErom necy, Bbl MOXeTe
OBUraTbCA Kak 1 B ctenu, T.e. 3a 1 O[] TaHKa.

+ YKPbITbI CHErOM J1eC SIBNIAETCA TaKUM XKe
CN1abbIM YKpbITUEM, KaK 1 CTeMb, HO
HamaJamLWunin MOXeT aTakoBaTb Bpara B fiecy
TONbKO C -1 OrHEeBOW MoLA.

« B necy CoBeTtckne mapkepbl TaHKOB MOTYT
6bITb OOHapPY>KeHbI.

Der verschneite Wald YEPLITASI CHETI'OM BOJ3BLIINIEHHOCTD
YKpbimeili cHe2oM siec J1nAa Toro 4To6bI 3aexaTh Ha BO3BbILLIEHHOCTD,
Tpebyetca 2 OL.
JYTPOL

« Bbl MOXeTe 3aexaTb B cyrpob, 3atpatus 2 O[l.

« TaHku 1 MNTM B cyrpobe He BUAHBbI, 11
ob6cTpennBaTb Ux MoXeT Tonbko "LLTyka", ecnn
OHW He NPOon3BeNM 3a/1M CaMu 1 TeM CaMbIM
06HapY»KUIM CBOIO NO3MLUIO.

Die verschneite Anhohe « [ocne TOro, Kak TaHK NOKMAAET YKPbITUE,
Ykpbimas cHezom cyrpob Takxe yonpaetcsa.
8038blLLIEHHOCMb

« Jllobo TaHK MOXeT 0CTaBaTbCA B Cyrpobe
Makcumym aBe ¢dasbl “B” (T-34) nnn aBe dasbl
“B” (Turp) nocne yero cyrpob youpaetcsa. ns
onpegeneHns 3TOro cny»ar “Mapkepbl
Kanesnb”. [ocne 3ae34a Ha rekc ¢ cyrpobom, oH
nomeuvaetca 1-1 Kannewn; B cnegytollen dpase
“B” ("B"), mapKep nepeBopauMBaeTCca CTOPOHOMN
¢ 2-a kKannamu. B cnegytowen dase “b” (“B”)
cyrpob ybupaetcs.

« Cyrpo6 6110KNPYIOT TMHUIO BUAVMOCTH.
OpHaKo C BO3BbILLEHHOCTU Bbl MOXKETE

Die Schneeverwehung CTpenATb Yepes Ntoboe KonmyecTso cyrpobos.

Cyepob B cyrpo0bl Henb3s nomeLlyaTb MUHBI.

3a ncKnYeHnem onncaHHbIX HIDaHCOB
ncnonb3yloTcA npasuna “Jlero 43-ro”.

CneunanbHo ansa
MepeBop 1 BepcTKa: MarasuHa HaCTONbHbIX NP
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