
SPIELABLAUF

KAMPFABLAUF

Verkünde eine Logistikpause
Zu Beginn von Runde 2,3,4,5 und 6 (Spieler ohne Initiative fängt an):

oder
Aktiviere Anführer:Regeneriere HQs, ersetze Stärkepunkte von Kampfblöcken,
setze Verstärkungen ein (Leningrad 2.6) #=LV. Anführer verliert einen Stärkepunkt.

IMPULSPHASE

Würfelwurf ab dem ersten Impuls der Axenmächte im Oktober
Der Spieler mit Initiative fängt an
Schlechtwetterkontrolle

Isolierte Blöcke können nicht: aktiviert, bewegt, ersetzt oder wiederhergestellt werden
sowie keine DL bilden oder angreifen.

Versorgungskontrolle (9.0): Start jedes Impulses.

TAKTISCHER IMPULS (11.0)

STRATEGISCHER IMPULS indem der Initiativemarker ausgegeben wird (11.0)

TAKTISCHER IMPULS (11.0)

Verstärkung anfordern: Ziehe/platziere Blöcke entsprechend deines LV vom Verstärkungs-Pool (Leningrad 2.6)

Bewege/baue defensive Linien (max #=LV), handel beliebig viele Kämpfe ab

Kommando-Abschnitt
 - LW HQs weisen Bomber zum Luftangriff an;

 - Taktische HQs kommandieren weiße oder Blöcke der eigenen Farbe in taktischer Reichweite
    sowie jeden Block im eigenen Feld zur Bewegung (Kampfblöcke) oder zum Aufbau einer defensiven Linie (DL).

 - Unterstützen Kämpfe in angrenzenden Feldern mit Artilleriefeuer.

HQ Aktivierung
 - Bewege und decke HQ auf.

Kampf-Abschnitt
 - Kämpfe abhandeln. Angreifer wählt Reihenfolge

Blitz-Abschnitt
 - Schnelle Blöcke in TR welche grüne Felder eingenommen haben, können in ein weiteres, grünes, Feld vor-
 rücken. (Stukas können folgen.)

Deaktivierungs-Abschnitt
 - Aktivierte HQ werden reduziert (-x Stärke) und deaktiviert. Erschöpfte HQs werden bei Deakt. zerstört

Durchbruchsbewegung (Bei gutem Wetter, Sowjets ebenfalls bei Schnee)
 - Initiative-Marker ausgeben, um # (=LV) schnelle Blöcke zu bewegen. (Keine Verwicklungen oder Kämpfe)

Isolationsüberprüfung (9.3) Am Ende jedes Impulses. Isolierte Blöcke reduzieren. Isolierte DL in umkämpften Feldern zerstören.

1. Blöcke aufzeigen
2. Finnische Sniperangriffe
3. Verteidiger Flugabwehr
4. Luftangriff
5. Artilleriefeuer
6. Bodenkampf:

ODER

LOGISTIKPHASE

Bis zu einen Block bewegen ODER einen Kampfblock reduzieren, um eine defensive Linie zu bauen.
Keine Kampfhandlungen, Rückzug (aus umkämpften Feld) ist möglich. Wird zweimal nacheinander gepasst, gehe zu
"SCHLUSSPHASE"

PASSEN (12.0)

SCHLUSSPHASE
Zerstörte Bomber kehren wieder. Spielrundenmarker ein Feld vorsetzen

Flussüberquerungen (bei neuen Kampf-
handlungen): Stärke reduziert auf 1

Verteidiger feuert zuerst (wenn kein Panzerangriff) und
Angreifer weist sofort Schaden zu. Verteidiger kann bis
zu 3 Absorbierungsboni in Anspruch nehmen.

Schusskraft

Anführer-Stärke
       + Anzahl nicht erschöpfter, eingesetzter HQ
       + Anzahl VP (Victory Points, Siegpunkte)
       +1 pro 10 zerstörte, gegnerische Blöcke

LV - Logistics Value (7.2.1) Logistischer Wert

3 MP
Stärke = 1

LV = Halbiert

SCHNEEREGEN

2 MP
Deutsche Stärke halbiert

Flüsse haben keinen Effekt
LV halbiert

Grün
Feld-Typ

Dt. Vers.feld

Gelb
Rot
Sieg

wie Zeile drüber

Einheiten Limit

wie Zeile drüber

*Beim verlassen eines umkämpften Feldes: +1MP



Pfad nach Murmansk

Sowjetisch/Finnische
Grenze. (Rot/Weiß)

Grün und rot
Umkreiste Häfen

Rotes Feld
Roter Punkt

Grünes Feld
Grüner Punkt

Finnische Angriffszone
Doppelt blau gepunktet

Stadt
Weißes Quadrat

+ Name

Fluss

Ostgrenze
Sowjetische

Versorgungsquelle

Straße des Lebens
Blaue Häfen

Siegfeld
Sternen Symbol

Closing the Ring

Szenario Startlinie

Gelbes Feld
Gelber Punkt

Neva Bucht

Langsames HQ: 3 MP
(heller Hintergrund)

Schnelles HQ: 5 MP
(dunkler Hintergrund)

Schneller Kampfblock: 5 MP
(dunkler Hintergrund)

Langsamer Kampfblock: 3 MP
(heller Hintergrund)

(Kavallerie)

(Verfügbar wenn Velikiye Luki von den Deutschen kontrolliert)

Finnische Sniper

Stärke Stärke

Armeefarbe
(weiß)

Armeefarbe
(gelb)

Stärke

Frontfarbe
(hellblau)

Stärke

(November-Verstärkung)
Block mit farbigem Buchstaben

Frontfarbe
(weiß)

Panzer
(Panzer Angriff)

(Blitz Symbol)

Winterkleidung

Divisionen der
Axenmächte

4 MP (siehe 14.7)




