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1. Einleitung

Diese historische Simulation beschiftigt sich mit den
Mordafrika-Feldzug in den Honaten von Hirz 1941 bhis Februar
1943. Auf die frihere italienische und die spdtere tunesische
Phase wurde aus Grinden der Spielbarkeit verzichtet. Die
geschichtlichen Daten wurden sehr intensiv erarbeitet wund
sind soweit wie mdglich in das FProgramm eingebaut worden.

Der Autor weist ausdricklich darauf hin, daB diess Simulation
in keiner Weise eine hkriegsverherrlichende oder eline andere
Meinung dieser Art unterstdtzen will. Vielmehr scll das
Interesse an geschichklichen Vorgingen geweckt und das
Problemdenken gefdordert werden, wie es auch bei Dame oder
Schach der Fall ist. Aus diesen Grinden wurde auf eine
Gerauschuntermalung und auf spezielle Schaugraphiken
innerhzalbk des Spiels verzichtet.

2. Daten zum Spiel

Programmversion 4.2

Spieleranzahl .... zdel

Spieldaver ......-- : etwa 12 bis 48 Stunden
drei plus EKampagnen—-Spiel

Szenarien ...... ‘e
KartengrdBe ...... .2 56 * 128 (7168 Felder)

FartenmaBstab .....: 1 Feld = 8 km Rantenlange

ZeitmaBstab .......: 1 Turn = 1 Monat
Schwierigkeitsgrad anfanger / Fortgeschrittene

Camputer ..........: Commodore 54
Formabt ......... ...: Diskette
Programmlinge .....: circa 167 Kilobyte
Programmdesign ....: R. K. Rien

Entstehungsdatum ..: Frithling / Sommer 1387
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3. Alten Spielstand laden

Zum Beginn des Frogrammablaufs kann man einen wvorher
abgespeicherten Spielstand nachladen. Befolgen Sie dazu im
folgenden genau den Anweisungen des Programms.

4. Neuen Spielstand speichern

Am Ende eines kompletten Spielzuges kann man den aktusllen
Spielstand auf einer bereits formatierten Diskette
archiviersn. Auf diese Weise lassen sich sechs verschiedende
Spielstinde auf einer Diskette abspeichern. Zum Abspeichern
folgen Sie bitte den Anwelsungen des Programms. Als Filename
kdnnen die Buchstaben A bis Z gewihlt werden. Jede andere
Taste wird als Leerzeichen interpretiert. Beachten sie, daR
man nur einen Buchstaben als Filename eingeben kann. &Alte
Spielst3inde gleichen Namens werden itberschrieben.

5. Tastatureingaben

Texteingaben und Bafehle werden durch Eintippen der
Anfangsbuchstaben (z.B. Y fir Yes / Ja, N fiir No / Nein usw.}
durchgefihrt. An manchen Stellen erscheint eine Statusmeldung

{zwischen =zwei Klammern gesetzt}, die eine beliebige Taste
als Bestitigung erwartet. Alle Tasten hesitzen Dausrfunktion!

Das Bewegen des Cursors oder der Einheiten geschieht durch
eine entsprechende Richtungsangabe mit Hilfe des zahlenringes
{rechts oben im Textfenster) iiber die Tastatur. Ein Joystick
kann nicht verwendet werden.

Mengenangaben bei der Verteilung von Versorgungspunkten
warden an Hand einer logarythmischen Tabelle ausgewertet
{niheres siehe unter 18. Die Versorgung):

***ktﬁ*t*****ktttt*t**ntttt*ti*****kt********t*tl*tt***tttt*

*Eingabe* 0 * 1 * 2 * 1 * 4 + 5« g * F *+ 8§~ 9 *

tk***t*tt*****tlE*t*tk!t*ti*kﬁ**kkt*i*****t*it**ikktt*tiitt*

%pyozent* 10 * 11 * 13 * 14 * 17 * 20 * 25 * 33 ¢ 50 * 10Q *

*******t*ii***t*t***ﬁki**i**iitki**t*k****t**kk*kxnkt*kﬂﬂRK*

Beispiel {Bildschirmausschniktt}:

{...}

AVATLABLE: 160 SP SUPPLY: (0/9} [... verfiigbare SP = 1601}
Thre Eingabe: 5

daraus folgt: 160 SP = 20 % = 32 5P

In diesem Beispiel wirde die angesprochende Einheit 32
rusitzliche Versorgungspunkte érhalten.
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6. Der Bildschirm

jn den oberen 7 Zeilen des Bildschirms befindet sich ein
Textfenster. Hier werden sdmtliche Daten zum Spiel angezelgt.
Darunter ist ein 9 * 19 Felder greker Ausschaitt der
f,andkarte zu sehen. In der Hitte der Rarte blinkt immer ein
quadratischer Cursor. Die Lage der Rartle andert sich immer
relativ =zum Curser. Die Buchstaben und Symbole innerhalkh der
Lhandkarte dienen nur zur besseren Orientierung des Spielers
und besitzen ansonsten keipe weiteren Funktionen. Das Geléande
unter dem Cursor wird stets im Textfenster angezeigt.

7. Spieleinstellungen

Wird ein neues Kampagnen-Spiel begonnen, 2o  kann man
verschiedene Parametereinstellungen veornehmen. Dies geschieht
durch das petatigen der einzelnen Funktionstasten.
Erlauterung:

a) Fl: wahlweise Regelungen - Optionen

Malta Option
{geplante Invasicn der britischen Inselfestung durch

deutsche Luftstreitkrifte, Operation Herkules genannt}
purch diese Option kénnen beide Spieler zusatzliche
Truppen nach MNordafrika wverlegen {weiteres siehe unter
26. Die Malta Optien).

Alr Group Option

Ober diese Option erhalten beide Spieler Flugzeugstaffeln,

die =zu jedem Zweck eingesetzt werden k&nnen. Dabei ist =zu

beachten. dat dann die Versorgungswege gegen

Luftangriffe des Gegners geschiitzt werden mitssen. Diese
. Option ist Fdr fortgeschrittene gSpieler gedacht.

b) F3: Versorgungsbedingungen der Achsenméchte

Hierbei wird die monatlich zugeteilte Menge an
Versorgungspunkten fir die Binheiten der Achsenméchte
bestimmt. Es ist zu beachten, das die Voreinstellung
{106 % = historisch) knapp bemessen jst und den Spieler
der Achsenmichte gegen Ende des Spiels vor arge
Versorgungsprobleme stellen wird. Die Einheiten der
Alliierten besitzen einen unbegrenzten Varrat an

Yersorgungspunkten.
c} F% und F7: Schwierigkeitsstufe der einzelnen Spieler

Die Anzahl der Ersatzeinheiten und die Kampfstirke der

gesamten Streitkrafte wird fiber diese Funktionstasten
beeinflufit. Die Skala reicht ven 75 bis 150 %. Dadurch
kdnnen unterschiedliche StArken zwelier Spieler

ausgeglichen werden.

d} FB: Installation eines neuen Spiels
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8., Der Spielablaunf

Zum Beginn eines Kampagnen-5piels (im ersten turn!) besitzen
nur die Alliierten zwei Pewegungsphasen. Die Achsenmichte
kdnnen ihre Einheiten zwischen diesen Phasen mit
Versorgungspunkten versehen. Die Anzahl der alliierten
Seatransporte erhdht sich um drei auf finf pro Bewegungsphase
{niheres siehe unter 11, Alliierter Seetransport). Bestimmte
Befehle ({Dispand und Lay Mines} sind gesperrt. Es finden
keinerlei Ka&mpfe statt. Es gibt keine Rontrollzenen. Im
weiteren sieht der Spielverlauf wie folgt aus: ({gilt fir

beide Seiten: zuerst die Achsenmiichte, dann die Alliierten):

a} Siegbestimmungsphase (am Anfang des Achsen-S5pielzuges)
bl Versorgungsphase

¢} Bewagungsphase (Haﬁptmehu){;%%ﬁf) A
44d) Gegnerische Reaktlonsphg?e {Hauptmen? Eewegunq)'—itﬁ%iff*fﬁ

" e) Verstirkungsphase L J}'

f] Versorgungsphase =
g} Bewegungsphase (Hauptmenulty%zmﬁ

1T‘Strategl§Eﬁé'§E§égung C#EG_JL_
j) Kampfphase (Hauptmenit}

k}! Verstarkungsphase

1} Versorgungsphase

m} Abspeicherungsphase

g. Das Hauptmenil Bewegungsphase

In diesem Hauptmeni wird folgendes Textfenster sichtbar:

TERRAIN: TOWN [G)ET UHNIT E(X]JIT
Fl: ALEXANDRIAZ F2: DERNA 122
F3: EL AGHEILA Fd: MATRUH 6 4
F5: FORT TOBRUR F6: HENGASI 789
F7: FORT BARDIA F&: BEN GANIA

Mit den Funktionstasten kann man direkt zu den angegebenen
Oorten auf der Landkarte springen. Der zahlenring gibt die
acht verschiedenen Richtungen an, in die das Gelénde unter
dem Cursor verschoben werden kann.

Uber die "K"-Taste wird die nachste Phase eingeleitet. Hit
dem Get-Befehl konnen einzelne Einheiten angesprochen werden.
In den Statusrepert kommt man mit der Taste "5". Der Spieler
der Alliierten kann durch die "5"'-Taste Seetransporte
durchfiihren. Weiteres Gber diese Untermenfis siehe unten.

10, Untermenii Statusreport

Durch den Statusreport erbalten die Spieler alle wichtigen
Informationen, wie noch zZur Verfiigung stehende
Ersatzeinheiten oder den Siegstatus. Das Textfenster zeight

folgendes Bild:
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wkx DR K. %k

MAR 1942
RAR: 12 IAR: 12 GAR: 4 AVP: 1000
AIR: B IIR: 4 GIR: 12 ASP: 15000
ARP: 2 AST: 1 GAF: 1 TURN 13

%% YICTORY LEVEL: AXIS MARGINAL

Ertiuterung: A = alliiexte AR = Panrer-Ersatzeinheiten
G = deutsche IR = Infantrie—Ersatzeinheiten
I = italienische AP = Luftkampfpunkte

ASP Versorgungspunkte der Achsenméchte
AVP = Siegpunkte der Achsenmichte
{blau eingefirbt: Siegpunkte der Alliierten}
AST = Anzahl alliierter Seetransporte
TURN = Spielzug

it

Monat/Jahr werden abgekirzt dargestellt. Der VICTORY LEVEL
wird unter 27. Die Siegebenen erliutert.

11. Untermenue Allijerter Seetransport

Nur die Alliierten diirfen Einheiten von einem Hafen zu einem
eigenen Hafen {ber See transportieren. Dazu wird folgendes
Textfenster erscheinen:

ALLIEDR SEATRANSPORT

F1l: ALEXANDRIA / TOBRUK
F3i: ALE¥ANDREIA / BARDIA
F5: TOBRUE / ALEXANDRIA
F7: BARDIA / ALEXANDRIA

Uber die Funktionstasten legen $ie den Verladehafen und den
Bestimmungsort fest. Die erste Ortsbestimmung gibt den
verladehafen an. BDer Bestimmungsort muf von Einheiten frei
sein. Die Alliierten miissen als letztes im paesitz beider
Hifen gewesen sein. Haben Sie Thre Wahl getroffen, sa springt
der Curser zum entsprechenden Verladehafen und zeigt die zZu
transportierende Einheit an. Der Transport dieser Einheit muf
durch die “Y"-Taste bestatigt werden. Diese
Transportmdglichkeit kostet keinerlei Bawegungspunkte (MP]).

12. tUntermenii Einheiten

Durch den Get-Befeh)l kénnen Sie eine unter dem Cursor
liegende Einheit ansprechen und Ecmmandos an sie
weiterleiten. Viele Aktionen verbrauchen Bawegungs— und
Versorgungspunkte. Eine Einheit kann keine Befahle
entgegennehmen, wenn die dazu notwendigen Bewegungs- oder
Versorqungspunkte nicht ausreichen. Eine Negativmeldung
{zuwenig 5P oder MP} wird nicht ausgegeben.
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Im folgenden wird jede Einheit mit dem dazu gehérenden

Datenfenster erkldrt. bie erste Zeile giht die
Einheitenbezeichnung an. DBanach folgen die Angaben zu derv
Kampfstarke ({(CP}, der Bewegungsfahigkeit {MP} und der
Exrfahrung (EPY . In der dritten Zelile steht der
varsorgungsstatus und die Anzahl an Versorgungspunkten (SP}.

parauf felgt der Moralzustand und das Gelande. . Links vom
Zahlenring werden die sperziellen Paefehle, die eine Einheit
entgegennehmen kann, aufgefihrt.

al Versorgungsdepot (SUPPLY DEPOT)

1 ALLIEDR SUPPLY BEFOT

STATUS: MAXIMUM spP: 200 123
MORALE: TIRED (R} UNWAY 674
TERRAIN: BASE {0} ISFAND 78sg

Die oben genannte Einheit besitzt die Aufgabe durch die
Verkettung mit anderen Depots ein VYersorgungsnetz aufzubaven,
um sich und alle anderen Einheiten mit Versorgungspunkten zu
versehen. Versorgungsdepots besitzen keinen Rampfwert und
missen mit HNHilfe von Transporteinheiten wverlegt werden.
Depots kénnen sich vor einem feindlichen Angriff (nicht
wahrend) aufldsen und Rollbahnen fir eigene Flugzeugstaffeln
errichten. Das oben anfgefuhrte Depot hat keine
Eommunikationsverbindung zum Hauptquartier und ist in seiner
Funktionsfihigkeit eingeschriénkt ({ndheres siehe unter 20,
Befehlskontrolle allijerter Einheiten]. Dieser mifiliche
Zustand wird durch ein Fragezeichen innerhalb des
Zahlenringes dargestellt.

b) Transporteinheiten {TRUCK UNIT)

2 AXIS TRUCE UNIT { 3 SUPPLY DEPOT |
cp: t /1 MP: BO / 80 EF: 4

STATUS: NORMAL SF: 130 123
MORALE: FRESH (U} HLOAD & 4
TERRAIN: TOWN (T}RANSPORT 783

Transporteinheiten koénnen nur Depots aufladen, transportieren
und bheliebig wieder abhladen. Aufgeladene Depots werden rechts
von der Einheitenbezeichnung in den Klammern angegeben und
gelien wihrend des Transportes als unversorgt.

c) Kampfeinheiten

104 GERMAN TINFAMTRY REGIMENT

¢P: 1 / 18 Mp: 120 / 120 EP: 50
STATUS: GENERALLY 5P: 50 123
MORALE: PRESSURED {EJHTRENCH 64

TERRAIN: FORT {L}AY MINES 789
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Hur EKampfeinheiten sind in der Lage, Angriffe durchzufihren,
Hontrollzonen zu bilden, wichtige Gel@ndepositionen zu halten
oder Depots vor Luftangriffen zu schiitzen. Sie sind auf die
logistische Unterstitzung durch Versorgungsdepots und
Transporteinheiten angewiesen, oum ihren Aufgaben gerecht zu
werden. Die oben gezeigte Einheit hat sich eingegraben, was
an dem ARusrufezeichen innerhalb des Zahlenringes zu erkennen
ist.

d) Flugzeugstaffeln {(AIR GROUP]

5 ALLIED AIR GROUP
CP? 1 / 2 mnP: 125 / 250 EP: 12

STATUS: LIYMITER s5p: 50 123
MORALE: FRESH (R}YIR RAID & 4
TERRAIN: RUNWRY {B)OMB RAID T893

Obige optionale Einheiten kdnnen durch ihre groffle Reichweite
feindliche Flugfelder zerstéren, Versorgungslinien
zerschneiden oder eigene FKampfeinheiten durch Luftangriffe in
der FKampfphase unterstiitzen.

Sind alliierte Einheiten von dar Befehl=kontrelle
abgeschnitten, =0 wird dies durch ein Fragezeichen vor der

Angake der FKampfstfArke angezeigt. Nur bei Depots erscheint
das Fragezeichen innerhalb des Zahlenringes,

13, Das Hauptmenil Kampfphase

In diesem Hauptmenii wird folgendes Textfenster sichtbar:

TERRAIN: FORT {V}IEW UNIT E(X}IT

Fl: ALEXANDRIA F2: DERNA 122
F3: EL AGHEILA F4: HMATRUH 6 4
F5: FORT TORRUK F6: BENGAGSY 789
F7: FORT BARRDIA F8: BEN GANIA

fikar die Funktinnstasten kann man direkt zu den angegebenen
Orten auf der Landkarte springen. Der Zahlepnring gibt die
acht verschiedenen Cursorrichtungen an.

Ober die "X"-Taste wird die Kampfphase verlassen. Hit dem
View—Refehl konnen Sie sich fir jede Binheit, die unter dem
Cursor =teht das dazugehdrende Datenfenster zeigen lassen. In

den Statusreport schaltet man sich mit der Taste "5". Der
angreifende Spieler kann durch die "s"-Taste eigene Einheiten
ansprechen, die Versorgungspunkte von einem  benachharten

Depot beziehen wollen, um weiterkampfen zu kénnen. Steht der
Cursor {ber einer feindlichen Einheit, so wird diese Einheit
durch die "A"-Taste angegriffen {nfiheres siehe unter 1%. D&
Eanmpfl}.
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14. Die Befehle in den Haupt- und Untermenis
a) Die Funktionstasten

tber die Funktionstasten kann man zwischen den einzelnen
strategisch wichtigen Punkten auf der Landkarte hin und her
springen. Dies ist nur in den Hatipbtmeniis méglich.

b} Dber Exit-Befehl

Mit der "X"-Taste kann man die aktuelle Phase verlassen und
die nichste Spielphase aktivieren. Eine Rilcknahme des Befehls
ist nicht moglich.

r} Der Statusreport

Uber die Taste "5" wird in den Hauptmeniis und im Untermeni
Einheiten der Statusreporkt angezeigt. Alle wichtigen
Informationen zum Gesamtilberblick werden im Textlenster
ausgegeben. Durch die Leertaste kehrt man ins letzte Henu
zurick.

d} Der Get-Befehl

Durch die "G"-Taste lassen sich die eigenen Einheiten in der
Pewegungsphase ansprechen, die unter dem Curscor liegen. Das
darauf folgende Textfenster gibt alle notwendigen Dakten zu
den FEinheiten bekannt. Diese Einheit ist nun bereit Befehle

entgegenzunehmen.

e) Der Quit-Befehl

Mit der "g"-Taste kehren Sie aus den verschiedenen Untermenis
in das jeweilige Hauptmenii zuriick. Bitte verwechseln &ie
dieses Kommando nicht mit dem Exit-Befehl.

f} Der Seatransport-Befehl

In einer alliierten Bewegungsphase kann der spieler durch die
ng*. Tagte Einheiten wwischen zwel Hafen verschiffen. In der
Regel sind zwel Seetransporte pro Bewegungsphase méglich.

gl Der View-Befehl

Nur in der FEampfphase kann sich der agierende Spieler mit
Hilfe der “V"-Taste Informationen fiber alle Einheiten {eigene
oder feindliche} geben lassen. Dies dient zu einer besseren
thbersicht wahrend der RKampfphase. Durch jede Taste kehren Sie

ine Hauptmenid zuriick.
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h} Der Supply-Befehl im Hauptmenii EKampfphase

In der Kampfphase kann man dieses Kommando Gber die “s"-Taste
aktivieren. Dazu muR sich eine eigene Einheit unter dem
Cursor befinden. Nach der Eingabe einer Richtungsangabe kaon
diese Einheit nun wvon einem benachbarten Versorgungsdepotl
zusitzliche Verscrgungepunkte erhalten. Dies ist dann von
Nutzen, wenn diese Einheit zu wenig Versorgungspunkte fir
weitere Angriffe besitzt.

i) Ner Attack-Befehl

Mit Hilfe der "A"-Taste kann man in der Rampfphase unter dJdem
Cursor liegende, feindliche Einheiten angreifen. Die nihere
Vargehensweise finden Sie unter 19. Der Rampf.

k} Der Entrench-Befehl

Ober die "E"-Taste geben Sie einer beliebigen Kampfeinheit
den Bafehl sich einrugraben. Pies verdoppelt dia
Verteidigungskraft der Einheit. Zur pDurchfihrung werden 40
Pewegungspunkte (MP) und 60 Verseorgungspunkte (5P gebraucht.
Dieser Status wird durch ein Ausrufezeichen innerhalb des
Zahlenringes angezeigt. Bei einer beliebigen Bewegung wird
der Entrench-Zustand wieder aufgehoben.

1} Der Lay Mines-Befehl

gurch die "L"-Taste kann aine Kampfeinheit nach einer
weiteren Richtungsangabe Minenfelder in benachbarte Felder
verlegen. Will eine Kampfeinheit ihre gegenwdrtige Pesition
mit Minen verlegen, so genligt es wihrend der Richtungsangabe
die Leertaste oder die Taste "5" zu betdtigen. In feindlichen
Fontrollzonen kénnen keine Minenfelder verlegt werden. Diese
Aktion wverdeoppelt die Verteidigungskraft eigener Einheiten.
7ur Durchfiihrung verbraucht diese Einheit 60 Bewegungspunkte
(MF) und 90 Versorgungspunkte {SF)l. Ist ein Feld bereits mit
eigenen Minen verlegt, so wird diegses Kommando ignoriert.
Durch eigene Minenfelder kann man sich ungehindert bewegen,
wihrend feindliche Einheiten beim Petreten Verluste an HP und
SP (fiir den Einsatz von Minenriumkemmandos) hinnehmen milssen.
Feindiiche, unerfahrene Einheiten konnen dabei Teile ihrer
Rampfstirke einbifen.

m) Der Supply-Befehl im Untermenli Einheiten

Eine angesprochende Einheit kann im Untarmenii iiber die "§"-
Taste zusatzliche Versorgungspunkte von einem benachbarten
Depot erhalten. Wach einer Richtungs- und einer Mepngenangabe
werden die entsprechenden Versorgungspunkte des Depots an die
andere Einheit Qbergeben.

£ . ot e e ne e PR
A R 2 T B R et W
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n) Der Runway-Befehl

Ein Depot kann durch den Einsatz von 200 Versorgungspunkten
nach einer Richtungsangabe ({siehe oben: Der Lay Mines-Befehl)
eine Start— und Landebahn fur Flugzeugstaffeln errichten. HMit

Hilfe der "R"-Taste kann ein Depot Rallbkahnen im
Wistengelinde, auf Pisten oder Eistenfelder °bauen. Zu
beachten ist, daf man auch auf feindlichen Flugplatzen

starten und landen kann. Das Gelande der Heimatbasis dst
bereits mit Flugfeldern ausgestattet. Im der Regel sollte so
eine Rollbahn zu einem Flugzeugstiitzpunkt ausgebaut werden,
indem man ein Versorgungsdepot direkt daneben installiert.
Flugzeugstaffein verbrauchen fir ihre Luftangriffe eine grofie
Anzahl von Versorgungspunkten und miissen in den meisten
FAillen wieder aufgetankt und aufmunitioniert werden, was npur
ein Depot bewerkstelligen kann.

o) Der Dispand-Befehl
Dureh die "D"-Taste kann #in ungeschitztes Depolt wvor einem
feindlichen Angriff aufgeldst werden. Dies vwverhindert, dab

der Feind die wichtigen Versorgungspunkte des Depots durch
einen Oberrollangriff erobert.

p) Der Transport-Befehl

Ther die "T"-Taste kann gine Transporteinheit ein
benachbartes Versorgungsdepot nach einer Richtungsangabe
aufladen. Dieser Befehl verbraucht 4 Bewegungspunkte (HP}.

Der Transport an sich verbraucht keine zusatzlichen MP.

g} Der Unload-Befehl
Mit Hilfe der "U"-Taste kann ein aufgeladenes pepot ven einer
Transporteinheik nach einer Richtungsangabe autf elin

beliebiges benachbartes, unhesetztes Feld wieder ahgeladen
werden. Dazu bendtigt die Transporteinheib 2 Bewegungspunkte.

r) Der Air Raid-Befehl

Durch die "A"-Taste kann eine Flugzeugstaffel nach einer

Richtungsangabe auf feindliche Einheiten Luftangriffe
susfiihren. %ur Durchfihrung werden 25 Bewegungspunkte {MP}
und 50 Versorgungspunkte {5P) benotigt. Unerfahrende

Flugzeugstaffeln kdnnen dabei einen Kampfpunkt verlieren.

s} Der Bomb Raid-Befehl

Mit der MHilfe der "B"-Taste kénnen Flugzeugstaffeln unter
sich befindliche Rollbahnen bombardieren und in ain
wistenfeldihniiches Geldnde verwandeln. Mindestvorraussebzung
ist ein Erfahrungswert von 10. Fir diese Aktion werden 2(
Bewegungspunkts {(MP) und 40 Versorqungspunkte (SP) bendtigt.
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1%. Die Bewegung
a} Taktische Bewegung

Um eine Einheit zu bewegen, mu man diese vorher iiber den Get—
Befehl ansprechen. Durch Betitigung einer der in dem
Zahlenring angegebenen Richtungstasten wird die Einheit in
diese Richtung hin bewegt. Dabei werden Bewegungspunkte (MP)
und Versorgungspunkte (SP} verbraucht. In der Terraintabelle
sind die jeweiligen EKosten aufgefihrt. Diese gelten nicht fir
Flugzeuge (diese verbraunchen 2 MP und 2 8P fir eine normale
Bewegung). Transporteinheiten kdnnen sich nur auf Pisten oder
im Elstenstreifen bewegen.

Bewegt sich eine Einheit diagonal, 50 wird dihr das
eineinhalbfache an Punkten abgezogen.

Betritt eine Einheit cine feindliche Rontrollzone, 50
verliert sie all ihre Bewegungspunkte [(HP).

Rampfeinheiten Kkénnen gegnerische versorgungsdepots durch
Uberrollangriffe in der Bewegungsphase einnehmen und die
Versorgungspunkte des Depots auf sich dbertragen. Dazu werden
10 zusatzliche Bewegungspunkte (HMP} bendtigt.

Flugzeugstaffeln konnen nur von Flugfeldern aus starten und
landen. Eine Flugzeugstaffel gilt automatisch als zerstdrt,
wenn sie auf unebenen Gelinde landen will. Weiterhin kann sie
keine St3dte oder Forts iiberfliegen.

In Jjeder gnormalen Bewegungsphase (nich Reaktions-Phasze)
erhalten alle Einheiten neue Pewegungspunkte (ME). Die
maximale Anzahl der Bewasgungspunkte wird als zweite %ahl
hinter dem HP-Vermerk im Datenfenster aufgefilhrt. Die
aktuelle BRewegungsfahigkelt wird in der ersten Zahl
wiedergegeben.

Einheiten mwmit einem limitiexrten Versorgungsstatus (siehe
unter 18. Die Versorgung) erhalten nur die HElfte ihrer
Pewegqungspunkte. Unversorgte Einheiten erhalten keinpe neuen

Hewegungspunkte .
b) strategische Bewegung

Vor jeder Angriffsphase kann der agierende Spieler " eine
Einheit wvon einem Feld zu einem beliebig entfernten Feld
bewegen. MNur Versorgungsdepots und Kampfeinheiten kénnen
diese Bewegungsart vollflhren. Die angesprochende Einheit
darf nicht in einer feindlichen Roptrollzone starten gder 1in
einer solchen FKontrellzone ihre Bewegung beenden. Weiterhin
muf das Zielfeld die Rontrollzone einer eigenen FKampfeinheit
bilden. Die restlichen Bewegungspunkte dieser Einheit gehen
verloren. Gegnerische Minenfelder im Zielfeld werden
autematisch gerdumt. Unversorgte Einheiten und alliierte
Einheiten ohne Befehlskontrelle kdnnen keine strategische

Bewegung durchfithren.
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16. Kontrollzonen

Jede Kampfeinheit Ght einen gewissen Einflul auf das

umliegende Gelande aus. alle acht Felder, die eaine
Rampfeinheit umgeben, bilden deren Fontrollzonen. Jedes
Einheit, dJdie eine feindliche Kontrollzone betritt, wverliert
alle Bewegungspunkte {Flugzeugstaffeln ausgenommen) . in

feindliichen EKontrollzonen ké&nnen keine Minenfelder verlegl
werden, selbst wenn dort eine eigene Einhemit steht.

17. Flugabwehrfeuer

Flugzeugstaffeln, die eine feindliche Rantrollzone
durchfliegen, midssen dem Flugabwehrfeuer ausweichen. Je hdher
der Erfahrungswert des Fliegers, um so gréBer ist die Chance,
dak diese Einheit keinen EKampfpunkt verliert.

18. Die Versorgung
al Versorgungszustandstabelle

Damit sie ihre Aufgaben vollsténdig erfiillen kdnnen, mubd jede
Einheit an ein funktionierendes Versorgungsnetz angeschlossen
werden. Es gibt £Gnf verschiedene Versorgungszustande, in
denen sich eine Einheit befinden kann. Der Versorgungszustand
ist won der Entfernung zum nichsten Versorgungsdepot ab-
hingig. Je kirzer die Entfernung, um so mehr Versorgungs-—
punkte {5P} kann eine Einheit pro Versorgungsphase erhalten.

k*kit*k**i**tiﬂ*i**k*k**tt*kl***ti*Ratk*ttttk*ltit*k*t**tit

* Versorgungsstatus * Entfernung * Versorgungsmenge *
* * in Feldern * in &P *
k*ﬁt*ttt**il**k***Ri*t**kﬁ**ttiﬁ*l*ktt**t*kﬂ*lt*tk**!*l****
+ unversorgt {(unsupplied) * {ber 15 * 0 *
L3 * * *
* begrenzt {(limited) * bis 15 * 50 *
* * * *
*+ allgemein (generally)} * bis 10 ® 100 *
* x * *
* normal {normal} * bis 5 * 150 *
* * * *
* maximal {maximum) * bis 2 * 200 x
***t*i*k*tt*tkt*********tk**it**ktt***t**ttiik*lttt*tkkkktt

b} Die Versorgung der Alliierten

Die Alliiexten haben einen unbagrenztan Vorrat an
versorgungspunkten {SP}. Die Einheiten der Alliierten
verbrauchen wegen ihrer Grofe {Brigade} und jhrer inneren
Struktur mehr SP als die der Achsenmachte. Deswegen milssen
2lle alliierten Einheiten in jeder Versorgungsphase 50 3P

aufwenden, um aktiv zu bleiben ({(bel yier Versorgungsphasen =
200 SP pro Turn!).
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¢} Di= Versorgung der Achsenmdchte

Den Achsenmichten steht nur ein gewisser Vorrat an
Yersorgungspunkten zur Verfiigung, der durch den monatlichen
Nachschub fiiber See aufgestockt wird. Aus diesen Grund nmuf der
spieler der Achsenmichte jede seiner Einheiten einzeln ihre
8P zuordnen. Um aktiv zu bleiben, muf jede Einheit der
Achsenmichte 50 sF aufrenden (nur in der ersten
Versorgungsphase!}.

d} Die Verteilung von Versorgungspunkten

Fiir Jjeden hoheren Versorgungsstatus kann eine Einheit mehr SFP
in einer Versorgungsphase =zugeteilt bekommen {siehe obige
Takellal. Das Maximum an Versorgungspunkten, die eine Einheit
in der Regel mit sich transportieren kann, betrigt 200 5P.

pie Verteilung der SP an alliierte Einheiten wird gem3b ihrem
Versorgungsstatus vom Programm her automatisch berechnat. Die
VYerteilung der 5P fiir die Achsenmichte mub dex Spieler selhst
vornehmen. Dazu wird jede Einheit einzeln abgefragt.

e) Verssrgungsmangel

Eine unversorgte Einheit erhialt keine weiteren
versorgungspunkte. Fir die monatliche Aktivierung werden
weiterhin mindestens 50 SP bendtigt {Alliierte: 200 SP).
sinkt die Anzahl an SP einer unversorgten Einhkeit auf MNull,
so wird diese Einheit aufgeldst und kehrt als EKadereinheit
spiter gzuriick ins Spiel. Daraus ergibt sich vor allem fiir die
Alliierten die Notwendigkeit ein sicheres Yersorgungsanetz
sufzubauen, das vom Gegner nicht se ieicht =zerschnitten

werden kann.

f} Versorgungsquellen

Versorgungsquellen sind Standorte, wo die verschiedenen
Versorgungsgiter for eine Armae gelagert werden. Die
Eroberung der eigenen Versorgungsquelle ist das Hauptziel des
Gegners. Versorgungsquellen sind in erskter Linie die

Heimatbasen und das Fort Tebruk. In begrenzten MaBe ist das
Fort Pardia fir die Alliierten und der Hafen von Bengasi £ir
die Achsenmdchte als Versorgungsquelle putzbar.

g) Die Heimatbasen

Alexandria 1ist die Heimatbasis der Alliierten, El Agheila die
der Achsenmichte. Die Eroberung der gegnerischen Heimatbasis
beendat sefort das Spiel.

Yon der Heimatbasis aus werden alle Einheiten versorgt.
Depots werden von der Heimatbasis aus immer im Maximum-Status
versorgt, alle anderen Einheiten maximal im Normal-Status.
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Eine Einheit kann sich nur dann in einen maximalen
Versorgungszustand befinden, wenn sie sich in entsprechender
Entfernung zu einem maximal versorgten Depot hefindet.

h} Tebruk

Tobruk gilt fir die Alliierten als vall nutzbare
Versorgungsquelle. Sie versorgt Depots mit einem normalen und
andere Einheiten mit einem allgemeinen Versorgungsstatus.

Fiir die Achsenmichte ist Tobruk nur beschrinkt einsetzbar. Es
werden nur Depots versorgt, die in der WNahe des Forts
aufgestellt werden (bis zu 15 Felder). Alle anderen Einheiten
miissen ihre Versorgungslinien zu diesen speziellen Depots
ziehen.

i) Bardia und Bengasi

Bardia ist nur fir die Alliierten als Versorgungsquelle
einsetzbar. Nur eine Einheit, die direkt im Fort steht, wird
mit einem allgemeinen Versorgungsstatus versehen. Ein in
Bardia stationiertes Depot wiirde alle umliegenden Einheiten
im Sinne der Regeln versorgen.

Dasselbe gilt f£Gr Bengasi und die hchsenmichte.
3] Die Versorgungsdepots

MNur Depots {oder Versorgungsquellen) sind in der Lage 5P an
andere Einheiten weiterzuleiten. Jeder Spieler muB also ein
funktionierendes Versorgungsnetz aufbasuen, das ausz sclchen
Depots basteht.

k} Entfernung und Versorgungsstatus

Die Entfernung einer Einheit zy ainem Depokt ist von
entscheidener Wichtigkeit, denn sie bestimmt in der Regel den
Versorgungsstatus dieser Einheit. Die in der oben genannten
Versorgungstabelle aufgefihrten Felder geben die wirkliche,
maximale Entfernung an. Die Versorgungslinien werden
kreisfdrmig wum das Depot herumgezogen {siehe auch 32.
Spielhilfen: Versorqgungslinien).

Einheiten im innersten Ereis gelten als maximal, die 1im
sweiten als normal, die im dritten als allgemein und die im
sufersten Kreis als begrenzt versoxrgt. Alles dariiber hinaus
ist unversorgt.
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‘1) Der Aufbau eines Versorgungsnetzes

Durec
maxi

h die &
mal 15

neiganderreihung wvon Depots, die jeweils nur
fFelder von einander entfernt sind, wird ein

VYersorgungsnetz aufgebaut, wenn eins dieser Depots eine
VYarsorgungslinie zu einer Yarsorgungsquelle ziehen kann.

Jede

welitere

Einheit, die eine maximal 15 Felder lange

Versorgungslinie zu einer dexr oben genannten Depots ziehen
kann, gilt
Versorgungsnetz =zusitztliche SF, Durch die Verringerung der
Entfernung kann eine Einheit ihren Versorgungsstatus gemas

der

o.a. Ta

als versorgt und erhilt aber dieses

belie verbessern. Ein dichtes Versorgungsnetz

garantiert daher eine gute Versorgungslage aller Einheiten.

m) Versorgungslinien zwischen Depots und Versorgungquellen

Die
zu
Ein
steh
eine
sole

Entfernu
ginem an
Nepot,
t, gilt
n begren
hes De

ng eines Depots zu einer Versorgungsquelle eoder
deren Depot darf nicht 15 Felder {(iberschreiten.
das 15 Felder entfernt wvon dihrer Heimathasis

als maximal versergt, wihrend eine TKampfeinheit
zten Versorgungsstatus besitzen wiirde. Ein
pot versorgt jedes weitkere Depot {nicht

Eampfeinheiten etc.) im Haximalstatus.

Ein

eine
aufh
vers
entf

Depot ¢
r Entfer
alt oder
orgten D
erntesten

iit dann als maximal versorgt, wenn es sich in
nung von 15 Feldern ven der Heimatbasis entfernt
eine Versorgungslinie zu einem ebenfalls maximal
epet herstellen kann., Somit kann man bis =zum
Frontabschnitt einen maximalen

Versargungsstatus an seine FEampfeinheiten weitergeben.

n) Einschrankungen

Eine

Einheit

hat héchstens den Versorgungsstatus des sie

versorgenden Depots. Beispiel:

Ein
weit
nur
die

Depat 4d

eres Ver
einen a
direkt

er Allijierten steht in Bardia und ist an kein
soirgungsnetz angeschlossen. Dieses Depot besitzt
llgemeinen Versorgungsstatus. Eine FEKampfeinheit,
daneben steht, hat ebenfalls einen zllgemeinen

Versorgungsstatus, obwohl sjie siech pur ein Feld welt vom
Depot befindet {(siche auch 32. Beispielel.

o)l §

Gege
Eamp
Fort
den

Zuei

onderfall

ben ist
feinheit
Bardia.
aklichen
Depots,

das unter Punkt n genannte Beispiel. sStatt der
steht nun ein zweites Depot direkt neben dem
Das Bardia-Depot versargt das zweite Depot gemdfd
Regeln mit einem allgemeinen Versorgungsstatus.
wie in diesem Fall beschrieben, verbessern aber

ihren Versorgungsstatus um eine Stufe {auf normall.
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19. Der Rampf

al Grundsatz

Fiir den Fampf =2ind zwei Faktoren von entscheidener
; Wichtigkeit: Dar Rampfwertmultiplikator und der
: Zustandsmultiplikator. Peide Herte ergeben mitelnander

multipliziert die Gefechtspunkte eipas Kampfverbandes. Im
Kampfwertmultipikater werden die Gelindemodifikationen, die
zur Verfiigung stehenden Versorgungspunkte und natiirlich der

i FampEwert der kimpfenden Einhelt zusammengefaBt. Iim
gustandsmultipiikateor werden folgende Werte beriicksichtigt:
Waffengattung, Moral, Erfahrung, Nation und angrenzende,

unbeteiligte Einheiten.

b} Der Rampfwertmultiplikater

2ls Grundlage wird der Rampfwert einer Einheit genommen. In
der Gelindetabells ist fir jedes Terrain ein
Verteidigungsfaktor aufgefithrt. Der Fampfwert wird bei der
Verteidigung mit diesem Wert multipliziert. Dieser Wert
verdoppelt sich, wenn diese Einheit sich eingegraben oder
sich in einem Minenfeld verschanzt hat, wobei beide
gituationen zusammen den RKampfwert varvierfachen wiirden.

m\[ﬁei Versorgungsmangel (zuwenig SFP, um dem Angriff effektiv zu
.. widerstehen) wird dieser Wert halbiertf}hngreifende Einheiten
miissen mindestens iiber 50 Varsorgungspunkte verfigen,
ansonsten nehmen sie nicht am Angriff teil und addieren nur
drei Zustandspunkte zum Zustandsmultiplikator {siehe auch
waiter unten).

Jtam

peutsche Einheiten verdeppeln ihre Kampfkraft wvon varnherein
in der Verteidigung. Angreifende Einheiten addieren nur ihre
Rampfpunkte, bevor der Fampfwertmultiplikator durch die
Angriffsstrategie und den Luftwaffeneinsatz waliter
modifiziert wird.

e} Der Zustandsmultiplikator

Jede Einheit hat gemidB ihrer Waffengattung einen bestimmten
Grundwert:

Supply Depot HY Parachute Infantry: 23
Truck & Air Group: 1 Glider Infantry 3
Infantry : 2 Reconnaissance 1 4
Armor : 6 Armored Infantry @ B

Dieser Grundwert wird zum Moralstatus hinzuaddiert:

Fresh 103 Tired : 1
Pressured: 2 Broken: O
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Der Verteidiger addiert ein Viertel seiner Erfahrungspunkte
(EP} =zu diesem Werk, der Angreifer ein finftel seinexr Punkte.
Deutsche Einheiten erhalten 3im Angriff einen =zusatzlichen

Punkt. Jede eigene Einheit, die an eine sich verteidigende
Einheit angrenzt, addiert zwel weitere Punkte zum
Zzustandsmultipiikator, nicht angreifende Einbeiten
{angrenzende) addieren drei Punkte zum Wert des Angreifers.

Alliierten Einheiten wird in der Verteidigung eino Punkt
aberkannt, wenn sie keine Funkverbindung zum Hauptquartier
herstellen konnen.

d} Gefechtspunkte und Kampfwertverhdltnis

Der FKampfwertmultiplikator und der Zustandsmultiplikator
werden auf jeder Seite mitaeinander multipliziert. Die
Ergebnisse stellen die Gefechtspunkte des Angreifers und des
Verteidigers dar. Die Gefechtspunkte des Angreifers werden
durch die des Verteidigers dividiert. Das Ergebnis ist das
Kampfwertverhiltnis. Je hdher dieses Yerhaltnis ausf3lit,
desto grBker sind die Verluste des Gegaers.

=} Die Angriffsstrategie

pie Angriffsstrategie bestimmt die eingesetzte Menge an
Yersorgungspunkten {SP} und die Verluste des Angreifaers. dJde
mehr SP der Angreifer im Kampf einsetzt, um so grofter wird
zeine FKampfkraft sein. Der Verhrauch an Versorgungspunkten
steht in folgender Tabelle;

Assaunlt Attack: 200 SP Light Attack: 100 8P
Normal Attack: 150 SP Recon Attack: 50 5P

Diese Werte geben die maximale Menge an, die eine Einheit im
Fempf an 3P verbraucht, Wenn jeder Einheit nur Ober 100 SF
fir dan nachsten Angriff zur Verfiigung stehen, 5o ist es
nicht sinpvell, ein Normal oder Assault Attack durchzufihren.
Mit jeder héheren Angriffsstratgie steigt die
Wahrscheinlichkeit, daB die eigenen Verluste gréfey werden.
Der Verteidiger verbraucht halb so viel Yersorgungspunkte,
wie die Angreifer im Durchschnitt verbrauchen.

Der EKampfwertmultiplikator des Angreifers wird wit 1 Prozent
des Durchschnittsverbrauch an 5P multipliziert. Beispiel:

Die FEinheiten A: 200 SP, B: 150 SP und C: 100 sSPp greifen
Einheit D: 75 SP an. Als Angriffsstrategie wird ein Assault
Attack gewdihlt. Der Verbrauch wird wie folgt berechnet:

Summe SP Angreifer < 450 (200 + 150 + 100}
Durschnitteverbrauch SP : 150 {450/ 3 Einheiten])
SP Verbrauch Verteidiger: 75 {150 / 2}

per Angriffswert wird mit 1.5 multipliziert (150 SP * 1 %).
Die Verteidigungswert wird halbiect, da die 5P auf Hull

gesunken ist. L7i% 0T LI

G RS
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£} Luftuntersztitzung

Die Luftstreitkratfte beider Seiten kdénnen durch
Bombenangriffe ihren Bodentruppen Eampfunterstittzung geben.
Dies steigert die Kampfkraft des jeweiligen RKampfverbandes.
Eingesetzte Luftkampfpunkte kénnen dabei nicht verloren
gehen. Pro Kampf konnen nur drei Bombenangriffe geflogen
werden, Wobei Jjeder einzelne Kampfpurkt nur einmal pro
Kampfphase eingesetzt werden kann.

g} Kampfwertverluste und Eliminierung einer Einheit
Wird eine Einheit vernichtet, so wird der Moralstatus um eine

Stufe gesenkt. Diese Einheit wird nach 1 bis 3 MHonaten wieder
als Fadereipheit ins Spiel zuriickkommen, wenn nicht der

Moralstatus vorher schon “Broken” war. Die =wugefiigten
Kampfwertverluste an den Gegner werden den eigenen Einheiten
als Erfahrungspunkte gutgeschrieben, baw. gleichmakig

verteilt. Veriuste an Kampfpunkte werden ebenfalls auf alle
Einheiten aufgeteilt. Die restlichen Versorgungspunkte einer
vernichteten Feindeinheit werden gleichmaBiyg den angreifenden
Einheiten zugecordnekt.

h} Das Vorricken

Eine der angreifenden Einheiten darf vorridcken, wenn die
verteidigende Einheit vernichtet worden ist. Zu diesem Zweck
wird jede einzelne Eimheit abgefragt. Die Einheit, die als
letztes zum Vorricken bestimmt wurde, zieht in das eroberte

Feld hinein, ohne Rilcksicht auf Eontrollzonen, BRewegungs-
ocdex Versorgungspunkte. HMinenfelder werden automatisch
gerdumt.

i) Durchfiihrung eines Angriffs

Steht der Curxsor in der Rampfphase iber piner feindlichen
Einheit, =so wird diese durch den Attack-Befehl angegriffen.
Jede am Feind angrenzende Kampfeinheit wird nun einzeln zum
Angriff ausgewdhlt. Durch Yes / No - Eingaben bestimmen Sie,
welche FKampfeinheiten am Angriff teilnehmen. Danach konnen
sie den Angriff innerhalb der Fontrollabfrage {**xx* READY FOR
BATTLE ?"} neoch zuriicknehmen. Daraufhin wird fitber die
Funktionstastan eine Angriffsstrategie ausgewahlit und die
Anzahl der Bomhenangriffe bestimmt. Im weitexen wird jede am
Eampf teilnehmende Einheit anhand eines Datenfensters einzeln
aufgefihrt, wobeil die Kampfwertverluste mit angezeigt werden.

Panach kann im Falle einer Elimipierung eine Einheit
vorriicken. Zum SchluB wird eine RKampfstatistik mit Angabe der
Angriffsstrategie, der Anzahl der Gefechkspunkte (BP}, die

Rampfwertverluste und das Kampfverhdltnis {ODD) ausgegeben.
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j) Kadereinheiten

Eine eliminierte Einheit kehrt pnach 1 — 3 Monaten als FKader
wieder ins Spiel zuriick. Ein Fader kann in der
Verstarkungsphase durch Ersatzeinheiten wiader aufgebaut

werden. EKadereinheiten behalten all ihre Funktionen, die sie
vorher als vollwertige Einheiten inmne hatten.

Kader kénnen unterschiedlicher Matur sein. Es fehlen wichtige
Filhrungsstrukturen, Fahrzeuge oder auch nur Soldaten, die
diese FKader wieder =zu einer woll funktionsf8higen Einheit
machen wirden.

Trotz ihrer Schwiche (?) kénnen FKadereinheiten vielfaltige
Aufgaben erfitllen. Sie sind sehr gut dazu geelignet, Depots
mit 4ihren Rontrollzonen vor Luftangriffen zu schiitzen oder
zumindestens den anfliegenden Flugzeugstaffeln durch
Luftabwehrfeuer Verluste an Kampfpunkten zuzufiigen. Weiterhin
kénnen sie im Hinterland Auffangsteilungen aufbauen, in dem
sie grofflachige Minenfelder anlegen, in denen sich
zuriickziehende Einheiten verschanzen kdnnen. Im Kampf kénnen
sie angegriffende Einheiten unterstitzen, in dem sie sich
hinter diesen Einheiten aufbauen und den rickwirtigen Rsum
kontrollieren (zwei Pluspunkte auf den Zustandsmultiplikator

pro angrenzende Einheib!}.
20, Befehlskontrolle alliierter Einheiten

Pie Alliierten hatten mehrfach Probleme mit dex
Befehlstbermittlung zwischen dem Hauptguartier und den
einzelnen Einheiten. Das Kommunikationsnetz wies mehrere
Schwichen auf, die die Achsenmichte nieht kannten. Aufgrund
der Fuhrungsstruktur kann eine allilerte Einheit, die keine
verbindung mit ihrem Hauptgquartier hat, bestimmte Aktionen
nicht durchfithren. Zu diesem Zweck wird jede Einhelt in den
alliierten Versorgungsphasen einzeln gstestebt, ob sie eine
Pefehlsverbindung 2um Hauptquartier herstellen kaan. Folgende
RBefehle kdnnen nicht mehr durchgefihrt werden:

Transport attack (in der Eampfphase)
Dispand Air Raild

Runway Bomb Raid

Lay Mines Strategische Bewegung

21. VerstiArkungseinheiten

in vielen HMonaten erhalten beide Parteien neue Einheiten, die
in der Regel auf freien Feldern in der Heimatbasls ankommen.
tst die Heimatbasis besetzt, so tauchen diese Einheiten erst
in der nachsten Verstirkungsphase auf.

Die Luftlandetruppen und Fallschirmjiger der Ahechsenmichte
kénnen in der ersten Verst3ckungsphase im Juli 1942 auf jeden
KEistenfeld westlich von El Alamein abspringen. Dies ist nur
wihrend der Malta Option miglich.
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Die Absprungposition einer solchen Einheit wird durch dile

RETURN-Taste beastimmt. Die Einheit darf nur auf einen
Kistenfeld landen. Durch die "N"-Taste kann der
Erscheinungstermin dieser Einheit auf die nachste

Verstarkungsphase verschoben werden, wobei =sie aber in der
Heimatbasis ankommen wird.

Depots der Achsenmidchte kénnen in Bengasi oder ‘Tobruk zu
Beginn der verstirkungsphase angelandet werden, wenn diese
Stadte vorher ercbert worden und die Landungsfelder frei  von
eigenen Einheiten sind.

22 . Ersatzeinheiten

Kader wund andere angeschlagene Einheiten konnen in der
Verstarkungsphase durch Ersatzeinhelten versLarkt werden.
Pabei sinken aber die Erfabhrungspunkte, die diese Einheit
angesammelt hat um das verhiltnis, wie sie wverstdrkt wird.
Dazu wird jede mogliche Einheit einzeln abgefragt. Durch das
Betdtigen der "Y"-Taste wird dieser Einheit eine
Ersatzeinheit zugefiihrt. Durch die "N“-Taste wird die nachste
Einheit angezeigt. Die Anzahl der Verstirkungseinheiten ist
im Statusrepert zu ersehen.

23. Maximale Kampfstédrke alliierter Einheiten

#iit der Zeit kénnen die Alliierten ikre FKampfstirke durch
Ersatzeinheiten bis zu ihrem Maximum steigern. Dies geschieht
in zeitlichen Abstdnden und Stufen:

*t**tiltit*!£ttk*k*kt#***tiit**t*k**

* Monat * Jahr * Armor * Infantry *
*i*tt*tttt**t**ktt**t*k**t*tt*xi*ki:
# Mar * 1941 * max 12 * max 8 *
« Qct * 1941 * max 16 * max 8 *
* Jan * 1942 * max 16 * max 12 *
%  Apr * 1942 * max 20 * max 12 =

*ki**!kkiit*i*ii*****t*kt***kit*tiii

24. Siegbestimmungsphase

In dieser Phase erhalten beide Parteien neue Ersatzeinheiten,
werden die Punkte £ir eigene Stidte aufeinander addiert,
erhdlt jede Einheit zwel zusitzliche Erfahrungspunkte und der
Nachschub an Yersorgungsgiitern dan hehsenmachten
gutgeschrieben. Fiir Jjedes neu betretene Feld erhilt Jjede
Saite einen Siegpunkt. Jeder KampEstirkepunkt einer Einheit
wird ebenfalls addiert. Weiterhin gibt es 15 Siegpunkte fOv
jede eigene Stadt. Bengasi wird mit 30, Bardia mit 30 und
Tobruk mit 100 Siegpunkten bewertet.
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25. Chreonalogie und Tabellen
a) Ersatzeinheiten und Versorgungspunkte
**ﬁi*l*kitt*nt*t*#t*iﬂ****i*kt**l‘k*l’t*k*ikk*t***ttii!iil.**

Monat * Jahr * ARR * AIR * GAR * GIR * IAR * IIR * ASP

8*kt#ﬁﬂ*tiki!*k*t**ikiitkAﬂi*tt&iit**k**k*ﬂi*ttikliiﬂnkt**

Mar * 1941 * 12 * g %= 8 * 4 » 4 * § & 7000
Apr t 1941 + 4 * B *+ 4 * 0 * 0 * 16 * 7JF0O0O
May * 1941 * 4 * 8 * 4 * 0 * ¢ * 0 * 7000
Jun * 1941 * 4 * § * 0 * o * 0 * 4 6000
Jul * 1941 * 4 * § * 4 * 0 * 0 * B * 6000
pfug * 1941 * 4 * B * 12 * 4 « 0 * 4 » 6600
Sep * 1941 * 4 * B * 12 * @9 * 4 * 4 * 5000
Oct *» 1941 * 4 * 8§ =+ 8 * 0 * 0 * 4 * 8000
Nov * 1941 * 4 * & *= 4 * 0 * QO =* 4 * &000
Dec * 1941 * 4 * 8§ * 4 * 0 * ¢ * 4 * 10000
Jan * 1942 * 4 * B * 4 = 4 * 0 == 4 * 10000
Feb * 1942 * 4 * 8 * 4 » 0 == 0 * 4 * 10000
Mar * 1942 * 4 *= B * 4 * 0 * 4 = 4 * 10000
Apr * 1942 * 4 * B * 4 * 4 = 0 * 4 * 10000
May * 1942 «+ 4 * 8 « 4 % o * 4 * 4 * 10000
Jun * 1942 * 4 * B * 4 * 4 * 0 * 4 * 10000
Jul * 1942 * 4 *= 8 + 4 * 4 * 0 * g + 10000
ARug * 1942 * 4 * & * 4 * 4 * 4 * 4 = 6000
Sep * 1842 * 4 + B x4 % 4 +* 4 * 4 * BOOO
Oct * 1942 + 4 * 8 & 4 * 4 x4 % 4 * 6000
Novy * 1942 * 4 »~ 8 * 4 * 4 * 4 * 4 * &QO00
Dec * 1942 * 4 +* § * 4 * 4 * 4 4 « 6000
Jan * 1943 « 4 * 8 * 4 % 4 x4 & 4 * £&000
Feb * 1943 *» 4 = 8§ *= 4 * 4 * 4 % & + BOOD

ttt****ikk*t***tt‘*l‘kt*tiflK!**i’.***t*it!***k*#ktht*t*kkti*

Dieze Angaben kénnen durch verschiedene Schwierigkeitsstufen
der einzelnen Spieler verandert werden, je nach dem wie die
spieleinstellungen vorgenommen worden =ind. Durch die HMalta
Option ko&nner sich diese ebenfalls &ndern (siehe weiter unter

26. Die Malta Option},.

b) Gelandeauswirkungstabelle

tt**t*ttﬂ*iki&ttk*kti**ki*kt*tk*!ktt*ik***t***ktt***ki***kl*i

* Terrainart x MP * SP % VerteidigungsEaktor *
l**ttiw*ttttti*t*ti.&l’*tt*tt’.**til*t*t**ii**i****tiittkt*iit**
* Copast [/ Kiste * 2 * 2 x 1 *
* Base / Basis * 2 % 2 * 2 *
* Runway / Rellbahn * 2 * z2 * 1 ne Hines! *
* Town / Stadt, Dorf - 2 > 2 * 2 no Air Groups *
* Fort Tobruk * 2 * 2 * % neo Air Groups *
* Fort Bardia * 2« 2 * 4 no Air Groups *
* pigin J/ Piste * 4 * a x 1 *
* Open / Wiste * 6 * 4 * 1 no Trucks *
4+ Mound / Wall, Hiigel 12 0% 6 * 2 no Trucks *
+ Rough / Gebirge, Senke * 185 * B * 3 no Trucks -
* Minenfeld raumen * 412 * 418 % 12} *
i*al*k****ti**t*tk!tiiakitttk**t**ﬁ*i**ik*iitti*t*kitkt*ttk
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c} Die Streitkrafte der Alliierten

*ki**k*iti**t****k*i*tiitk*t*a**t*kkk*at**iti**tk*ti*kia*!*i*

Honat * Jahr * Bezeichnung * CP * Morale
ﬁl**itk*ik**i‘!*k*tt****tﬂittitkl*ittk*k‘*t***i*i**kk**t*i*kl

wMar * 1941 * 1, 2, 3 & 4 Allied Truck Unit * .1 * Fresh
Mar * 1941 * 2 Support Group Infantry Brigade* 8 * Fresh
Mar * 1941 * 7 Support Group Infantry Brigade* B8 * Fresh
Mar * 1941 * 14 British Infantry Brigade g * Fresh
Mar * 3941 * 16 British Infantry Brigade » 8 * Fresh
Mar * 1941 * 23 British Infantry Brigade * 8 * Fresh
Mar * 1941 * 22 Guard Infantry Brigade * g * Fresh
Har * 1941 * 3 Indian HMotor Infantry Brigade * £ * Fresh
Mar * 1941 * 7 Indian Infantry Brigade * f * Fresh
Mar * 1941 * 18 Australian Infantry Brigade * 8 * Fresh
Mar * 1841 * 20 Australien Infantry Brigade * B * Fresh
Mar * 1941 * 24 Australian Infantry Brigade * 8 * Fresh
-Mar * 1941 * 26 Australian Infantry Brigade * 8 * Fresh
Apr * 1941 * 5 Indian Infantry Brigade * § * Fresh
Apr * 1941 * 11 Indian Infantry Brigade # 8 * Fresh
+4Hay * 1941 * 3 British Armor Brigade * 1 * Fress.
May * 1941 * 4 British Armor Brigade * 1 * Praess.
May * 1941 * 7 British Armor Brigade * 1 * Press.
4Jun  * 1941 » 1 Army Tank Brigade * 12 * Fresh
Jul * 1941 * 32 Army Tank Brigade * 12 * Fresh
Aug * 1941 * 22 British Armor Brigade * 12 * Fresh
Aug * 1341 * 1 South African Infantry Brigade* B * Fresh
Aug * 1941 * 2 South African Infantry RArigade* & * Fresh
Aug * 1941 * 5 South African Infantry Brigadet 8 * Fresh
Aug * 1941 * 4 New Zealand Infantry Brigade * 8 * Fresh
Aug * 1841 * S MHew Zealand Infantry Brigade * & * Fresh
Aug * 1941 * & New Zealand Infantry Brigade * 8 * Fresh
Sep * 1941 * 3 South African Infantry Brigade* 8 * Fresh
Sep * 1941 ¢ 4 South African Infantry Brigade+* 8 * Fresh
Sep * 1941 * & South African Infantry Brigade* & * Fresh
oot * 1941 * 1 Support Group Infantry Brigade* 8 * Fresh
Oct * 1941 * 2 Pritish Armor Brigade * 12 % Fresh
Nov * 1941 * 200 Guard Infantry Brigade * B * Fresh
Dec % 1941 * 150 British Infantry Brigade * 8 » Fresh
Dec * 1843 * 1 Free French Infantry Brigade * 8 * Fresh
Jan * 1942 * 8 British Armor Brigade * 12 * Fresh
Jan * 1942 * 69 British Infantry Brigade * 8 * Fresh
Jan * 1942 * 151 British Infantry Brigade * § * Fresh
Jan * 1942 * 9 Ipdian Infantry Brigade » g * Fresh
Jan * 1942 * 10 Indian Infantry Brigade = 8§ * Fresh
Jan * 1942 * 29 Indian Infantry Brigade ® 8 + Frash
Feb * 1942 * 1 Greek Infanktry Brigade * 8 * Fresh
HMar * 1942 * 10 British Armor Brigade * 16 * Fresh
Apr * 1942 * 2 Free French infantry Brigade * 8 * Fresh
Apr * 1942 * 9 British Armwor Brigade * 12 * Fresh
May * 1942 * 20 Indian Infantry Brigade * g * Fresh
May * 1942 * 21 Indian Infantry Brigade * 8 * Fresh
Hay = 1942 * 25 .Indian Infantry Brigade * 8§ * Fresh
May * 1942 * 161 Indian Infantry Brigade * 8§ * Fresh
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23 PBritish Armor Brigade

24 British Armor Brigade

25 Australian Infantxy Brigade
431 Gurkha Infantry Brigade

27 British Infantry Brigade
131 British Infantry Brigade
132 British Infantry Brigade
152 British Infantry Brigade
154 British Infantry Brigade

LEENE I B

*

Ahkkhhhkkhk Ak h kb khk kA h kR kb hkhkrt kA kA kdhd ko hkhkka

nicht aufgefiihrt: Mar 1941: 11 Supply Depots

May 1942: 1 Supply Depot

ab Jun 1941

bis Sep 1942: 2 Supply Depots pro HMonat

ab Oct 1942

bis Jan 1942: 1 Supply Depot pre Monat
]

d} Allijierte Luftstreitkridfte - Air Group Option

EE A N B R
el
Ial
m
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o

* kot kokok ok

*k****itk****k***txttiitii*****kt*i*t*tt*t*i*t**********l**t*

Monat * Jahr * Bezedchoung
*titiiittit*‘!*t*t**ti*k****ti****iii!*l*i*t*t*i*t!k!*t*ki**i

Apr
Jun
hug
Qct
Dec
Feb
Har
Apr
Hay
Jun
Jul
chug
Sep
Oct
Dec

1kii*t**i*i**i**!*ti***t*#**ii***t***i*ti**ti***k*

*
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*®

1941
1941
1941
1941
1941
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1942
1942
1942
1942
1942
1942
1942
1942
1942

*

% ¥ ¥ x Ok ¥ X F ¥ B &

*

1 Allied Air Group
2 Allied Air Group
3 Allied Aidr Group
4 Allied Air Group
5 Allied Air Gronp
6 Rllied Air Group
7 Allied Air Group
8 Allied ARir Group
9 Allied Rir Group
10 Allied Alr Group
11 Allied Air Group
12 Allied Adr Group
131 Allied Air Group
14 Allied Aixr Group
15 Allied Air Group

* CF

*

& F % ¥ ¥ F % F ¥ ¥ ¥ F %
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2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
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Morale

Fresh
Fresh
Fresh
Fresh
Fresh
Fresh
Fresh
Fresh
Fresh
Fresh
Fresh
Fresh
Fresh
Fresh
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e} Zusdtzliche zlliierte Streitkrifte wdhrend der Malta

Cptien

**i*iitk*#**t*iitﬁ****i*ii***ﬁi*ii*ﬁit*t**itl*i*t*ii*n*!*t*ki

Monat * Jahr * Bezeichnung
t***ti*ti**kl*titttt*kt*tiittt!*titiit!R**i*iii*i*ti*i!i**i*t

Nov
Hov
Hov
Jun
Jurn
Jun
Aug
hug
Bug

*

* ® % X w ®

*

1941
1941
1941
1942
1942
1942
1942
1942
1942

*
*
*
*
"
*
L]

*

53 British Infantry Brigade

54 British Infantry Brigade

55 British Infantry Brigade

1 Polish Infantry Brigade

2 Polish Infantry Brigade

3 Polish Infantry Brigade

41 US Armored Infantry Brigade
66 US Armor Brigade

67 US Armor Brigade

* CP * Morale

*

¥ K X B ¥ ¥

*

o 00 h 00 D0

12
16
16

*

I I R

L]

Fresh
Fresh
Fresh
Fresh
Fresh
Fresh
Fresh
Fre=sh
Fr=sh

k‘Rlk*t**ii‘*t*tiitit*****iit*kl*ti*ik*t*t*tit**i*iii':lRt*ti
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f} Die Streitkrifte der Achsenmichte

!lKtt***t**l’xtw**lkt*t*tinkt**ti*tii*i*\kk*tiii**lt*ik*ikzx!‘t:

Monat * Jahr * Bezelchnung * CP * Morale
***i*t***i*tt*\!*l’*t*ki**ii*t**t*kt*****lt‘*itii*ii*ikkikl*ttk
HMar * 1941 * 1 & 2 Axis Truck Unit *+ 1 * fFresh

Mar * 1941 * 104 German Infantry Regiment * 16 * Fresh

Mar * 1941 * 1/5 German Armor Battalion * 12 * Fresh
Mar * 1941 * 132 Italian Armor Regiment * 12 * Fresh
Mar #* 1941 * 8 Bers. Armored Inf. Regiment * 8 * Fresh
Mar * 1941 * 15 Italian Infantry Regiment * 4 * Press.
Mar * 1941 * 16 Italian Infantry Regiment * 4 * Fress.
Mar * 1941 * 19 Italian Infantry Regiment * 4 * Press.
Mar * 1941 * 20 Ttalian Infantry Fegiment * 4§ * Press.
Mar * 1941 * 27 Italian Infantry Regiment * 4 * Press.
Mar * 1941 * 28 Italian Infantry Regiment x4 * Press.
Mar * 19241 * 40 Italian Infantry Regiment k 4§ * Press.
Mar # 1941 * 41 Italian Infantry Regiment *» 4 * Press.
Apr * 1941 * 3 & 4 Axis Truck Unit * 1 * Fresh
Apr * 1941 * 2/5 German Armor Battalion k12 * Fresih
Apr * 1941 * 3 German Recon. Battalion * g * Fresh
May * 1941 * 115 German Infantry Regiment + 16 * Fresh
May * 1941 * 33 German Recon. Battalion * § * Fresh
May * 1941 * 85 Italian Infantry Regiment & 4 * Press.
May * 1941 * 86 Ttalian Infantry Regiment # 4 * Press.
Jun * 1%41 * 155 German Infantry Regiment * 16 * Fresh
Jun * 1841 * 1/8 German Armexr Battalion * 12 * fresh
Jul * 1941 * 2/8 German Armer Battalien * 12 * Fresh
Jul * 1941 * 7 Bers. Armored Inf. Regiment * &8 * Fresh
Jul * 1941 * 61 Italian Infantry Regiment * 4 * Press.
Jul * 1941 * 62 Italian Infantry Regiment # 4 % Press.
Aug * 1941 * 200 German Tnfantry Regiment * 156 * Fresh
Oct * 1941 * 9 Bers. Armored Inf. Regiment * & * Fresh
Ooct * 1941 * 65 Bers. Armored Inf, Regiment * 8 * Fresh
Dok * 1941 * &6 Bers. Armored Inf. Regiment * B * Fresh
Hov * 1941 * 133 Ttalian Armor Regiment * 12 * Fresh
pec * 1941 * 3146 German Infantry Regiment * 16 * Fresh
Jan * 1942 * 12 Bers. Armored Inf. Regiment * 8 * Fresh
s Jul * 1942 * Ram German Para. Inf. Brigade * 16 * Fresh
Jul * 1942 * 125 German Infantry Regiment * 16 * Fresh
Jul * 1942 * 382 German Infantry Regiment * 16 * Fresh
Jul * 1942 * 435 German Infantry Regiment * 16 +* Fresh
Jul + 1942 * 35 Italian Infantry Regiment * 4 + Presgs.
Jul * 1942 * 16 Italian Infantry Regiment *® 4 *# Press.
Jul * 1942 * 185 Italian Para. Inf. Regiment* 4 * Fresh
Jul * 1942 * 186 Italian Para. Inf. Regiment* 4 * Fresh
SJul  * 1942 + 187 Italian Para. Inf. Regiment* 4 * Fresh
Sep * 1942 * Gio. Fas. armored Inf. Regiment* 8 * Fresh
I T EEEEEEAE S}

***a*itk**tk&i*tt***i*t*itkk**ik***i!:ﬂ**iﬁkt*i**!*

nicht aufgefiihrt: 2 Supply Depots pro Monat

Die Kampfstirken der Alliierten und der Achsenmichte kdonnen
durch verschiedene Schwierigkeitsstufen von den angegebhenen
Werten sbweichen.
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g} Die Luftstreitkrifte der Achsenm3chte - Air Group Option

Ak bk kA Ak r AR AR A AR A b A A A A e kA A A Ak Ak AR N R 2R kR ARk kA Ak erhwka X

Monat * Jahr * Bezeichnung * CP * Morale
I R E R R R R R EE R R R R R A SR SRR EE R R R R R E RN AERERE R ERELE B ES EEEERRENEREESEE]
Apr * 1941 * 1 Axis Air Group * 2 * Fresh
Jun  * 1941 * 2 Axis Air Group * 2 * Fresh
Bug * 1941 * 3 Axis Air Group * 2 * Fresh
Oct * 1941 % 4 Axis Alr Group * 2 * Fresh
Dec * 1941 * 5 Axis Air Group * 2 * Fresh
Feb * 1942 * & Axis Alr Group * I * Fresh
Mar * 1942 * 7 Axis Air Group * 2 * Fresh
Apr * 1942 * B Awis Air Group * 2 * Fresh
Jun * 1942 * 9 Axis Ahir Group * 2 * Fresh
Aug * 1942 * 16 Axis Air Group * 2 * Fresh
Oct * 1942 * 11 Axis Alr Group t 2 * Fresh
Dec * 1942 * 12 Awis Air Group * 3 * Fresh
Ehk kA A AR AR AR A AR R R AN kA IRk Ak h kA Akt ok kRt ekt h A kA A AT xhh iR IEEEEE SRS

h] Zusdtzliche Streitkrifte der Achsenmichte wihrend der
Malta Option

AhkEkm Rk kA ko kA A rARAE L R ek k kA kA ki kb ad bk kb b ki h R hxdkd

Monat * Jahr * Bezeichnung * CP * Morale
R R R R T R R  E E E s T ESEE R RS TR SRR R A R EEE R AR LSRR RN ES B8 5 5
Jul * 1942 * 5 Axis Truck Unit {x}* 1 * Fresh
Jul * 1942 * 1/10 German Armor Battalion (*}* 12 * Fresh
Jul * 1942 * 2/10 German Armor Battalion {*}* 12 * Fresh
Jul * 1942 * 8 German Recon Battalion (*}* B * Fresh
Jul + 1942 * 2B Ger. Armored Inf. Reg. {*l* 16 * Fresh
Jul * 1942 * 16 Ger. Glider Inf. Reg. (*)* 16 * Fresh
Jul * 1942 * 47 Ger. Glider Inf. Reg. {*1* 16 * Fresh
Jul * 1942 * 65 Ger. Glider Inf. Reg. {*}* 18 * Fresh
Jul * 1942 * 1/7 German Armor Battalien {**)* 12 * Fresh
‘dJul * 1942 * 2/7 German Armor Battalien (**)* 13 * Fresh
Jul * 1942 * 10 CGerman Recon. Battalion (**)* & * Fresh
Jul * 1942 * 69 Ger. Armored Inf. Reg. (**}+ 16 * Fresh
Jul * 1943 * 4 German Para. Inf. Reg. {**)* 16 * Fresh
Jul * 1942 * 5 German Para. Inf. Reg. {**}* 16 * Fresh
Jul * 1942 * 1331 Italian Armor Regiment {**}* 12 * Fresh

Jul * 1942 * 5 Bers. Armored Inf. Reg. ({**])* 8 » Fresh

kR ko k kR R R Ak h kh kAR AR R RA TR IR AR AR RER IR KA T R AR AR AR A AR AAEL L L AN

{*} diese Einheiten werden nach Nordafrika verlegt, wenn

auf die Malta-Invasion verzichteb wuxrde

{**} diese und unter (*}) genannten Einheiten werden
aktiviert, wenn die Malta-Invasion erfolgreich beendet
wurde

{+**} wenn dis Malta-Invasion fehlschlagt, so wird keine der
unter {*} und (**} genannten Einheiten in Nordafrika
pingesetzt. Folgende Einheiten kénnen dann ebenfalls
nieht im Juli 1942 aktiviert werden:

I. Ram German Parachute Infantry Brigade
Ti. 185, 186 & 187 Italian Parachute Infantry Regiment
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26, Die Malta Option {Operation llerkules) L

Wird am Anfang der Simulation die Malta Option gewdhlt, so
erhalten die Alliierten im November eine Britische Infantrie-
division, im Juni 1942 eine polnische Infantriedivision und
im August 1942 eine amerikanische Panzerdivision (wie unter
25. e aufgefiihrt). Diese Einheiten kommen auf Jeden Fall ins

Spiel, egal ob die Achsenmichte die Inselféestung Malta
erobern wollen oder nicht,

Die Achsenmichte missen sich im July 1942 entscheiden, ob sie
die Operation Herkules durchfithren wollen oder nicht.

F31lt g&ie Invasion der Planung des Obersten FRommandoe dex
Wehrmacht zum Opfer, so werden Teile der bereitgestellten
Truppen nach Nordafrika verlegt (siehe auch 25. h). Dazu muf
er die Kontrollahfrage wihrend der Malta Option verneinen.
Dabei wird die monatliche Zutellung an Versorgungspunkte fir
die Achsenmichte um 50 % erhiht, die Schwierigkeitsstufe der
Alliierten ebenfalls um 50 % . Weiterhin werden dem
Achsenspieler 500 Siegpunkte akerkannt.

Versurhen die Achsenmichte Malta zu ercbern, so dst die
Invasion erfolgreicher, wenn die Achsenmichte weniger als
1000 Siegpunkte aufzuweisen haben. Haben die Alliierten das
Kampfgliick auf ihrer Seite, so gelingt die Invasion bei zwel
ven drei Fallen. Sind die Achsenmidchte erfolgreicher gewesen,
so kehrt sich dieses Verhdltnis um.

Wenn die Invasion gelingt, so erhfiht sich die Verseorgungsrate
der Achsenmdchte und der Schwierigkeitsgrad der Alliierten um
100 %. Der Achse werden 1000 Siegpunkte abgezogen. Alle
zusdtzlichen Einheiten werden dann in Nordafrika eingesetztb.

27. Eroberung dexr Heimatbasis - Die Siegebenen

Erobern die Achsenmichte klexandria, s0 werden 2000
Siegpunkkte addiert und die Siegehene ermittelt. Im
umgekehrten Fall, die Alliierten erobern El Agheila, werden
den Allierten 1000 Siegpunkte gutgeschrieben., Das Spiel endet
in beiden Fiallen sofort. Wird keine Heimatbasis erobert, so
wird der Sieg am Ende des alliierten Spielzuges im Februar
1943 ermittelk.

Die einzelpen Siegekhenen:

Entscheidener alliierter Sieg : 2000 Punkte und mebr
Deutlicher Sieg der Allilerten : 1000 bis ~4999 Punkte
Enapper Sieg fir die Alliierten : 4+ 999 bis -~ 999 Funkte

Kpapper Sieg fUr die Achsenmachte < 1000 bis 1999 Punkte
Dautlicher Sieg der Achsenmdchte : 2000 bis 3999 Punkte
Entscheidener Sieg der Achsemichte : 4000 Punkte und mehr
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28. Strategie und Taktik
-al Allgemein

Grundsatzlich sollte Jjeder Spielsr 5 bis 6 Eliteeinheiten
aufbaven, die nur an Edmpfen mit hohen VYerhdltnissen
teilnehmen sollten. Dies gibt mehr Erfashrungspunkte, die
durch etwaige Verluste (nach Wiederaufbau durch
Ersatzeipheiten} nicht wieder verloren gehen. Unter diesen
Einheiten sollten sich mindestens 3 Panzereinheiten befinden.
Diese Einheiten secllten spiter in einer Gegencffensive
eingesetzt werden, wenn der Gegoer seinen Angriffsschwung
eingeb{ift hat. Dieser Rat gilt ver allem fiir die Allilerten.

Wenn ein groferer Angriff geplant ist, so warden die meisten
Kampfeinheiten spitestens nach dem zweiten Angriff zu wenig
Versorgungspunkte besitzen, um weiterkdmpfen zu konnen.
Peshalbk sollte man hinter der Front so wviele Depots wie
méglich 1in der zweiten Reihe aufstellen. Abgekampfte
Einheiten ké&nnen dann fiir den nichsten Angriff dber diese
Depats neue Versorgungspunkte erhalten.

Flugzeugstaffeln sollte man in der Regel nur dann mit BAir
Raids in Lktion treten lassen, wenn dadurch die
Versorgungslage des Gegnars wirkungsvoll verschlechtert
werden kann. Vor z2llem die Alliierten sollten ihre Flugzeuge
gegen feindliche Depots einsestzen, um die eh schon dinnzn
versorgungslinien der Achsenmdchte zu zerschneiden. Auch wenn
dabei kejne Fampfeinheit durch Verscrgungsnangel aeliminiert
werden kann, so verliert der Gegenspleler dech so viel Zeity
daB er keine gréBeren Gegenaktionen durchffthren kann.

Wichtige Depots sollte man mik zWwel schwachen, aber
erfahrenen FRampfeinheiten umstellen, damit sie durch dhre
FKantrollzenen feindliche Flieger veon Luftangriffem abhalten.
Miflich wird die lLage erst, wenn die einzig vorhandene
Versorgungslinie durch die Vernichtung geines Depots in der
Hitte durchschnitten wird. alle unversorgten Einheiten
erhalten dann keine neuen Bewegungs- und Versorgungspunkte
mehr, so daff sie wie reife Frichte vom Gegner eingesammelt
werden k&nnen. Eine gute Taktik ist es die Entfernung von
Depeot =z Depot auf 7 Felder zu reduzieren oder mehrere
Versorgungslinien aufzubauen, so <daff der Gegner mindesten
zuei oder drei Depots durch Air Raids vernichten muB, um
einen Spieler aus der Versorgung zu bringen.

In der Verteidigung sollte wan sich immer auf gutem ze2landsa
verschanzen., das vorher vermint wordan ist. Jede Einheit, die
hinter der Front in zweiter Relhe steht, gibt zusAtzlich=
zustandspunkte und verhindsrt einen gegnerischen Durchbruch,
wenn disse hinteren Einheiten nicht gerade Kader sind. 1In
hilgeligen woder bergigen Gelinds 138t gich eing gute
Verteidigungsstellung aufbausn. Eine Einheit sollte erst das
Gelinde unter sich verminen, bkevor sie sich eingrdbt, wail in
gegnerischen FKontrollzonen spiter kaine Minenfelder mehr
angslegt werden kdnnen.
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b) Die Allijerten

In den ersten Monaten werden die Alliierten in der Regel hohe
VYerluste an Infantrie hinnehmen milssen. Dies wird kaum zu
varhindern sein. Das einzrige Ziel der Alliierten sollte es
sein, den VorstoR der Achsznmichte so lange zu verzdgern, bis
die VerstArkungseinheitan im August 1941. Alexandria
grreichen. 2u diesem Zeitpunkt stehen sechs Panzereinheiten
auf alliierter Seite zur Verfiigung, die den gegnerischen
Angriff stoppen kénnten.

Um den Achsenmachten ihren Angriffsschwung zu nehmen, gibt es
mehrere Hbglichkeiten. Als erstes wire die Sperrung der
Kiistenstrake ndrdlich der Cyrenaika zu nennen. Mehrere in
diesem Gebirge staticonierte Einheiten miiiten sich gut eine
Zeit lang halten kbnnen. Gefdhrlich wird es, wenn deutsche
FPanzerverbinde die Cyrenaika sitdlich umgehen und ihren
Vorstofl iiber Mechili oder Ben Gania {dOhren. Gazala wiirde
unter Umstinden ohne Widerstand in die Hiande der Achse

gelangen. Weiterhin konnte Tobruk Lruhzeitig umzingelt
werden, so daB Bardia schon im dritten Monat ercbhert werden
kédnnte. Damit wiren firv die Allijierten beide HAafan

unbrauchbar geworden.

Eine zweite HMiglichkeit stellt ein alliierter Rackzug bis zur
Garala- oder Tobruk Linie dar. Durch ginstiges Gelande kann
hier eine gute Verteidigungsstellung aufgebaul werden, =zumal
der Versorgungsweg fir die Achse zu einem frithen Zeltpunhkt
sahr itberdehnt ware, was durch einen geschickten
Flugzeugeinsatz auf alliierter Scite ausgenukzt werden
kénnte. Weiterhin wird einer mglichen Einkesselung von
Tobruk vorgebeugt. Bardia dirfte dann durch wenige FRinheiten
bis zum August 1941 gehalten werden.

Tobruk

Die Eroberung von Tobruk wird das MHauptziel der Achse sein,
insbesondere, Je ldnger dieses Fort sich im alliierten Besitz
befindet. Dieser Stachel im Riicken des Feindes wird den
Sspieler der Alliierten viele Maglichkeiten zu einem
Gegenschlag erdffnen. In erster Linie muf Bardia und vor
allem Tobruk um Jeden Preis gehalten werden. Eine starke
Fanzereinheit in Tobruk stationiert, wird den deutschen
Panzerverbinden Paroli bieten kénnen. In der Regel konnen die
Achsenm3chte dann nur einen sz2lbstmdrderischen 1:1 Angriff
gurchfiilhren. Deshalk solite jede andere Einheit, die um
Tebruk aufgebaut ist, abgazzogen werden, um einer méglichen
Einkesselung vorzubeugen. Zahlreiche Kampfeinheiten um Bardia
und am Halfaya-Pafh statieniert, bedeuten far die Achse ein=
grofe Gefahr. Sind mehrere Einheiten um Tobruk oder Bardia
eingeschlossen, so sollte man diese durch Seetransportz bis
auf eine Panzereinheit abziehen, bevor sie den deutschen
Panzerverbanden zum Opfer fallen.
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El Alamein

Irgendwann kommt der Zeltpunkt, wo sich die Rlliierten bis
zur FE1 Alamein-Linie =zurlickziehen mwiissen. Dieser Riickzug
sollte =orgfdltig vorbereitet sein und vor allem schneller
durchgefihrt werden, als das MachskoBben der Achse, Das
gesamte Gebiet wvon S5idi Barrani Gber Matruh bis El ARlamein
solite frithzeitig von Kadereinheiten groBflichig vermint
worden sein, um sich somit auf eine harte Verteidigungsfroakt
besser vaorbereiten zu kénnen. Zeit zu gewinnen wird das erste
Ziel der alliierten sein, bis ab Mai 1942 die nétigen
Verstirkungen eintreffen werden. Die Versorgungswege der
Achsenm3chte diirften in der Fegel zu lang sein, um eine
effektive Eampfversorgund zu gewihrleisten. Massive
Flugzeugeinsitze diOrften den Achsenspieler vor weltere
Probleme =tellen. Die Zeit zum Gegenschlag der Alliierxten ist
gekommen. Oberzogene Versorgungsinien und die (hoffentiich)
angeschlagenen Einheiten der Achsenmichte diirften geringe
Chancen gegeb eine Grofoffensive alliierter Elitepanzer- und
Infantriebrigaden habken. Bie kurzen Versorgungswege der
Alliierten wird eine starke Kampfversorgung gewdhrleisten.
Das Ende der Achse naht.

c) Die Akchsenmichte

Dem Achsenspieler stehen viele Spielvarianten zur Auswahl.
ziel sollte es sein, die Alliierten so schnell wie mbglich an
den entscheidenen Stellen zu zarschlagen. Man beachte, dat
die Alliierten jede Runde eine komplette, gekaderte
Infantriebrigade durch Ersatzeinheiten wieder aufbauen
kénnen, ganz abgesehan von den meonatlichen
Verstdrkungseinheiten. Wo immer sich alliierte
Infantrieeinheiten sich blicken lassen, sollten deutsche
Panzerverbinde in Aktion treten.

Die Achse verfiigt {iber geniigend deutsche Panzer- und
italienische Infantrie-Ersatzeinheiten, um CP-Verluste wiedear
ausgleichen 2zu kdonen. Nur einen Punkt darf der Achsenspieler
nicht auBer acht lassen: die Zeit arbeitet fiar die
Rlliierten. Deshalb solltes die Achsenmfichte die =elliiexten
Stellungen so schnell wie méglich iberrennen. HNur ein
schneller Vorstof fiihrt die Achse zum Sieg. Ist erstmal der
Feldzug zu einem zermiirbenen Stellungskrieg ausgeartet.
kénnen die Alliierten in aller Ruhe 1hre GegenmaBnahmen
planen, =zumal sie in der ersten Zeit mehr Siegpunkte als die
Achoenmichte sammeln werden. Die rasche Eroberung vieler
Stidte und Dorfer durch die Achse kann diesen Prozef
verlangsamen. Man beachte aber, daf der Besitz von Tobruk und
Bardia genausoviel Punkte bedeuten. wie alle anderen Stédte
zusammen, namlich 150 Siegpunkte.

Da die &Achse vor encormen versorgungsschwierigkeitan steht,
‘sollte sie nur die notwendigsten Rollbahnen bauen und auf
gréfere Hinenfelder yverzichten, wail diase vieles 5F
verbrauchen, die besser fur Angriffe verwendet werden spllte.
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Tebruk

Gegen die Festung von Fobruk ist schwer anzurennen, besonders
wenn sich eine alliierte Fanzerbrigade mit einer Fampfstdrke
von 16 und mehr Punkten n einem Minenfeld eingegraben hat.

Ein Frontalangriff wird in dieser Situation eina
katastrophale WNiederlage fiir die Achsenmdchte bedeuten.
Zweckmafiig ist es in der zweiten Bewegungsphase ( wvor der
Fampfphase) durch Air Raids die Tobrukeinheit so waitbt zu
schwichen, dak man ein FKampfverhdltnis von wungefdhr 2:1
realisieren kann. Dakei wird unter Umstinden mehr als die
HAlfte der deutschen Flugzeuge vom Himmel geholt, aber die
Ercberung wvon Tebruk dist diesen Verlust wert. Wird Tobruk

noch 19841 eingenommen, so steht der Sieg der Achse kurz
bkavor.

Ein allijerter verteidigungsring um Tobruk oder Bardia sollte
fo schnell wie mdglich von eigenen Einheiten eingekessell
werden, um ein Abhsetzen Richtung Halfaya-PaB =zu verhindern.
Je mehr alliierte Eampfeinheiten vor Tobruk den deutschen
Panzer—und Infantrieverbinden in die Ha&nde fallen, um so
gréker wird der Handlungsspielraum des Achsenspielers sein.
Die Gelegenheit ist glinstig, wichtige alliierte Einheiten zu
zerschlagen. Hier einen schnellen Sieg zu erringen, bedeutet
fir die Achse einen grolen Feitvorsprung, Uum
VYersorgungslinien auszubauen und in Ruhe den Vorstof nach El
Alamein vorzubereiten.

El Alamein

Ein schneller Vorstol in Richtung Alexandria nach dem Fall
von ‘Tobruk {?) ist Ffiir den Achsenspieler unerldGlich, zu mal
wenn die Zeit schon weit fortgeschritten ist. Ein sofaortiges
Durchbrechen der zlliierten Verteidigungslinie um E1 Alamein

herum wird kaum Zu realisieren sein. Ein harter
Stellungskrieg bedeutet E£ix die Achse aber einen  Enormen
zaitverlust, von den verlorenen Kampfipunkten abgesehen. Die

Bllijerten bringen stindig neue Truppen an die Front, wihrend
den Achsenmachten langsam aber sicher die Luft ausgeht.
ttherlange Versorgungswege und die Gefahr standiger alliierter
Luftangriffe stellan den adchsenspieler vor riesigen
Problemen, FEin Angriff von Siden her, um den Alliierten in
den Riicken =zu fallen, ist nur dann ratsam, wenn durch die
Malta Option die dazu bendtigten, #usitzlichen Einheiten
eintreffen. Eine gute Strategie ist es nur alliierte
Infantriebrigaden anzugreifen, weil diese unter r=zlativ
wenigen Verlusten =zu zerschlagen sind und ein Durchbruch
leichter =zu errsichen 1ist, als wenn man gegen britische
Fanzer anrennen muft. Deutsche Panzerverbande sollten in
diemsem Falle massiv vorstoban, um den Alliierten mehr
Einheiten =zu wernichten, als durch die Verstirkungsphass
wieder ersetzt werden kiénnen. Ist erst mal eine empfindliche
Liicke in den Infantrielinien der Alliierten geschlagen, 5Q
kénnen die gegnerischen YampEpanzar nicht melr viel
unternehmen, um den Fall von Alexandria zu verhindern.
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d) speziell

In der Regel verlauft das Geschehen entlang des
Ristenstreifens wvon El Agheila bis Alexandria. Die siidlich
gelegenen Pisten werdan oft nicht beachtet. Eine

Versorgungslinie auf diesen Wistenstrassen kann allerdings
fAr grdkere Oberraschungen scorgen, wenn ein schioeller VorstoB
von Slden her die gegnerischen Einheiten einzuschlieBen droht
oder eine Verteidigungsstellung auf diese Art und Weise

zerschlagen werden kann. Zu diesen Zweck sollte der
Achsenspieler drei verschiedene Versorgungslinien nach Tobruk
aufpauen, und zwar entlang der Kiiste, siidlich der Cyrenaika

nach Hechili und auf der Piste wvon El Agheila fiber Ben Gania
nach Gazala. Dies eroffnet fir den Achsenspieler einen grofen
Handlungsspielraum. Die Allijerten scllten im Gegenzug
frithzeitig =zwei Versorgungslinien von Alexandria nach Tobruk
ziehen, um eine Maximun~Versorgung herzustellen, Eine Linie
solite aunf  den abhdlichsten Kilstenfeldern entlangfdhren,
wihrend die zweite 10 bis 15 Felder nach Sliden entlang den
dort verlaufenden Wistenstrafen aufgebaut werden sollte. Ein
paar Infantriebrigaden doxt im Wartepositoin stationiert,
wird den Achsnspieler davon abhalten, risikoreiche Vorstdfe
Richtung Osten z0 unternehmen, weil er dabei Gefahr lauft,
von der Versorgung abgeschnitten zu werden.

Um gegnerische Einheiten mit einem Angriff =zu zerschlagen,

sollte man stets ein Kampfverhiltnis von 6:1 und mehr
anstreben. Um FKampfeinheiten entscheidend zu schwachen,
reicht ein Verh3ltnis wvon 4:1 aus. Um die eigenen Verluste so
gering wie mbglich zu halten, sollten allerdings grdBere

Kampfverhiltnisse erzielt werden. Auch ist ein Assault Attack
nicht immer ratsam, wail dabei =simtliche Versorgungspunkte
einer Einheit verbraucht werden und somit fir einen zweiten
Angriff ein benachbartes Depot bendtigt wird. Besser ist es,
mdglichst einen 1leichten oder normalen Angriff =zu Edhren,
damit man seine Coffensivfihigkeiten nicht so schnell
verliert.

Massive Flugzeugeinsitze konnen die EKampfkraft des Angrelifers
wihrend der Gefechtsphase bis zu 100 % steigern, die des
Verteidigers bis zu 75 %. Die Bomb Raids in der Eampfphase
sollten an entscheidenen Stellen eingesetzt werden, um eine
sichere Entscheidung zu erreichen.

In der Reaktionsphase erhilt man keine neuen Bewegungs- oder
Versorgungspunkte. Die in der letzten, eigenen Bewegungsphase
ubrig geblieben kénnen nun eingesetzt werden, um auf
gegnerische Aktionen noch zu reagieren. Je weniger MP und 5P
in der zweiten Bewegungsphase verbraucht wurden, desteo besserx
kann man in der falgenden Reaktionsphase die Pldne des
Gegners durchkreuzen. Diese Pupkte gehen ja nicht verloren
und kénnen somit auch noch Eiir eigene Akticnen verwendet
werden. HWanch grof angelegter Flan des agierenden Spielers
ist durch eine gut durchdachte Reaktionsphase des Gegners zum
scheitern gebracht worden.



Anleitung Deutsches Afrika Korps Seite 132

24. Historischer Hintergrund

HMussolini, won den Erfolgen der deutschen Wehrmacht
angesteckt, suchte stetks eine HMaglichkelt um  sich  zu
profilieren. Die im letzten Moment abgegehene Kriegsarklarung
an Frankreich war eine Farce, nachdem e5 bereits wvon

deutschen Truppen (berrannt war. In Griechenland mufte Hitler
verstirkungstruppen schicken, vm eine italienische Hiederlage
zu verhindern. Aber in Nordafrika hatte er Okber 300 000
Soldaten stehen, denen die Briten nur etwas mebhxr als 40 ong
Mann entgegenzustellen hatten. Der alliierte Gegenstof im
Dezember 1948 1lie® die langsam vorrickenden italienischen
Truppen bis nach E1 Agheila zurfickweichen. Um ein Desaster
schiimmsten Ausmafes =zu verhindern, muftte Hitler erneut
seinem rémischen Verbiindeten unter die Arme greifen.

Um Italien als Verbindeten nicht zu verlieren, lieff Hitler
einen Sperrverband, die 5. Leichte PFanzerdivision, mnach
Hordafrika verlegen. Dieser Verband sollte die Englénder an
weiteren Erfolgen hindern. Der Ruflandfeldzug wurde geplant
und man wollte sich nicht eher mit Wordafrika beschiftigen,
bis die Russen im Winter 1941 geschlagen sind. Angesichts der
alliierten Vorstdfie wurde auch die 15. Panzerdivision fir
MNordafrika eingeschifft. Es scllten jedoch nur begrenzte
Cperationen im Raum Agedabia durchgefihrt werden.

als Mussolini sein afrikanisches Abenteuer begann, hatten die
Briten groRe Teile ihrer Land- und Luftstreitkr3fte nach
Griechenland werlegt. Der Oberbefehlshaber der deutschen
Truppen, Generalleutnant Erwin Rammel, wullte um diesen
Umstand und dachte nicht daran in Nerdafrika halbe Sachen zu
veranstaltsan. Im ersten Ansturm wichen die Gherraschten
Englinder immer weiter zuriick, die vorstirmenden deutschen
ranzerverkinde im Rucken. Der Hafen von Bengasi wurds
unversehrt eingenommen, der Nachschub konnte rollen. Schon
war Tobruk in Sicht. Die 20. Australische Infantriebrigade
hatte sich dort verschanzt, von Seze hex mit allen notwendigen

Versorgungsgiiter versehen. Das Fort selber ist noch von den
Ttalienern mit groBen Geschick ausgebaut worden. Vom 10. bis
zum 14. April 1943 lieR Rommel seine 15. Panzerdivision und
die 5. Leichte PBivision chne Luft- und
Artillerisunterstiitzung gegen die waffenstarrende Festung
anrennen. Entsetzliche Verluste wurden auf deutscher Selte
verzelchnet,

Tobruk war nicht zu nehmen. Dafdr fiel Bardia am 11. aApril in
die Hand der Achsenmdchte. Im Sidosten von Bardia liegt der
Halfaya-Fa®, der von den Briten energisch verteidigt wurde.

pem 104. Deutschen Infantrieregiment fiel die Aulfgabe  Zu,
diesen Palt zu naehmen, was ihr durech einen geschickten
Schachzug auch gelang. Unter diesen Umstinden wurde der
alliierte Gagenstof, die Operation Streitaxk eingeleitet.

Dieses Unternehmen solits die Truppen der Achsenmachte wieder
aus der Cyrenaika jagen.
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Am 15, Juni 1941 rannten die 4. Indische Infantriedivision
und die 22. Britische Infantriebrigade erfolglos gegen die
deutschen Stellungen am Halfaya—-Fal an. Zu Hilfe kommende
britsche Panzereinheiten wurden von Rommels Truppenverbinden
ikerraschend elngekesselt. Fast die H3lfte der ©britischen
Panzer gingen wahrend das RUckzugs verloren. schwer
angeschlagen =zogen sich die Alliierten zuriick. Mitte Juni
1941 ging die Schlacht um Sollum mit einen grofien Sieg der
Ahchse ihrem Ende entgegen.

Fiir funf Monate herrschte Puhe in Nordafrika. Mitte Hovember
1941 starteten die priten ihren lang vorbereiteten
Gegenschlag. Weit nach Siden ausholend schob sich das 30.
britische Korps wit ihren fast 1000 Panzerfahrzeugen durch
den z&hen Wistensand. Die 2. Neuseelandische
Infantriedivision umrundete den Halfaya-PaB. Die
singeschlossenen Truppen von Tobruk griffen erfolgreich
jtalienische Stellungen an. Um einer Einkesselung =zu
entgehen, griff Rommel zu einen bewdhrtem Schachzug. Statt
sich zuriickzuziehen vollfihrte er selber einen blitzschnellen
Umfassungsangriff. Pldtzlich sahen sich die Alliierten in der
Defansive. HNachdem die 4. Britische Panzerbrigade Oberwdltigt
wurde, fiel aim 23. November die Entscheidung. Die
italienische Fanzerdivision Ariete stieB zum Desutschen hifrike
Forps und erdffnete eine gigantische Panzerschlacht. Rommel
setzte alles auf eine Karte und z20g alle moterisierten
Einheiten um Taobruk ab. Das 30. Britische Korps sammelte sich
zum Angriff. Die Neuseeldndische 2.Infantriedivision und die
4. 1Indische Infantriedivision stieffen druckvell nach Westen,
Richtung Tobruk und somit kRommels Einheiten in den Ricken.
Den Einheitan in Tebruk gelang der Ausbruch. In Abwesenheit
von Rommel, der.sich auf einer Irrfahrt zwischen den Frenten
bafand, 1ief der stellvertretene Rommandeur alle Streitkrifte
der- Achsenmichte nach Westen abziehen. Mitte Dezembar befand
sich Rommel mit seinen Truppen im Eiltempo auf den Riickzug
nach EL Agheila. Der alliierte FKowmandeur Auchinleck konnte
die Wiedereroberung der Cyrenaika nach London melden.

Die Luftflotte 2 des Marschalls Kesselring griff nun
verstirkt die britische Inselfestung Malta an, so daBk der
Nachschub fir die deutschen Truppen wieder rollte. am 21.

Januar griffen 140 neus, deutsche Panzer und 89 italienische
"Blechbitchsen” der Ariete-Panzerdivision wieder an. Die 7.
britische Tankdivisien wurde vorher ins Nildelta zur
Auffrischung beordert und die wunsrfahrene 1, Tankivision
koennte den enesrgischen Vorstof der Achsentruppen nicht
aufhalten. In drei Tagen war die Cyrenaika bis Gazala hin
zuriiekerobert wordan. %Zu diesem Zeitpunkt wurde eine HMalta-
Invasion ins Gesgprich gsbracht. Um Agypten zu erobern,
reichte es nicht aus, daB die deutsche Luftwaffe van Sizilien
aus die Maltafestung in Schach hidlt. Zwar kam momentan der
Hachschub ungehindert nach Hordafrika durch, aber dies war
keine Dauerlésung. Operation Herkules wurde vorbersitek. Bils
zur Durchfilhrung sollte Rommel Tobruk einnehmen und bis =zur
dgyptischan Granze vorstofsn.
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InzwWwischen hatten sich die Alliierten das bBoxensystem
einfallen lassen. Einheiten in Brigadestdrke gruben sich in
Abstiénden von mehreren Kilometern in der Wiste ein, verminten
das umliegende Gelinde wahrend sich in ihrem Ricken die
restlichen Einheiten formieren konnten. Am 26. Mai 1942
stiirzten sich die deutschen Stukas auf die alliierten Bo=xen,
jagten Artillerieeinheiten ihre Geschosse gen Osten.
Yafantrieeinheiten kampfen sich mit Hilfe wvon Panzerattrappen
an die alliierten Stellungen heran, w3hrend die deutsch-
italienischen Panzerverbdnde konzentriert angriffen, um den
Gegner in =zwei Teile zu zerschneiden. Nach anfanglichen
Niederlagen gelingt es Rommel eine alliierte Brigade nach der
anderen einzeln mit seinen Panzerverbfinden zu iiberrollen. Im
Mai / Juni 1942 verloren die Alliierten Gber 170 Panzer, die
5. Indische Infantriedivision ist vallkommen vernichtet
worden. Sofort schwenkten die Streitkrdfte der Achseuméchte
nach Norden um, Richtung Gazalalinie. Tobruk muBte diesmal
fallen. Um einer Einkesselung zu entgehen, zogen sich zwei

allijierte Divisionen nach Bardia zuridck. am 21. Juni wird
Tobruk ein Opfer der deutschen Luftwaffe und des anstirmenden
Peutschen Afrika Korps. Unter hohen Verlusten wurde das

Wistenfort erobert.

Im Angesicht seines Triumphes stiirmte Rommel entgegen allen

Warnungen weiter gen Dsten, um den Alliierten den
entscheidenen Sieg abzuringen. Seine erschopften und
zusammengeschmolzenen Truppen folgten willig seinem Ruf, den
zuriickweichenden, gagnerischen Einheiten hinterher.
Allerdings konnten die Allijierten diesen Wettlauf Elir sich
entscheiden. In vorbereitete, mit groben Minenfelder
varsehende Stellungen konnten sich die zurickflutenden
Truppen verschanzen. Am Abend des 30. August 1342 begann der
Angriff. TNeben den Infantrie-Einheiten stiirmten w@twas mehr

als 50 gute deutsche Panzer und die klimmerlichen Reste der
italienischen Panzerdivision gegen die Front van E1  Alamein
an. Wegen mangelnder Aufklirung verrannten sich die Finhesiten
der Achsenmichte in unbekannte Minenfelder. Das Chaos war
perfekt. Der erste Angriff blieb vor den Minenfeldeyn im
Wilstensand stecken. Am 1. September grubken sich die Einheiten
in ihren Startstellungen wieder ein. Die Fronten erstarrcten.
Eine Materialschlacht entbrannte, den nur die Engladnder mit
ihren kurzen Hachschubwegen gewinnen konnten. Die alliierte
Luftwaffe flog stindig Einsizte und lief kaum noch etwas vom
Machschub des Gegners zur Front gelangen. Mehrere Wochen lang
tobte die Schlacht wum El aAlamein, bis den Alliierten im
Nardabschnitt der entscheidene Durchbruch gelang. Anfang
November blieb Ecmmel nur noch der Rickzug nach Tunesien
fibrig, wum seine unterversorgten Soldaten zumindestens wvor der
Gefangenschaft zu bewahren. Durch genial gefiihrte
Riickzugsgefechte Yonntsn sich die Achsenmdchte gegen di= wild
nachstofenden allijerten Streitkréfte bis =zum tunesischen

Briickenkopf nach Tripolis zurlickziehen, wo sie noch bis Mail
1943 die Staliung geqgen amerikanische Invasionstruppen und
die seit August 1942 von Hontgomery befzhligte,

pnardafrikanische 3. Armee bkehaupteben.
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30. Anmerkungen des Autors

Das Ziel dieser Simulation ist es einen in sich
abgeschlossenen Feldzug des 2. Weltkrieges hkomplett auf
Regiment— wund Brigadeebene darzustellen, Pazu bot sich der
Nordafrika-Feldzug mit all seinen wechselhaften Geschehnissen
férmlich an. Matiirlich ist dieser Kriegsschauplatz scheoen bei
vielen Gelegenheiten Gegenstand eiper historischen Simulation
gewesen. Meine Grundidee war es durch ein revolutiondres
Spielsystem dem Ganzen ein neues Gesicht zu verleihen, was
mir hoffentlich auch gelungen ist.

Als erstes wiare die enorm grofie Landkarte zu mnennen. pPurch
die hohe Anzahl pro Spielzug zur Verfiigung stehenden
RBewegungspunkte verleiht den einzelnen Spielern die
Maglichkeit auf der grofen Rarte weitfléchige, interessante
Aktionen durchzufihren.

Ein komplexes und durchdachtes Versorgungssystem gibt dieser
Simulation seinen welteren Relz. Vor den verschiedenen
Nachschubproblemen gestellt, missen die Spieler ihre eigenen
Wege finden, um den Gegner mit Hilfe wvon {berraschenden
Operationen aus dem Fonzept zu bringen.

Weiterhin ist die Héglichkeit geschaffen worden, durch die
hir Group Option das Hitwirken der beiden Luftstreitkrifte

nachzuvellziehen., Ich persénlich wirde diese Spielvariante
immer voll ausnutzen. Durch zahlreich durchgefithrtz
Luftmissionen kann man den Gegner durchaus in ein

organisatorisches Chaos stlirzen.

purch die HKHalta Option kann die geplante, aber nicht
realisierte Operation Herkules =zur Wahl gestellt werden.
Hitte die Sitwvation in Nordafrika fir die AchsenomBchte im
Sommer 1942 schlechtar ausgesehen, Ware eine Invasion der

britischen Inselfestung Malta gestartet worden, um die
Streitkrafte der Achsenmachte unter Remmels Fihrung =u
entlasten. Dadurch hétte sich der Lauf der Geschichte

durchaus anders entwickeln kdnnen. Gliicklicherwelse war dem
nicht so! Dies sollte aher kein Grund sein, den Spielern die
Méglichkeit zu nehmen.eine historische Gegebenheit von all
ihren Seiten her zu betrachten.

Histeorisch gesehen hatten keide gegnexischen Farteien
gleichviel Chancen den Feldzug ffir sich entscheiden. Es war
wihrend der Frogrammierung und in der darauffolgende

Testphase nicht gapz leicht, diese Situation auszubalanzieren
und keinen der beiden Spielern einen Vorteil in die Hand zu
gaban. Zwar wWerden die Achsenmichte zu Beginn des Feldzuges
die TInitiative auf ihrer Seite haben, aber dieses Verhaltnis
wird sich dann sefort umkehren, wenn die Nachschubwege langer
werden als die der Alliierten. Der Bassere mag (das Spiell)

gewinnen, ..

R. E. Rien
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31, Szenarien

a) Allgemeines

Szenariocs sind vorbereitete Spielsituationen, die einen
Spieleinstieg zu unterschiedlichen zeitpunkten des Feldzuges
ermoglicht. Truppenanzahl, Kampfstérken ete. sind

enteprechend der historischen Gegebenheiten bestimmt und in
das Szenarioc eingebaut worden. Dabei muf allerdings ein
Rompromil zwischen den geschichtlichen Fakten und den
vorgegebenen Rahmen der Spielregeln geschlossen werden. Aus .
diesen OGrund konnten einige historische Fakten nicht genau in
das Szenaric verwirklicht werden. Im Gegensatz zum Kampagnen-
Spiel, wo die Spieler frei entscheiden kdnnen, bezieht sich
ein Szeparic immer auf tatsdchliche Gegebenheiten {wie es den
geschichtlichen Tatsachen am nichsten kommt und man im Rahmen
der Regeln eine verniinftige und realitatsgetreue  Simulation
durchfithren kannt.

b) Szenaricauswahl

Wenn man ein neues Szenarieo starten mdchte. betdtigen Sie im
Titelbild die Taste 'S'. Mit jeder anderen Taste kommt man in
die LOAD OLD GAME-Routine, bzw. kann man ein neues Rampagnen-

Spiel starten. Will man ein abgespeichertes, fortgefiihrtes
Szenario weiterspielen, so brauchan tie nur den alten
Spielstand ganz normal nachladen {siehe auch 3. Aalten

Spielstand laden).

Haben Sie sich fdr cin Startszenariec entschieden, wird das
bekannte, unter FKapitel 7 beschriebene Ruswahlmeni
erscheinen. Allerdings konnen keine Anderungen der Optionen
vorgenommen werden. Die Malta Optien ist bei jedem Szenario
ausgeschaltet, wihrend die Air Group option aktiviert isk.

Uher die Funktionstaste Fl1 kénnen Sie eins der drei
vorgebenen Szenaries anwdhlen. nie Fupktionen der restlichen
parameter werden im Kapitel 7 genau beschrieben.

c¢) Szenaric 1: The Second Turn
Start: Januvar 1942

Die Achsenmichte, im Dezember 1941 von den Alliierten bis an
ihre Heimatbasis El Agheila zurlickgeworfen werden, bersiteten
ihren Gegenschlag vor, Tobruk, Bardia und Bengasi wurden von
den Alliierten mit Minenfelder versehen. Wegen ihrer
fiberzogenen Versorgungslinien muften die Alliierten ihre
Gegenoffensive stoppen. In dieser Reorganisationsphase
startetsn dis Achsenmichte ihren erfolgreichsten, aber auch
verlustreichsten Feldzug in diesem Wistenkrieg. 1In Wenigen
Tagen hatten deutsche Panzerverbinde die Cyrenaika wieder
zuriickerobert und stiirmten #u den Toren vor Tobruk.
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d} Szenario 2: Run To Tobruk
Start: Mai 1942

MNach der Zuriickeroberung der Cyrenaika bereiteten dle
Achsenm3chte ihren VorstoB gegen die allijerten Stellungen
vor. Diese hatten mit Hilfe ihres Boxensystems vor Tobruk
ihre Verteidigungsstellung ausgebaut, Grofle HMinenfelder um
Tobruk und an der wastlichen Frontlinie sollten die
anrilickenden Truppen der Achse aufhalten. Mehrere Brigaden
wurden in Resexve gehalten. In dieser Situation warteten die
Alliierten auf den bevorstehenden Aangriff. Dem Deutschen
Afrika FRorps gelang der entscheidene Durchbruch im sidiichen
Frontabschnitt. Um einer Einkesselung zu entgehen, multen die
zlliierten Truppen ihre 5tellung aufgeben und sich nach E1
Alamein zuriickziehen. Sofort lieBf Rommel das D.A.K. nach
Norden, Richtung Tobruk abschuwenken, um schlieBlich das
Wistenfort unter groften Verlusten einzunehmen. Dies war der
grékte Tag fiir die Achsenmachte innerhalb des HNordafrika-
Faldzuges.

e) Szenario 3: Battle For El Alamein
Start: September 1342

Nach dem groften Rickzug aus Lybien errichteten die Alliierten
mit grofiem Geschick eine starke Verteidigungsstellung um EI1
hlamein. Die beiden gegnerlschen Parteien lisfen grale
Minenfelder entlang ihrer Jeweiligen Frontlinie errichten.
Ende August rannten die Truppen der Achsenmichte erfolgles
gegen diese harte Verteidigungsfront an. Anfang September
gruben sich die Angreifer wieder in ihre Bereitstellungsréume
ein. Eine Materialschlacht entbrannte. Die alliierten
Luftstreitkrifte flogen unermidlich Einsitze gegen die
Versargungswege des Gegners. Die unterversorgten Truppen der
AchsenmAchte fochten einen zum Scheitern verurteilten Kampf
gegen einen woll ausgerlsteten Feind. Um der vollkommenden
Vernichtung =zu entgehen, zog Rommel seine Truppen Anfang
November Richtung El1 Agheila ab. Trotz der nachdréngenden
BEinheiten der Alliierten im Eicken konnten sich die
Achsenmidchte his zu ihrem Briickenkopf nach Tunis
zuriickziehan. Das war das Ende des Deutschen Afrika Rorps ...

£) Das Kampagnen—-Spiel
Start: Marz 1541

Nachdem die Italiener mnach lhren zaghaften Verstof Richtung
Egypten von den Alliierten bis nach El Agheila zurfiickgeworfen
worden sind, entsendaten die Achsenmichte weitere
Streitkrafte nach HNardafrika, um eine totale Niederlage zu
verhindern. Dies ist die Ausgangssituation zu einem der
wechselhaftesten Feldz{ige in der Geschichte.
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12, Beispiele

a) Versargung I

e
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Obiges Eild =zeigt ein allijertes Versorgungsdepoekt, das in
Bardia stationiert wurde und an kein weiteres Verscrgungsnetz
angeschlossen ist. Bardia ist nur for die Allii=zrten eine
Versorgungsguelle. Jede Einheit, die sich im Fort aufhidlk,
wird mit einem allgemeinen Versorgungsstatus versehen. Das
ohesn gezeigte Dapot gibt seinen Status an die
Infantriebrigade weiter. Obwohl sich diese Infantrisbrigade
direkt neben dsm Bepot befindet, wird sie auch nur alligemein
varsorgt f(sishe auch 18. 1. und 12. n. ). Passelbz gilt fir
Bengasi und die Ach=enmfichte.

b} Versorgung IX
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Das oben gezsigre Bild verdeutlicht den unter Punzz 128, 0.
angegebenen Ssnderfall. Die zwei alliierten Depots werbessern
jhren Versorgungsstatus auf ‘MPormal’. Oassslbe gilt fur

Bengasi und dia= Achsenmichte.
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c) Versorgung IIT
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Das oben genannte Beispiel verdeutlicht die mdglichen
Versorgungszustinde verschiedener Einheiten.

bas gezeigte Depot wird maximal versgrgt, da es innerhalb von
15 Feldern veon der Heimatbasis aufgestellt ist.

Bie Flugzeugeinheit besiktzt ainen normalen Versorgungsstatus,
chwoh]  es pur ein Feld von der Heimatbasis stationiert ist.
Die Helimatbasis kann bekanntlich nur an Versorgungsdepobs
einen Maximalstatus weitergeben.

Ein deutsches Panzerbataillen hat sich ein Feld nérdlich wvon
einem Depot positioniert. Es wird maximal versorgt, weil das
genannte Depot ebenfalls maximal versorgt wird und sich das
Panzerbataillon sich innerhalb des Maximalradius wvon zwei
Feldern aufhilt.

Drei Felder siidlich vom Depobt steht ein Infantrieregiment,
das vom oben genannten Depot aus normal versorgt wird.

¥n" einem allgemeinen Versorgungsstatus befindet sich die
Transporteinheit. Das nichste Versorgungsdepot hefindet sich
sieben Felder entfernt, die Heimatbasis acht Felder. Beide
versorgen die Transporteinheit mit einem Allgemeinstatus. Die
Truck Unit wirde in der nachsten Versorgungsphase maximal 100
zusAtzliche Versorxgungspunkte erhalten. Man kdnnte annehmen,
das diese Einheit doppelt soviele Versorgungspunkte erhalten
konnte, weil es eine Versorgungslinie zu zwei verschiedenen
Versorgungzsstiitzpunkten =ziehen kann. Dies ist nicht der Fall,
weil jede Einheit nur von einem Versorgungsstiitzpunkt aus
versorgt werden kann. Dabei wird immer der bestmégliche, =zu
erreichende Versorgungszustand angestrebt.

Einheiten, die sich weiter als zehn Felder wvon  einem
Versorgungsstiitzpunkt avthalten, werden nur 50
Versorgungspunkta zugateilt und die HAalfte der
Bewegungspunktes aberkannt. Einheiten, die weiter als 15
Felder vom nidchsten Versorgungsstitzpunkt aufgestellt werden,
gelten als unversorgt {siehe auch 33. Spielhilfen:
Versorgungslinien) .
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d} Der Supply-Befzhl I
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Pas woben gezeigte Beispiel zeigt zwel Versorgungsdepots, d&ia2
jeweils 100 Versorguagspunkte besitzen. Die Flugzeugesinhait
sall aus der Basis eantfernt werden, weil in der folgenden
Verstirkungsphase 1% neue Einheiten erwartet werden und  die
Pasis gerdumt werden nuf, damit alle Einheiten sciort
angelandet werden kénnen. Zu diesem Zweck soll gime Follbahn
gebaut werden, auf die die Flugzzugeinheit wverlegt werdsn
kann. %Yum Bau einer Rollbahn werden 200 Versorgungspunkne
benftigt. Deshalb muB das 2. Axis Supply Depot dber die V5"-
Taste den Supply-Befehl aktivieren. Durch die Tastenfolge
fiir die Richtung und "9" fir die SP~Menge {100 %} erhidlt dsas
zweite Depot 100 Versorgungspunkte vom benachbarten srstac
Depot und kann somit die angezeigte Eollbzhn errichtan.

e

e} Der Supply Befehl IX
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Wir befinden uns in der ersten alliiertan Bewegungsphase im

Hirz 1941 (1. Zug Kampaghen-Spiel). Die in Bardia
stacicnierte alliisrte Transperteinheit bewegt sich nach
Tobruk, um das dort stehende Depot zu verlegen. Da die
Transportainheit zum Beginn dieser Fhase nur itbey 50 5%
varfigt, wendet sie den Supply-Befe=hl an, um nicht wagen
versorgungsmangel mitten in der Beweguny staclken zu Llaihen.
Zu dissen Tweck {ibernimmt die Transporteinheilt die

Versorgungspunkta, die das Depot besitzt, bevor es aufgaladen
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Das obige Bild zeigt £4nf iditalienische Infantrieregimenter
und drei verschiedene, alliierte Rampfeinheiten {Brigaden}.
Wir bafinden uns in einer alliierten FKampfphase. Dia
alliierte Infantrie- und die Grenadierbrigade haben mit wenig
Erfolg ein italienisches Infantrieregiment angegriffen und
dabei je 150 Versorgungspunkte verbraucht, Um die
Versorgungslage fiir die folgenden Angriffe zu vexrbessern,
wenden die beiden alliierten Einheiten den Supply-Befehl =an,
um ihre SP-Vorrite aufzufrischen,

Waren wir in der Kampfphase der Achsenmd3chte, so kénnten die
angreifenden italienischen Infantrieregimenter ihre s5p~
Yorrite nicht auffrischen, weil kein eigenes Depot neben
diesen Einheiten aufgebaut wurde.

g} Bewegungsbeispiel

il ’ “ AR
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Die o©o.g. alliisrte Transporteinheit will ein aufgeladenes
Depot nach Siiden ‘transportieren. Zu diesen Zweck hat ein
weiteraes Depot auf einew Wistenfeld eine Rollbahn errichtet,
um der Transporteinhelit einen Umweg zu ersparen.
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Erklarung: K2 = Konkrollzone

Das obige Bild zeigt die Rontreollzonen von Rampfeinheiten an.
A1le acht umiiegenden Felder einer FKampfeinheit bilden
hekanntiich deren Kontrellzonen. Eine feindliche Einheit, die
eine dieser Kentreollzonen betritc, verliert alle
Bewngungspunkte. Flugzeugeinheiten missan einem
Flugabwehrfeuer ausweichen. Die oben abgebildete Situaktion
zeigt, wie ein Spieler seipe NDepots wirkungsvoll vwvor
feindlichen Luftangriffen schiitzen kann.

i} Kontrollzonen II
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Ein italienisches Panzerregiment ist in die Hontrollzone der
alljierten Infantriebrigade wgeraten und hat dabei all ihra
restlichen Bewegungspunkte verlcoren und kann keins welteren

Akticnen in dieser Bewegungsphase vornehmen. Eine deutsche
Flugzeugeinheit ®ill dis in_  Tebruk eingegrabene Einhelit
angreifen. Vorher muf sie dem alliierten Flugabwahrfeuar

ausweichen.
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i) Kampfbeispiel I
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Im obkigen Blld wollen drei deutsche Panzerbataillone eine
alliierte Panzerbrigade angreifen. Die Werte:

Alliierte Panzerbrigade: Kampfztirke (CP) = 20
Erfahrungspunkte {EF) = 48
Horale = pressured
Terrain = Town
= Entrench
= Hinen
Versorgungspunkte [5P} = 100
Deut. Panzerbataillen A: Eampfstirke (cp) = 12
Erfahrung {EF} = 50
Morale = fresh
Versorgungspunkte (5P} = 200
Deut. Panzerbataillon B: Rampfstirke {ce) = 12
Erfahrung {EP) = 55
Morale = fresh
Versorgungspunkte (SP) = 200
Deut. Panzerbataillen C: Rampfstarke {(cp) = 12
Erfahrung (EP) = &0
Morale = fresh
Versorgungspunkte (5F}) = 200
Fampfwertmulbkiplikator Verteldiger: 20 {CE)
mal 2 (Town) = 40
mal 2 (Minen} = 80
mal 2 {Entrench| = 152
Zustandsmultiplikator Vertzidiger: 6 {Panzer)
plus 2 (Heralz) = 8
plus 12 {EF / 4} = 20

plus 10 (£dr Einf angren-
zende Einheiten?
= 30
Geferhtspunkte Vertesidiger [DRP}: 160 mal 30 =4870
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Eampfwertmultiplikator Angreifer: 12 {cp - &)
plus 12 {CP - B} = 24
plus 12 (CP - C} = 36
mal 2 (Assault Attack:
200 8p * 1 %) = 7F2
Zustandsmultiplikator Angreifer: & {ranzer - A )
plus 1 f{deut. Einh.} = 7
plus 3 {(Morale - A ) = 10
plus 10 (EF / 5 -~ A ) 20
plus 6 {Panzer - B } = 26
plus 1 (deut. Einh.} = 27
plus 3 {Morale — B } = 30
plus 11 (EP / 5 - B } = 41
plus 6 {Panzer -~ C ) = {47
plus 1 (deut, Einh.} = 48
plus 3 (Morazle — €} = 351
plus 12 (EP / B - C } = 63
Gefechtspunkte Angreifer {ABP}: 72 * 63 =4536

Es werden keine Flugzeuge eingesetzt. Da die Achsenmichte
einen Assault-Attack durchfithren, verbrauchen die deutschen
Panzerbataillene Jje 200 Versorgungspunkte. Die HAlfte davon,
nimlich 100 8P, mufk die alliierte Panzerbrigade aufwenden, um
sich wirkungsvell zu verteidigen. /Dabei reduziert = sich der
Eampfwertmultiplikator des Verteidigers um 50 %, weil die
Versorgungsvorrite auf null sinken}

Kampfwertverh3ltnis: 4536 : 2400 = 1.89
Aller Wahrscheinlichkeit nach wird die alliierte
Fanzerbrigade & bis 10 FKampfpunkte verlieren. Die Verluste

auf deutscher Seite von circa 9 bis 15 Fampfpunkten werden
auf den drei einzelpen Panzerbatallione gleichmdfig verteilt.
Der Spieler der Achsenmichte hidtte in diesem Falle besser
drei Bombenangriffe fliegen lassen sollen, um das schwache
RKampfverhdltnis zu verbessern und die eigenen Verluste zu
minimieren.

k) Kampfbeispiel IX
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Vier alliierte Panzerbrigaden greifen ein deutsches
Infantrieregiment an, das sich in Bardia verschanzt hat. Die
Werte;
Deut. Infantrieregiment: Kampfstarke {CP} = 16
Erfahrung {EP) = 80
Moral = fresh
Terrain = Fort
= Entrench
= Minen
Versorgungspunkte {5P) = 200
Alliierte Panzerbrigade JA: KampFfstirke (cP} = 12
Erfahrung {EP) = 20
Horal = fresh
Varsorgungspunkte {SP) = 150
Aliiierte Panzerbrigade B; Kampfst8rke (CP} = i2
Erfahrung {EF) = 15
Moral = fresh
Versorgungspunkte (8P) = 150
Alliierte Panzerbrigade ¢: Kampfstarke {CP) = 8
Erfahrung (EP) = 25
Horal = pressured
Versorgungspunkte (SP} = 150
Ahlliierte Panzerbrigade D: Kampfstarke {CPR) = 4
Exfahrung (EP} = 30
tloral = pressured
Versorgungspunkte (SP] = 150
Kampfwertmultiplikator Verteidiger: 16 (CP}
. mal 2 (deut.
Einheit) = 232
mal 2 {Entrenck]) = 64
mal 2 {Minen) = 138
mal 4 {Fort
Bardia) = 512
Zustandsmultiplikakter Verteidiger 2 ({Infantrie)
plus 2 {Morale) = [
plus 20 (EP / 4) = 24
Gefechtspunkte Verteidiger (DBP): 512 = 24 = 12288
Kampfwertmultiplikator Angreifer: 12 {cP - B )
plus 12 {cp - B ) = 24
plus & (CP - C ] = 2
plus 4 {(CP - D ) = 16

mal 1.5 {MNormal Attack:

150 8P * 1%) = 54
plus 54 (3 Bombenangriffe

+ 100 %) = 108
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Zustandsmultiplikator Angreifer: & {Fanzer - A }
plus 3 (Morale - A ) = g
plus 4 {(EF / 5 - &} = 13
plus 6 {Panzer - B } = 149
plus 3 {Morale - B } = 22
plu=s 3 (EBF / 5 - B } = 25
plus 6 {Panzer — C ) = a1
rlus 2 {(Marale - C } = 33
plus 5 (EP / 5 - C ) = k]
plus & (Fanzer - D )} = 44
plus 2 {Morale - B 1 = 16
plus &6 {EF / 5 - D ) 52

Gefechtspunkte Angreifer (ABP}: lo2 * 52 = H[E61A

Hlur auf alliierter Seite werden Flugzeuge eingesetzt. Da die
Alliierten einen Normal-Attack durchfiihren, verbrauchen sie
ihre restlichen Versorgungspunkte (150 SF}. Die HAlfte davon
wird dem deutschen Infantrieregiment abgezogen, so dafl es
nach dem Angriff noch iiber 123 Versorgungspunkte verfigt.
Diese FEinheit k&nnte ohne weiteres nech einen alliierten
Assault-Angriff abwehren, da die Kampfkraft wegen
Versorgungsmangel nicht halbiert werden wiirde {siehe erstes
FKampEbeispiel).

Kampfwertverhaltnis: 5616 % 12238 = 0.45

Dieser durchgefiihrte Angriff hatte keine Chance auf Erfelg.
Wihrend die deutsche Einheit nicht einen einzigen FRampEpunkt
verlieren wird (Rampfwertverhdltnis kleinex 1}, werden auf
die alliierten Panzerbrigaden circa 6 bis 10 wertvolle
Panzerersatzeinheiten investiert werden missen, um die
verheerenden Verluste auszugleichen. Um das deutsche
Infantrieregiment wirkungsvell anzugreifen, hitte man vorher
zwei his drei Luftangriffe {air Raids} in einer der
vorhergehenden Bewagungsphase fliegen missen, um zumindesten
die FKampfstarke wvon 16 CP um 60 - 75 % zu senken, Danach
sollten andere, erfahrene Panzereinheiten auf alliierter
Seite eingesetzt werden, um hohe Verluste zu vermeiden.

1} Kampfbeispiel IIT
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Drei deutsche Panzerbataillone wollen die Tobrukfestung
einnehmen, in der =ich eine alliierte Infantriebrigade
zuriickgezogen hat. Die Werte:

Alliierte Infantriebrigade: Kampfstirke [CP) = 12
Erfahrungspunkte (EP) = 52
Morale = fresh
Terrailn = Fort
= Entrench
= Minen
Versorgungspunkte {SP) = 200
Deut. Panzerbataillon 1: Kampfstarke (CP} = 12
Erfahrung (EP) = 65
Morale = fresh
Varsorgungspunkte (5P) = 200
Deut. Panzerbataillen 2: Kampfstirke (cr} = 12
Erfahrung [EF) = 60
Morale = fresh
Versorgungspunkte {5P) = 200
pbeut. Panzerbataillon 3: Rampfstirke (CP} = 12
Erfahrung {EP} = §h&
Morale = fresh
Versorgungspunkte (8P) = 200
Kampfwertmultiplikator Verteidiger: 12 (CP}
mal 5 (Fort
Tobruk) = &0
mal 2 {Entrench} = 120
mal 2 (Minen) = 240
prlus 180 {3 Bomben-
angriffe:
+ 75 %) = 420
Zustandsmuitiplikator Verteidiger: 2 (Infantrie)
plus 13 {EF / 4] = 15
plus 3 {Morale} = 18
Gefechtspunkte Verteidiger {DBFP}: 420 * 183 =7560
Fampfwertmultiplikaktor Angreifer: 12 (CP -~ 1)
plus 12 (cp - 2} = 24
plus 12 (CP - 3 ) = 36
plus 36 (3 Bomben-
angriffe:
+ 100 %) = 72
mal 2 {Assault
Attack:
200 SP * 1%)= 144
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zustandsmultiplikator Angreifer: 6 {Panzer - 1
plus 1 {dt. Einheif) = 7
plus 3 (Horale - 1 } = 10
pius 13 {EF / 5 -1} = 23
pius 6 (Fanzer -~ 2 ] = 29
plus 1 (dt. Einheit]) = a0
plus 3 (Morale - 2} = 323
plus 12 (g7 / 5 - 2] = 45
plus 6 {Fanzer = 3 } = 51
plus 1 (dt. Einheit} = 52
plus 3 {(Morale - 3 ] = 55
plus 11 (EF /7 5 - 3 ) = 66
Gefachtspunkte Angreifer (ABF): 144 * &6 = 9504
Beide Seiten setzen je drei Pombenangriffe flir Angriff und
VYerteidigung ein. Dieser Assault Attack koslLet den deutschen
Einheiten alle Versorgungspunkte (200 SP), der allilerten
Infantriebrigade 100 5P {(keinerlei Auswirkungl.
Kampfwertverhfltnis: 9504 7560 = 1.2%
Dieser Angriff wverlangt auf deutscher seite hohe Veorluste.
Mehmen wir an, dak die alliierte Eipheit 4 FKampfpunkte
varliert. Die Erfahrung der Infantriebrigade wird um 12
Punkte steigen. Die Panzerbataillone verlieren je drei CP.
Die Erfahrung der drei Einheiten steigt jeweils um & Punkte.
Der Spieler der Achsenmichte plant nach diesen Verlusten
minen zweiten Angriff. Zu diesem Zweck werden die deutschen
Fanzerbataillone von den drei, im riickwirtigen Raum
stationierten Depots mit Jeweils 200 Supply Foints neu
versorgt. Danach sieht die Situation wie folgt aus:
Alliierte Infantriebrigade: Kampfstérke {(CP) = g
Erfahrungspunkte (EP) = &4
Morale = fresh
Terrain = (sieche
oben)
Versorgungspunkte (SP) = 100
Deut. Panzerbataillon 1: Kampfstdrke {CP} = 9
Erfahrung (zr] = 71
Morale = fresh
Versorgungspunkte {SP} = 200
Deut. Panzerbataillen 2: Fampfstarke ce) = 3
Erfahrung [EP} = 66
Harale = fresh
Versorgungspunkte (5P} = 200
Dent, Panzerbhataillon 3: FampEstarke {CP} 9
Erfahrunyg {Ep) = &1
Horale = frash
Yersorgungspunkte {SP] = 200
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Eampfwertmultiplikator Verteidiger: 2 {CF})
mal 5 {Fort Tobruk} = 40
mal 2 [(Entrench} = B0
mail 2 {(Minen} = 160
Zustandsmultiplikator Verteidiger: 2 {Infantrie}
plus 16 {EPF / 4} = 1B
plus 3 (Morale} = 21
Gefechtspunkte Verteidiger (DBF): 160 * 21 =33R0
Rampfwertmultiplikator Angreifer: 9 (CP - 1)
plus 9 (CF -~ 2) = 18
plus 9 (CP - 3) = 27
plus 27 (3 Bombenangriffe:
+ 100 %) = 54
mal 2 (Assault Attack:
200 SP * 1%)= 108
7Zustandsmultiplikater Angreifer: 6 {Panzer - 1}
plus 1 (dt. Einheit}) = 7
plus 3 {Morale - 1 ) =10
plus 14.5 (EP / 5 - 1 ) =24.5
plus & {Panzer ~ 2 ] =30.5
plus 1 {dt. Einheit) =31.5
plus 3 [Morale — 2 } =34.5
plus 13.5 (EP / 5 - 2 ) =48
Plus & (Panzer — 3 ) =54
rlus 1 {dt. Einheit] =35
plus 3 ({Horale - 3 )} =58
plus 12.5 (EP / 5 ~ 3 } =70.5
Gefechtspunkte Angreifer (ABP): 108 * 70.5 =7614
Die Achsenmdchte setzen zum letzten Angriff an und fliegen
drei Bombenangriffe, wihrend die alliiertan auf ein
Luftwaffeneinsatz verzichten. Der Verteidigungswert der

Infantriebrigade wird halbiert., da ihre Versorgungsvorrite
verbraucht sind {siehe cben).

Kanpfwertverhdltnis [0ODD): 7614 : 1680 = 4.53

Die Einheit der Allilerten wird wahrscheinlich § bis 7
Fampfpunkte verlieren, was in diesem Fall eine erfolgreiche

Verteidigung von Tohruk ©bedeuten wirde. In der nichsten
Bewegungsphase kénnten die Aliiierten die angeschlagene
Einheit durch eine frische Brigade per BSeetransporte
austauschen, womit der deutsche Spieler vor dem gleichen

Problem stehen wiirde.

Dieser Angriff wird auf der Saite dex Achsenmdchte 2 bis 13
Fampfpunkte hkostan. Wiirden mindesten zwei weitere Depots fir
einen dritten Angriff zur Verfiigung stehen, so wire Tobruk
mit Sicherheit gefallen.
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33. spilelhilfen
a}) Versorgungslinien
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Obiges Bild zeigt die mdglichen Versorgungslinien, die ein
Depot zu einer FKampf~, Transpert- ader Flugzeugeinheit ziehen
kaon.
Eeschreibung:
1. Krazis (kis 2 Felder) : maximaler Versorgungsstabus
{HALITHUN : 4+ 200 Supply Points!
2. Kreis (his 5 ¥=lder) : ncrmaler Versorgungsstatus
{HORMAL : + 150 Suppy Pointsl
3. Kreis f(his 10 Felder) : allgemeiner Versorgungsstatus
{GENERALLY : + 100 Supply Pointcs)
4_ Er=is (kis 1% Falder} : begrenzter Versorgungsstatus
(LIMITED : + B3 Supply Points)
5. Kreis {{iher 15 Felder) : kein Versorgungsstatus

(UNSUPPLIED: + 0 supply Peincs}
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bl Einheitenbeschreibung

1. Brigade {X-Symbol} : 2000 - 4000 Mann
2. Regiment (3 senkrechte Striche) : 1100 - 3200 Hann
3, Bataillon (2 senkrechte Strichel : 600 - 14000 Hann
c} Uhersektzung

Infantry = Infantrie

Armor = Panzer

Armored Infantry = Grenadiere

Reconnaissance = Aufklérung

Parachute Infantry = Fallschirmiiger

Glider Infantry

at

el.

buftlandebruppen

Die verschiedenen Einheiten der Alliierten

® B4hLED - RYk'&Rour — RUNAAL

65 ?h%ﬁﬁ%nu BRIGADE ha %khéﬁpuntr
& ARHOETBRIGADE G PepoE

B AkNERr swranTRY BRIGADE

Di=z werschiedenen Einheiten der Achsenmachte

ANXIS AXIS AXIS
d# snBoL "™ ATR GROUP ™ RUMIAY
o GERMAN. - (TAL RN AX1isg
=l TNFANTRY REG IMENWT v LRHUCK URIT
s GERMAN ANIS
[2] ARMOR BATTALICHN P perdr
ue GERMAN I TALIAN
[ ARMORED IXNFANTRY REGIMENT
v GERMAMN
@ RECOHHAISSANCE BATTALON
o GERMAM ~  IEAL I AN
(=] PARACHUTE (HFAMTRY REGIMENT
nr GERMAN :
B« GLIDER INFANTRY FKEG IMENT
e AL TAN
[S] AERMOR REG IMENT
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£} Tastaturbelegung Frogrammstart

Taste: LOAD OLD GAME - Routine
(¥ - alten Spielstand laden,
N — neues Kampagnen-Spiel starten; siehe unten)

S: Setting Up eines neuen Szenarios {giehe welter unten}

g) Tastaturbelegung Scenario Set Up

Fi: Auswahl Szenario

F3: Axis Supply {zusdtzliche 5P fUr dies Achsenmdchte)
FG5: Axis Rating {Schwierigkeitsgrad der Achsenmachte)
F7: Allied Rating (Schwierigkeitsgrad der Alliierten)
F8: Installation des Szenarios

h} Tastaturbelegung Campaign Selb Up

Fl: Auswahl Optionen

Fi: hxis Supply {zusitzliche Sp fitr die Achsenmachte]
F5: Axis Rating {Schwierigkeitsgrad der Achsenmichte}
F7: Ahllied Rating {(Schwierigkeitsgrad der Alliierten!
F8: TInstallation des Kampagnen-—3Spiels

i} Tastaturbelegung Axis Supply Phase und Supply-Befehl
Tasten O bis §: Zuteilungsmenge an Versorgungspunkten
Q: nichste Einheit oder Rlicksprung f{(keine neuen
SP fir diese spezielle Einheit)
4} Tastaturbelegung Bewegungsphase
X: nichste Phase
B: Statusreport
§: alliierter Seetransport
G: Get-Unit {ansprechen einer Einheit, Untermenil Einheiten)

k} Tastaturbelegung Untermenil Einheiten

Q: Ricksprung Bewegungsphase
5: Statusrepert

L: Lay Mines (Hinenfelder verlegen , nur Eampfeinheiten)

E: Entrench [Einheit eingraken . nur KampEeinheiten)

T: Transport {(Aufladen eines Depots, nur Transporteinheiten)
: Unload {abladen eines Depobts , nur Trapnsporteinheiten)

RE: Runway {Bollbahn errichten , nur Verseorgungsdepots)

D: Dispand {Depet auflésen , nur Versorgungsdepots!

A: Air Raid (Luftangriff , nur Flugzaugeinheiten)

B: Bomb Raid [Rollbahn bembadieren . nur Flugzeugeinheiten]
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1} Tastaturbelegung Strategische Bawegung

5: Statusreport

G: Get-Unit (Einheit auswihlen}

Q: nesue Einhelt auswidhlen

¥: keine Einheit bewesgen, RKampfphase einleiten
N: Position bestimmen

m) Tastaturbelegung Kampfrhase

5: Statusreport

¥: Einheit untersuchen

A: Einhelit angreifen

S: Einheiten versorgan (Supply-Beifehl)
¥: FRampfphase verlassan

n) Tastaturbelegung Verstirkungsphase

Y: Einheit um einen Kampfpunkt verstirken
N: nachste Einheit

o} Tastaturbelegung Halta Option - Absprungposition
von deutschen und italienischen Luftlandetruppen

BETURN: Absprungposition festlegen
: nichste Einheit

Game Credits

hesign
R. K. Rien

Programmiarung
R. K. Rien

Graphik
Ritdiger Rinscheidt

Regeln
Ridiger Rinscheidt

Eegeldurchsicht
Jan Axel Helmet

Higtorischear Hintergrund
2. K. Rien

Testphase
Pidiger Rinscheidt
Thomas Weher
Jochen Hilllers
Torsten Doennges
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