


Willkommen zur ersten Erweiterung
fiir Memoir '44: Die Geldandehox

Vorwort

Von den Sanddinen Nordafrikas zu den Gebirgspassen Norditaliens; von den Pripetsimpfen Weirusslands zum Hochland
um Operation Market Garden... Keine Auseinandersetzung in der Geschichte wurde von so vielen Menschen Gber so grol3e
raumliche Ausdehnungen und auf so unterschiedlichem Gelande gefiihrt wie der Zweite Weltkrieg.

Wie viele von Ihnen mittlerweile bemerkt haben, ist Memoir ‘44 mehr als nur ein Spiel, es ist vielmehr ein komplettes und
erweiterbares Spielsystem.

Vor diesem Hintergrund freuen wir uns Ihnen die Memoir ‘44 Gelandebox prasentieren zu kénnen. Prall gefillt mit neuen
Gelandeplattchen, neuen Spezialeinheitsabzeichen und zusatzlichen Orden beinhaltet diese Erweiterung auRerdem dutzen-
de neue Spielelemente, darunter Regeln fiir die nordafrikanische Kriegsfihrung, Minenfelder, schwere Artillerie, Radarstati-
onen, Versorgungsdepots, Flugfelder und mehr.

Obwohl diese Erweiterung zum Einsatz dieser neuen Elemente bereits einige neue Szenarien beinhaltet, laden wir Sie ein
mit dem Material zu experimentieren. Wenn Sie eine tolle neue Idee haben, schauen Sie vorbei und teilen Sie diese mit uns
unter www.memoir44.com.

Und vor allem, viel Spa3 und genieBBen Sie das Spiel!
?é%%ﬁ %ﬁ//

Ubersetzung: Christian ,SirWillibald” Schepers & Sebastian ,Funfairist” Schwarz

und das Platoon bei Days of Wonder.
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1. NEUE GELANDEFELDER
Wiiste

Insgesamt finden Sie 22 Wiistenplattchen in dieser Erweiterung, genauer 10 Palmenwal-
der, 3 Oasen, 3 Wadis und 6 nordafrikanische Stadte & Dorfer.

Nortlafrll(alus:.Im Wiistenregeln

In nordafrikanischen Szenarien werden die Regeln zum PanzervorstoB wie
folgt abgeandert: Nach einem erfolgreichen Nahkampfansturm kann eine
aktivierte Panzereinheit auf das soeben frei gewordene Feld und noch ein
Feld dariiber hinaus ziehen. Im Anschluss kann sie ihren VorstoBangriff
durchfiihren.

Alle anderen Regeln beziiglich PanzervorstoB und Boden gewinnen hehalten ihre Giiltig-
keit.

Oasen (Wiiste)

4 Bewegung: Eine Einheit, die auf ein Oasenfeld zieht, muss
anhalten und kann in diesem Zug nicht mehr hewegt werden.

@ Kampf: Eine Einheit kann in dem Zug, in dem sie auf das Oa-
senfeld zieht, noch kimpfen. Beim Kampf gegen eine Einheit auf
einem Oasenfeld wird die Kampfwiirfelanzahl von Infanterie- und
Panzereinheiten um 1, die einer Artillerieeinheit gar nicht redu-
ziert. Eine Einheit auf einem Oasenfeld kann die erste gegen sie
gewiirfelte Riickzugsflagge ignorieren.

@ Sichtlinie: Eine Oase blockiert die Sichtlinie.

Einige Szenarien erlauben es auf einem Oasenfeld verlorene Figuren einer
aktivierten Infanterieeinheit zuriick zu erhalten, indem die gleiche Prozedur
wie hei der ,Sanitater & Mechaniker'-Karte angewandt wird.
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Palmenwald (Wiiste)

i
i Gleiche Eigenschaften wie normale Waldfelder (M44 S. 13).

Stadte & Dorfer (Wiiste)

#‘ t l Gleiche Eigenschaften wie normale Stadt- & Dorffelder
‘w) ;’ (M445.14).

Wadis (Wiiste)

4@ Bewegung: Die offenen Enden des Wadifelds haben keine
Bewegungseinschrankungen, die seitlichen Abhange hingegen
sind in beiden Richtungen unpassierbar.

@ Kampf: Infanterie- oder Panzereinheiten, die in ein Wadi-
feld hinein oder aus einem Wadifeld heraus angreifen, miissen
unmittelbar benachbart zum Gegner stehen. Beim Kampf gegen
eine Einheit auf einem Wadifeld wird die Kampfwiirfelanzahl von
Infanterie-, Panzer- und Artillerieeinheiten um 1 reduziert.

Bewegung entlang des
Wadis ist erlaubt.

Uberquerung der Abhénge ist
nicht moglich.




& Sichtlinie: Ein Wadi blockiert die Sichtlinie nicht. Beachten Sie, dass eine Einheit im
Wadi die Sichtlinie nach wie vor blockiert.

Hochebenen & Uberflutete Ebenen

Das Verfahren der Uberflutung von niedrigen Ebenen als PanzergegenmaBnahme wurde
erstmals von den Deutschen am D-Day (6. Juni 1944) in den Bereichen hinter den Lande-
zonen der Alliierten eingesetzt. Weiterhin kam es wahrend Operation Market Garden und
bis ins Jahr 1945 hinein zum Einsatz, als das Wasser im Rheinland zur Verlangsamung des
alliierten Vormarsches freigesetzt wurde. Sowohl Panzer- als auch Infanterieeinheiten
hatten Probleme mit diesen Bedingungen, es sei denn, sie bewegten sich auf erhdhten
StraBen, Hochehenen oder Gebieten um Stadte und Dorfer.

Uberflutete Ebenen

ks In Uberflutungsszenarien gilt

jedes offene Feld (normales  Die Infanterie muss
Spielfeld ohne Geldnde) als anhalten, da ihre
iiberflutet. Hochebenen, Hii- Stiefel nass werden.
gel, StraBen, Schienen oder
Stadte & Dorfer gelten hingegen im Rahmen
der Spielmechanik als erhdhte und somit
trockene Felder.

4 Bewegung: Eine Einheit, die auf ein
iiberflutetes Feld ziehen mochten, muss zu
Beginn ihres Zuges unmittelbar zu diesem
benachbart sein. Eine Einheit, die auf ein
iiberflutetes Feld zieht, muss anhalten und
kann in diesem Zug nicht mehr bewegt wer-
den. Eine Einheit, die ein iiberflutetes Feld

Sie miissen auch
beim Verlassen des
iiberfluteten Felds
anhalten und ihre 8
Waffen trocknen. |

verlasst, muss ihren Zug auf einem angren- Die Panzereinheit
zenden Feld beenden. bewegt sich nur
& Kampf: Infanterie- und Artillerieein- 1 Feld und kann

heiten haben keine Kampfeinschrankungen nicht kampfen. (S8
auf iiberfluteten Feldern. Eine Panzerein-
heit kann in dem Zug, in dem sie das iiber-
flutete Feld betritt oder verlasst nicht mehr kdimpfen. Eine Panzereinheit kann nach einem
erfolgreichen Nahkampf gegen eine Einheit auf einem iiberfluteten Feld Boden gewinnen,
aber keinen PanzervorstoB durchfiihren.

@ Sichtlinie: Ein iiberflutetes Feld blockiert die Sichtlinie nicht.

Hochebene

Hochehenenfelder werden genutzt, um in Uberflutungsszenarien
héher gelegene und damit trockene Bereiche zu kennzeichnen.

@ Bewegung: Keine Bewegungseinschrinkungen.

@ Kampf: Keine Kampfeinschrankungen. Der Hohenunterschied
zwischen Hochehenen, StraBen und anderen trockenen Gelande-
arten auf der einen und iiberfluteten Felder auf der anderen Seite
ist kein ausreichender Grund fiir eine Reduzierung der Kampf-

wiirfelanzahl beim Kampf in eine der beiden Richtungen.
@ Sichtlinie: Eine Hochebene blockiert die Sichtlinie nicht.

Simpfe

@ Bewegung: Eine Einheit, die auf ein Sumpf-
feld zieht, muss anhalten und kann in diesem Zug |*
nicht mehr bewegt werden. Eine Einheit, die ein
Sumpffeld verldsst, muss ihren Zug auf einem an-
grenzenden Feld beenden. Eine Sumpffeld ist un-
passierbar fiir Artillerieeinheiten.

@ Kampf: Eine Infanterieeinheit auf einem
Sumpffeld hat keine Kampfeinschrankungen. Eine |*
Panzereinheit kann in dem Zug, in dem sie das |
Sumpffeld betritt oder verlasst nicht mehr kampfen. Eine Panzereinheit
kann nach einem erfolgreichen Nahkampf gegen eine Einheit auf einem

Sumpffeld Boden gewinnen, aber keinen PanzervorstoB durchfiihren.
@ Sichtlinie: Ein Sumpffeld blockiert die Sichtlinie nicht.

v

= X
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Berge

@ Bewegung: Nur Infanterieeinheiten konnen von einem he-
nachbarten Hiigel- oder Bergfeld auf ein Bergfeld oder umge-
kehrt ziehen. Von anderen Feldern aus kann ein Bergfeld nicht
betreten werden. Ein Bergfeld ist unpassierbar fiir Panzer- und
Artillerieeinheiten.

4 Kampf: Beim Kampf gegen eine Einheit auf einem Bergfeld
wird die Kampfwiirfelanzahl von Infanterie- und Panzereinhei-
ten um 2, die einer Artillerieeinheit gar nicht reduziert. Beim
Kampf gegen einen Feind auf gleicher Hohe gibt es keine Kampf-
einschrankungen, es sei denn, er befindet sich auf einem anderen Gebirgszug (d.h., die
Bergfelder sind nicht benachbart). Eine aktivierte Artillerieeinheit in einer Position auf
einem Bergfeld kann einen bis zu 7 Felder entfernten Gegner angreifen, sie kampft mit
3,3,2,2,1,1,1

@ Sichtlinie: Ein Berg blockiert die Sichtlinie fiir Einheiten, die dariiber hinweg zu
schauen versuchen. Die Sichtlinie ist nicht blockiert, wenn die Einheit sich auf gleicher
Hohe und dem gleichen Gebirgszug befinden.

. ) -
StraBlen & Schienen
StraBen und Schienen spielten eine Schliisselrolle im Zweiten Weltkrieg und wer sie kon-
trollierte, konnte Truppen, Ausriistung und Versorgungsgiiter schnell zur Frontlinie trans-
portieren. StraBen wurden auBerdem von Panzer- und Infanterieeinheiten genutzt, die
mit ihrer Hilfe tief in feindliches Gebiet vordringen konnten.

Schienen

4 Bewegung: Keine Bewegungseinschrinkungen fiir Infante-
rieeinheiten. Panzer- und Artillerieeinheiten, die auf ein Schie-
nenfeld ziehen, miissen anhalten und kinnen in diesem Zug nicht
mehr bewegt werden.

TERRAIN (/&

@ Kampf: Keine Kampfeinschrankungen. Panzereinheiten konnen wie iiblich nach einem
erfolgreichen Nahkampfangriff Boden gewinnen und einen PanzervorstoB durchfiihren.

@ Sichtlinie: Schienen blockieren die Sichtlinie nicht.

Bahnhof

Gleiche Eigenschaften wie normale Stadt- & Dorffelder (M 44 S.
14).

Werfen Sie auBerdem einen Blick auf die Regeln fiir den Versor-
gungszug auf S. 13.

Stra3en

@ Bewegung: Eine aktivierte Einheit, die ihren Zug auf einem
StraBenfeld beginnt, sich entlang der StraBe hewegt und ihren
Lug auf einem StraBenfeld be-
endet kann in diesem Zug 1 zu-
satzliches Feld ziehen.

@ Kampf: Keine Kampfein-
schrankungen.

@ Sichtlinie: Eine StraBe blockiert die Sichtlinie nicht.

Beispiele: Infanterieeinheiten konnen auf einer StraBe his zu 2 Felder weit ziehen und
kampfen oder 3 Felder ziehen und nicht mehr kampfen. Bei einer ,Infanteriesturmangriff‘-
Karte konnen sie bis zu 3 Felder weit ziehen und kampfen oder 4 Felder ziehen und nicht
mehr kampfen.

Panzereinheiten konnen auf einer StraBe bis zu 4 Felder weit ziehen und kampfen.

Artillerieeinheiten konnen auf einer StraBe his zu 2 Felder weit ziehen und nicht mehr
kampfen. Bei einer Artilleriebombardement’-Karte konnen sie auf einer StraBe bis zu 4
Felder weit ziehen.




StraBBe/Schiene Kreuzung

Gleiche Eigenschaften wie normale StraBenfelder.

Stra3e uiber einen Hiigel

Die Eigenschaften entsprechen denen eines normalen StraBen-
felds, allerdings blockiert der Hiigel die Sichtlinie.

Flilsse & Wasserlaufe

See
@ Bewegung: Ein Seefeld ist unpassierbar.

@ Sichtlinie: Ein einzelnes Seefeld blockiert die Sichtlinie nicht,
iiber zwei oder mehr Seefelder hinweg ist die
Sichtlinie blockiert.

Quellen & Flussgabelungen

Gleiche Eigenschaften wie normale Flussfelder (M4 S. 15).

II. NEUE MARKER

Neue Orden

Britischer Orden: Das Victoria-Kreuz
Verliehen fiir herausragende Tapferkeit im Angesicht des Feindes ist
das Viktoria-Kreuz die hdchste und angesehenste Auszeichnung fiir die
Streitkrafte des Vereinigten Konigreichs. Seit seiner Einfithrung im Jah-
re 1856 wurde das Viktoria-Kreuz 1.356 mal verliehen, davon nur 13 mal
seit dem Ende des Zweiten Weltkriegs.

il

Italienische Tapferkeitsmedaille

Der ,,Al Valore Militare”-Orden wurde 1833 eingefiihrt und fiir Tapfer-
keit im Angesicht des Feindes verliehen. Sein urspriingliches Aussehen
(Kreuz und Krone) wurde im Zweiten Weltkrieg verdndert und zeigte ein
romisches Schwert mit Lorbeer- und Eichenzweigen und dem Wort ,,ITA-
LIA" auf dem Heft des Schwertes. Nach dem Krieg wurde der Orden erneut verdndert und
zeigt nun einen fiinfzackigen Stern.

EXPFPANSIONM
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Minenfelder
T Die Einsatzbesprechung eines Szenarios gibt an, welches Lager die Minen-
‘ 2 felder auslegt.

®01L234

Minenfelder werden zusammen mit den Geldndeplattchen ausgelegt. Dazu werden zu-
ndchst alle Minenfeldmarker mit dem Bild der Landmine nach oben gemischt und im An-
schluss zufallig und verdeckt einzeln auf den im Szenario angegehenen Feldern platziert.
Unbenutzte Marker werden verdeckt aus dem Spiel genommen, so dass keiner der Spieler
die nicht verwendeten Zahlen sehen kann.

Eine Einheit, die ein Minenfeld betritt, muss anhalten und kann in diesem Zug nicht mehr
bewegt werden.

Betritt eine feindliche Einheit ein Minenfeld wird der Marker umgedreht und die Starke
des Minenfelds offenbart. Handelt es sich um eine Scheinmine (Starke ,,0"), so wird sie
einfach aus dem Spiel entfernt, andernfalls wiirfeln Sie mit einer der Starke der Mine ent-
sprechenden Anzahl an Kampfwiirfeln. Jedes passende Einheitensymbol und jede Granate
gelten als 1 Treffer, andere Symhole, einschlieBlich der Riickzugsflagge, werden ignoriert.
Die Mine wird im Anschluss nicht entfernt sondern bleibt aktiv, wobei ihre Starke nun fiir
beide Spieler sichthar ist.

Eine eigene Einheit (also eine Einheit des Spielers, der das Minenfeld ausgelegt hat),
die das Minenfeld betritt, muss anhalten und ignoriert dariiber hinaus das Minenfeld. Es
werden keine Kampfwiirfel geworfen und die Starke des Minenfelds wird nicht offenbart.

Bemerkung: Im Einklang mit den allgemeinen Regeln hat ein Minenfeld keinen Ein-
fluss auf Riickzugshewegungen, weshalb eine Einheit auf dem Riickzug ein Minen-
feld ohne anzuhalten oder Kampfwiirfel zu werfen passieren kann.

Fadenkreuze /
Zielmarkierungen

i Die an dem Fadenkreuzsymbol erkennbaren Zielmarker die-

nen der Markierung von gegnerischen Einheiten, auf die sich
eine schwere Artillerieeinheit eingeschossen hat (vgl. die
neuen Regeln zu schwerer Artillerie im Abschnitt , Neue Ab-
zeichen” auf S. 13).
Schlachtsterne
Schlachtsterne sind vielseitige Marker, die im Rahmen eines Szenarios spe-
zielle Effekte, einzigartige Ereignisse oder Aktionen im Zusammenhang mit
Gelandeplattchen oder Einheiten kennzeichnen.
Regulare Schlachtsterneffekte

Obwohl die Schlachtsterne die Tiir zu einer komplett neuen Welt szenariospezifischer Ide-
en offnen, finden Sie im folgenden eine Liste der am haufigsten verwendeten Effekte.

Die jeweiligen Regeln sind nicht allgemeingiiltig zu verstehen, sondern als szenariospe-
zifische Zusdtze, die im jeweiligen ,Sonderregel”-Abschnitt der Szenariobeschreibung
erlautert werden. Einige zusatzliche Schlachtsterneffekte, die haufig mit bestimmten Ge-
landefeldern assoziiert werden, werden im Abschnitt ,Spezielle Orte” vorgestellt.

Sabhotage

Diese Regel kann dazu genutzt werden ein Treibstoffdepot, einen Fabrik-

komplex, eine Radarstation oder andere strategische Ziele in die Luft zu

sprengen.

Um ein Ziel zu zerstoren muss sich eine Einheiten auf einem benachbarten
Feld befinden und ihre Kampfwiirfel werfen. Erzielt sie einen Stern, ist das Ziel getroffen
und zerstort. Nehmen Sie den Schlachtstern als Siegpunkt an sich und entfernen Sie das
zerstorte Gelandeplattchen von der Karte. Eine andere Mdglichkeit der spielmechanischen
Handhabung einer Sahotage finden Sie unter ,Eine Talsperre sabotieren” im Abschnitt
JSpezielle Orte".




Eine Briicke sprengen
Die beiden folgenden Alternativen beschreiben unterschiedliche Maglich-
keiten, wie die Zerstorung einer Briicke ablaufen kann.

Moglichkeit 1 - Um eine StraBen- oder Eisenbahnhriicke zu sprengen,

muss ein Spieler wahrend seines Zuges eine Bereichskarte fiir den Bereich,
in dem sich die Briicke befindet, ausspielen (befindet sich die Briicke in zwei Bereichen
muss sich die Bereichskarte auf einen dieser Bereiche beziehen). Unmittelbar nach dem
Ausspielen der Karte ist die Briicke automatisch zerstort und wird aus dem Spiel entfernt.
Diese Aktion heendet den kompletten Zug des Spielers, der zudem am Ende keine neue
Kommandokarte nachziehen darf, sondern bis zum Ende des Spiels mit einer Karte weniger
auskommen muss.

Moglichkeit 2 - Wie oben, doch anstelle der automatischen Zerstorung der Briicke erlaubt
das Ausspielen der Bereichskarte dem Spieler das Werfen von zwei Kampfwiirfeln. Erzielt
er einen Stern, ist die Briicke zerstort, andernfalls iibersteht sie den Angriff. Im Gegensatz
zu Moglichkeit 1 fiillt der Spieler seine Kartenhand im Anschluss wieder auf, unabhéngig
davon, ob die Zerstorung der Briicke erfolgreich war oder nicht.

Faltbare FloBe & Landungshoote

Im Szenario , Briicke von Nimwegen" aus dieser Erweiterung reprasentieren
die Schlachtsterne Boote.

Die drei alliierten Infanterieeinheiten im linken Fliigel haben falthare
Platthodenboote, weshalb sie zur Unterscheidung von den reguldren Infan-
terieeinheiten je einen Schlachtstern erhalten.

Einheiten mit Boot kdnnen Flussfelder betreten. Eine solche Einheit, die auf ein Flussfeld
zieht, muss anhalten und kann in diesem Zug nicht mehr bewegt werden. Die Kampfwiir-
felanzahl auf einem Flussfeld wird um 1 reduziert und eine gegen diese Einheit erzielte
Riickzugsflagge zwingt diese nicht zum Riickzug sondern fiihrt zum sofortigen Verlust ei-
ner Figur. Sobald die Einheit den Fluss iiberquert hat, wird der Schlachtstern entfernt. Die
Einheit hat ihr Boot zuriickgelassen und kann keine Flussfelder mehr betreten.

Luftschlag einfordern (Hiigel 317 Regel)
Hierbei handelt es sich um eine erstmals in ,,Operation Liittich” verwendete
szenariospezifische Regel. Solange eine Einheit ein bestimmtes Feld be-
setzt halt, kann der kommandierende Spieler eine ,Aufklarung 1'-Karte aus
seiner Hand als ,Luftangriff'-Karte ausspielen. Diese Regel kann in Verhin-
dung mit einem Hiigel, einer Kirche, einem Leuchtturm oder einem anderen
speziellen Ort, der einen brauchbaren Beobachtungsposten darstellt, angewandt werden.

©

Vorauskundschaftende Artillerie

Dies ist eine Variante der Luftschlag-Regel bzgl. einer Artillerieeinheit:
Solange eine Einheit ein bestimmtes Feld besetzt halt, sind fiir den kom-
mandierenden Spieler die Regeln fiir schwere Artillerie in Kraft (s. die ent-
sprechenden Regeln im Abschnitt , Neue Abzeichen” auf S. 13).

©

Erbeutung von Ausriistung

Die neue Ausriistung einer Radarstation oder irgendein anderer wertvoller
und fiir den Gegner interessanter Ausriistungsgegenstand kann durch die
Platzierung eines Schlachtsterns auf dem entsprechenden Feld angezeigt
werden. Um ihn aufzunehmen, muss eine Infanterieeinheit auf diesem Feld
anhalten, im Anschluss fiihrt die Einheit den durch den Stern reprasentier-
ten Gegenstand mit sich. Wird die Einheit vernichtet, verbleibt das Ausriistungsteil auf
dem Feld und kann auf dieselbe Weise von einer anderen Einheit wieder aufgenommen
werden.

©

Befreiung von Gefangenen

Mit den gleichen Regeln wie zur Erbeutung von Ausriistung kann ein
Schlachtstern henutzt werden um einen wichtigen Gefangenen zu reprasen-
tieren, der auf seine Befreiung wartet. Der einzige Unterschied hesteht
darin, dass der Gefangene getotet wird, wenn die ihn mitfiihrende Einheit
vernichtet wird.

©

Der Gefangene hefindet sich zu Spielbeginn in der Regel in einer Festung oder einem Ge-
fangenenlager.
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Heldenhafter Anfiithrer

Ein Schlachtstern kann einen heldenhaften Anfiihrer reprasentieren. Kom-

mandiert er eine Infanterieeinheit, so kann die Einheit dank seiner Unter-

stiitzung die erste gegen sie gewiirfelte Riickzugsflagge ignorieren und im

Kampf einen zusétzlichen Wiirfel werfen. Wird die Einheit vernichtet, wer-

fen Sie zwei Kampfwiirfel. Bei einem Stern wird der Anfiihrer getotet und
lhr Gegner erhalt einen zusatzlichen Siegpunkt, andernfalls wandert sein Schlachtstern
zur nachstgelegenen eigenen Einheit.

Q) NV Y N {4 A
II1. SPEZIELLE ORTE
Die Gelandehox-Erweiterung fiihrt eine neue Art von Geldndefeldern ein, die eine Reihe
symbolhafter Konstruktionen und Gebaude ikonischen Charakters zeigen und als spezielle
Orte bezeichnet werden. In manchen Falle haben diese Orte rein symbolischen Charakter
und erhdhen das Flair des Schlachtfelds, oftmals spielen sie aber auch eine Schliisselrolle
im Szenario: ein zu zerstorendes Missionsziel, ein Ziel, das erreicht werden muss, um ein
bestimmtes Ereignis auszuldsen, usw.

Die Eigenschaften eines speziellen Ortes kdnnen sich in Abhangigkeit von der Szenariobe-
schreibung von Fall zu Fall unterscheiden.

Talsperren

4 Bewegung: Fiir Panzer- und Artillerieeinheiten nicht pas-

sierbar. Keine Bewegungseinschrankungen fiir Infanterieeinhei-

ten.

@ Kampf: Keine Kampfeinschrinkungen. Eine Einheit auf einem
Talsperrenfeld kann die erste gegen sie gewiirfelte Riickzugsflag-

) geignorieren. Die Szenariobeschreibung gibt Informationen dar-

iiber, wie eine Talsperre sahotiert werden kann.

@ Sichtlinie: Eine Talsperre blockiert die Sichtlinie.

TERRAIN (7 &

Eine Talsperre sabotieren
Im Szenario , Rurtalsperre Schwammenauel" aus dieser Erweiterung werden

Schlachtsterne benutzt, um die deutschen Sahotagebemiihungen anzuzei-
gen.

Der Achsenmachtspieler kann versuchen, die beiden Talsperren zu sabo-
tieren, falls er Einheiten auf einem oder beiden Talsperrenfeldern hat. Nach dem Aus-
spielen einer Kommandokarte, aber vor der Aktivierung von Einheiten wiirfelt er mit zwei
Kampfwiirfeln. Fiir jeden Stern wird ein Schlachtstern auf der Talsperre platziert. Falls
zwei Sterne gewiirfelt werden, aber nur eine Talsperre besetzt ist, erhdlt diese Talsperre
auch nur einen Schlachtstern. Sobald eine Talsperre den vierten Schlachtstern erhalt, gilt
sie als sahotiert, die Schlachtsterne werden entfernt und der Achsenmachtspieler erhalt
vier Achsenmachtorden fiir seine Siegpunktleiste! Gelingt es jedoch einer alliierten Ein-
heit vor Vollendung der Sabotagebemiihungen das Talsperrenfeld zu erobern, werden alle
Schlachtsterne entfernt und der Sahotageprozess muss von neuem hegonnen werden.

Flugfeld

@ Bewegung: Keine Kampfeinschrankungen.
@ Kampf: Keine Bewegungseinschrankungen.
< Sichtlinie: Ein Flugfeld blockiert die Sichtlinie nicht.

Falls die Sonderregeln eines Szenarios dies vorsehen, kann ein Spieler iiber
ein nicht feindlich besetztes Flugfeld Verstarkungen erhalten. Beim Aus-
spielen einer ,Befehl vom HQ'-Karte kann zum Preis einer Aktivierung eine
Infanterieeinheit auf das Flugfeld gestellt werden, die jedoch in diesem Zug
weder ziehen noch angreifen kann.

Beachten Sie auBerdem die optionalen Sabotageregeln im Abschnitt , Schlachtsterne”.




Kaserne

Gleiche Eigenschaften wie normale Stadt- & Dorffelder (M44
5. 14).

Friedhof

@ Bewegung: Keine Kampfeinschrinkungen.

@ Kampf: Keine Bewegungseinschrankungen. Eine Einheit auf
einem Friedhoffeld kann die erste gegen sie gewiirfelte Riick-
zugsflagge ignorieren.

@ Sichtlinie: Ein Friedhof blockiert die Sichtlinie nicht.

Gleiche Eigenschaften wie normale Stadt- & Dorffelder (M4
S.14).

Lusatzlich kann eine Einheit auf einem Kirchenfeld die erste ge-
gen sie gewiirfelte Riickzugsflagge ignorieren.

Beachten Sie auBerdem die optionalen Regeln zum Luftschlag und
zur vorauskundschaftenden Artillerie im Abschnitt ,, Schlachtster-
ne'.

Wir empfehlen einen ermeuten Besuch in Saint-Mére-Eglise, wo-
bei wahrend des Szenarioaufbaus das reguldre Stadtfeld unter der Achsenmachteinheit
durch ein Kirchenfeld ersetzt wird. Die Stadt erfahrt dadurch fiir den Achsenmachtspieler
eine deutliche Aufwertung.

Fabrikkomplex

Festung

Regeln zur Handhabung eines Fabrikkomplexes finden sie ggf. in
der Szenariobeschreibung. StandardmaBig hat dieses Feld die-
selben Eigenschaften wie normale Stadt- & Dorffelder (M4
S.14). Beachten Sie auBerdem die optionalen Sabotageregeln im
Abschnitt , Schlachtsterne”.

Gleiche Eigenschaften wie Bunker (M44. S. 16).

Lusatzlich kann jedes Lager eine Festung als Verteidigungsposi-
tion nutzen. Einheiten auf einem Festungsfeld konnen die erste
gegen sie gewiirfelte Riickzugsflagge ignorieren. Beachten Sie
auBerdem die optionalen Regeln zur Befreiung Gefangener im
Abschnitt , Schlachtsterne".

| Gleiche Eigenschaften wie normale Stadt- & Dorffelder (Md4

S. 14). Beachten Sie auBerdem die optionalen Regeln zum Luft-
schlag und zur vorauskundschaftenden Artillerie im Abschnitt
,Schlachtsterne”.

PANMSION PACK



Kraftwerk Versorgungsdepot

—
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@ Bewegung: Keine Bewegungseinschrinkungen.
@ Kampf: Keine Kampfeinschrinkungen.

@ Sichtlinie: Ein Versorgungsdepot hlockiert die Sichtlinie.

Regeln zur Handhabung eines Kraftwerks finden sie ggf. in der
Szenariobeschreibung. Beachten Sie auBerdem die optionalen
Sabotageregeln im Abschnitt ,Schlachtsterne".

[iefang(menlager Falls im §zenaﬁo angege}ben, reduziert die Zerstﬁrung eines )Iersgrgungs-
depots die Bewegungsreichweite aller gegnerischen Panzereinheiten um 1
Feld.

Regeln zur Handhabung eines Gefangenenlagers finden sie ggf.

R IV. NEUE HINDERNISSE UND
PLATTCHEN

Feldbunker

Radarstation

4 Bewegung: Eine Einheit, die auf ein Radarstationsfeld zieht,
muss anhalten und kann in diesem Zug nicht mehr bewegt wer-
den.

@ Kampf: Eine Einheit kann in dem Zug, in dem sie auf das Ra-
darstationsfeld zieht, noch kampfen.

Beim Kampf gegen eine Einheit auf einem Waldfeld wird die
Kampfwiirfelanzahl von Infanterie- und von Panzereinheiten um
1 und die einer Artillerieeinheit gar nicht reduziert. Eine Einheit
auf einem Radarstationsfeld kann die erste gegen sie gewiirfelte Riickzugsflagge igno-

picren. wegt werden.

@ Sichtlinie: Eine Radarstation blockiert die Sichtlinie. @ Kampf: Eine Einheit auf einem Flussfeld mit einer Furt
Befindet sich auf dem Radarstationsfeld ein Schlachtstern hat der kontrol- verringert die Anzahl ihrer Kampfwiirfel um 1.
lierende Spieler folgende Vorteile: Falls sein Gegner eine ,Luftangriff'- @ Sichtlinie: Eine Furt blockiert die Sichtlinie nicht.

Karte gegen den Besitzer der Radarstation zu spielen beabsichtigt muss er

dies einen Zug zuvor ankiindigen und seine ,Luftangriff'-Karte offen ausle-

gen. Im nachsten Zug muss diese Karte dann auch ausgespielt werden.

Gleiche Eigenschaften wie normale Bunker (M44 S. 16).

Lusatzlich kann jedes Lager einen Feldbunker als Verteidi-
gungsposition nutzen.

4 Bewegung: Eine Einheit kann ein Flussfeld mit einer Furt
betreten. Eine Einheit, die auf ein Flussfeld mit einer Furt
zieht, muss anhalten und kann in diesem Zug nicht mehr be-

TERRAIN (/&



_Pmrtunln'iicke

Pontonhriicken konnen nur verwendet werden, wenn die Szenariobeschrei-
bung ihren Einsatz im Sonderregelabschnitt vorsieht.

Zum Bau einer Pontonbriicke iiber einen Fluss spielen Sie eine
Bereichskarte ,Offensive’ aus. Anstatt nun 3 Einheiten im an-
gegebenen Bereich zu aktivieren platzieren Sie eine Ponton-
briicke auf einem beliebigen Flussfeld in diesem Bereich.

@ Bewegung: Eine Einheit kann ein Flussfeld mit einer Pon-
tonbriicke ohne Bewegungseinschrankungen betreten.

@ Kampf: Keine Kampfeinschrénkungen.
& Sichtlinie: Eine Pontonbriicke blockiert die Sichtlinie nicht.

Eisenbahnbriicke

@ Bewegung: Eine Einheit kann ein Flussfeld mit einer Ei-
senbahnbriicke betreten. Fiir Infanterieeinheiten gelten keine
Bewegungseinschrankungen, Panzereinheiten miissen anhal-
ten und kdnnen in diesem Zug nicht mehr bewegt werden.

@ Kampf: Keine Kampfeinschrinkungen.

& Sichtlinie: Eine Eisenbahnbriicke hlockiert die Sichtlinie nicht.

StraBBensperre
: . 4 Bewegung: Nur Infanterieeinheiten kannen ein Feld mit
StraBensperre hetreten. Eine Infanterieeinheit, die auf ein
Feld mit StraBensperre zieht, muss anhalten und kann in die-
sem Zug nicht mehr hewegt werden.

@ Kampf: Eine Einheit auf einem Feld mit StraBensperre ist
von allen Seiten geschiitzt. Beim Kampf gegen eine Einheit auf einem Feld mit StraBen-
sperre wird die Kampfwiirfelanzahl von Infanterie- und von Panzereinheiten um 1 und die
einer Artillerieeinheit gar nicht reduziert. Eine Einheit auf einem Feld mit StraBensperre
kann die erste gegen sie gewiirfelte Riickzugsflagge ignorieren.

@ Sichtlinie: Eine StraBensperre blockiert die Sichtlinie nicht.

Ziige — Lokomotive und Wagon

Die Verwendung dieser Plattchen wird bei Bedarf im Sonder-
regelabschnitt der Szenariobeschreibung erlautert. Ziige kdn-
nen zum Transport von Verstérkungen (Versorgungsziige) oder
Artilleriekanonen (Eisenhahngeschiitze) genutzt werden, sie
konnen aber auch ein spezielles Missionsziel darstellen.

Ein Zug kann his zu 3 Felder weit in beliebiger Richtung entlang unblockier-
ter Schienen ziehen. Sie aktivieren ihn wie jede andere Einheit auch durch
das Ausspielen einer passenden Kommandokarte. Befindet sich der Zug in
zwei Bereichen, kann er von beiden Bereichen aus aktiviert werden.

Eine feindliche Einheit kann einen Zug angreifen, wobei jedes gewiirfelte Granatensymbol
als Treffer gilt. Legen Sie fiir jeden Treffer einen Schlachtstern auf die Lokomotive. Beim
dritten Schlachtstern wird der Wagon entfernt und beim vierten die Lokomotive selbst.
In diesem Fall zahlt die Lokomotive als Siegpunkt und wird auf ein freies Feld der Sieg-
punktleiste gelegt.

Ein Zug kann die erste gegen ihn gewiirfelte Riickzugsflagge ignorieren und hewegt sich
pro gewiirfelter Riickzugsflagge immer 1 Feld entgegen seiner Fahrtrichtung zuriick. Kann
er sich nicht zuriickziehen, so wird fiir jedes nicht ausfiihrbare Riickzugsfeld ein Schlachts-
tern auf der Lokomotive platziert.

Versorgungszug - Verstarkungen

Eine Lokomotive und ihr Wagon konnen Verstarkungen in Form
von Infanterie- oder Panzereinheiten transportieren, wobei die
genaue Art der Verstarkung jeweils in der Szenariobeschreibung
erldutert wird. Einheiten auf einem Zug kdnnen nicht kampfen.
Erreicht der Zug einen Bahnhof werden die transportierten Ein-
heiten auf einem zur Lokomotive oder zum Wagon henachbarten
Feld abgesetzt und konnen in diesem Zug weder ziehen noch an-
greifen.

EXPANMSION
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Eisenbahngeschiitz

Bei einem Eisenbahngeschiitz steht eine Artilleriefigur auf dem Wagon. Es kann bis zu 3
Felder weit ziehen und kampfen, wobei fiir Reichweite und Feuerkraft die iiblichen Artille-
rieregeln gelten. Beziiglich der Bewegung und der Schadensmarkierung durch Schlachts-
terne gelten auch in diesem Fall die oben geschilderten Regeln.

V. NEUE ABZEICHEN

Schwere Artillerie

Schwere Artillerieeinheiten haben eine enorme Reichweite und ein verhee-
rendes Zerstorungspotential, sobald sie sich auf ein Ziel eingeschossen ha-
ben.

Schwere Artillerieeinheiten haben eine Reichweite von 8 Feldern und feuern mit 3, 3, 2,
2,1,1,1,1.

Sieht ein Szenario den Einsatz solcher Einheiten vor, legen Sie
ein Abzeichen fiir schwere Artillerie und drei Fadenkreuzmar-
ker zu der entsprechenden Einheit.

Erzielt eine schwere Artillerieeinheit einen Treffer gegen eine gegnerische Einheit ohne
sie zu eliminieren oder zum Riickzug zu zwingen, legen Sie einen Fadenkreuzmarker zu der
getroffenen Einheit.

Feuert eine schwere Artillerieeinheit auf eine Einheit mit Fadenkreuzmarker, wirft sie 1
zusitzlichen Kampfwiirfel (sie hat sich auf das Ziel eingeschossen). Eine anvisierte Ein-
heit kann niemals mehr als 1 Fadenkreuzmarker erhalten.

Der Fadenkreuzmarker verhleibt auf dem Feld der Einheit his diese sich hewegt oder ver-
nichtet wird. In diesem Fall wird der Marker wieder zuriick zu der schweren Artillerieein-
heit gelegt und der Kampfwiirfelbonus erlischt.

TERRAIN

Pioniere

Pioniere wurden wéhrend des Zweiten Weltkriegs eingesetzt um die Kampfeffektivitat der
Truppen zu verbessern. Dank bautechnischer und infrastruktureller Hilfsmittel erhdhten
sie die Uberlebensfahigkeit der eigenen Truppen und unterstiitzten ihre Bewegungen bzw.
hemmten die Bewegungsversuche des Gegners.

Eine Pioniereinheit zieht und kimpft wie eine regulare Einheit, mit einigen Ausnahmen:
@ Im Nahkampfignoriert eine Pioniereinheit jegliche Verringerung der Kampf-
wiirfelanzahl durch Geldndeeinschrankungen, was bedeutet, dass ihr Gegner
keinen Nutzen aus dem Verteidigungswert einer Gelandeart ziehen kann.

@ Eine Pioniereinheit auf einem Feld mit Stacheldraht kampft mit 1 Kampf-
wiirfel weniger und kann im selben Zug den Stacheldraht entfernen.

@ Eine Pioniereinheit, die auf ein Minenfeld zieht und einen Angriff ausfiihren
konnte, muss stattdessen das Minenfeld raumen. Kann die Einheit das Minen-
feld nicht raumen, kommt es zur Explosion.

N

des Zweiten
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( Nationenabzeichen
B ﬂ » | SAS: BRITISCHER SPECIAL AIR SERVICE
Der SAS, gegriindet vom britischen Offizier David Stirling wahrend des britischen Feldzugs in
g Nordafrika, schickte kleine Gruppen speziell ausgebildeter und ausgeriisteter Kommandotrupps
mit Hilfe von Jeeps tief in feindliches Gebiet. Der SAS fiihrte verheerende Uberfalle auf deut-
sche Flugfelder und zahlreiche andere strategische Ziele durch.
Sie nahmen auch auBerhalb Afrikas an vielen der muti und i Op
Weltkriegs teil.
E DIVISION BLINDEE
Die Geschichte der 2™ DB" (2. Panzerdivision) ist eng mit der Persnlichkeit ihres Griinders,
dem franzsischen General Philippe de Hautecloque, besser bekannt als General Leclerc, ver-
bunden. Nach der franzdsischen Niederlage und dem Riickzug aus seinem Lager schloss sich
General Leclerc den alliierten Streitkraften in Nordafrika an, um dort die ersten Elemente einer neuen
franzdsischen Armee zu formieren, aus der im Jahre 1943 offiziell die 2™ DB hervorging. Im Anschluss an
zahlreiche Siege in Nordafrika, nahm die 2:™ DB an der Landung in der Normandie und dem Feldzug zur
Befreiung Frankreichs teil. Von hoher symbolischer wie politischer war die Befreiung von Paris
im August 1944 durch die 2*™ DB, bevor sie im Anschluss iiber StraBburg nach Deutschland vorriickte und
bis nach Berchtesgaden, Hilters privater Residenz, gelang.
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BRITISCHE SPECIAL FORCES

Neben dem beriihmten SAS gab es viele andere Spe-
zialkrafte innerhalb der britischen Armee. Wahrend

der Kriegsj rief GroBbritannien mehrere solcher

hochqualifizierten Einheiten ins Leben, die an den verschiedensten
Kriegsschauplatzen zum Einsatz kamen und einige der glorreichsten
Kapitel der Geschichte des Krieges mitgestalteten.

POLNISCHE TRUPPEN

* Nach der Niederlage im Jahr 1939 organisierte die pol-
nische Regierung von ihrem franzdsischen Exil aus eine

neue Armee, die zu Lande und in der Luft an der Verteidi-
gung Frankreichs teilnahm. Nachdem Frankreich besiegt war, wurde
ein GroBteil der polnischen Truppen nach GroBbritannien verlegt,
wo wahrend der Luftschlacht um England das 303. Jagdgeschwader
die hochste Anzahl an Abschiissen innerhalb der alliierten Verbande
erreichte. Auch an vielen beriihmten Schlachten waren polnische
Truppen beteiligt, etwa an der Schlacht von Arnheim im Rahmen
von Operation Market Garden oder der vierten Schlacht um Monte
Cassino.

Die j ischen Partisanen wid der Be-
setzung ihres Heimatlandes durch die Achsenmacht-

‘ JUGOSLAWISCHE PARTISANEN

streitkrafte wahrend des Zweiten Weltkriegs. Ihre

AUSTRALIEN

Die 2. ,Australian Imperial Force” (AIF) wurde ur-
spriinglich 1939 aus freiwilligen Einheiten der austra-

lischen Armee gegriindet. Die verschiedenen Divisionen
kampften mit Auszeichnung an Schauplétzen wie Nordafrika gegen
die deutschen Truppen oder auf Neuguinea und Borneo gegen die
Japaner. Besonders die 9. Division zeichnete sich durch die Schlach-
ten bei Tobruk (1941) und E1 Alamein (1942) aus.

@

NEUSEELAND

Die wichtigste Formation Neuseelands wéhrend des
Iweiten Weltkriegs war die 2. Division. Nachdem sie in

Griechenland und auf Kreta unterlegen war, schloss sie
sich der britischen 8. Armee in Nordafrika an, wo sie eine Schliissel-
rollein der siegreichen zweiten Schlacht von El Alamein gegen Rom-
mels Truppen im November 1942 spielten. Im weiteren Kriegsverlauf
nahmen sie an der Schlacht von Monte Cassino in ltalien teil.

GURKHA

Truppen des britischen Empire kdmpften wahrend des
Iweiten Weltkriegs an allen Schaupldtzen. Gurkha-

Soldner aus Indien kampften in Nordafrika, im mittleren
Osten, Griechenland, Burma und auf Java. Vier Mannern der 4. Di-
vision wurde in Griechenland das Victoria-Kreuz verliehen, ebenso
vier weiteren der 5. Division auf Java gegen die Japaner.

Hauptorganisation war die jugoslawische gsarmee
unter dem Kommando des Parteichefs der Kommunistischen Par-
tei Jugoslawiens Josip Broz, bekannt geworden unter dem Namen
JTito". Die Partisanen kampften eine Guerillakrieg und fiihrten

istische Organisati ukturen in den von ihnen kontrol-
lierten Gebieten ein.

SPANISCHE REPUBLIKANER

A Iwischen 1936 und 1939 durchlebte Spanien einen er-
- bitterten Biirgerkrieg zwischen Republikanern und na-

ischen Rebellen unter der Filhrung von General
Franco, der nach dem Sturz der republikanischen Regierung eine
Diktatur errichtete. Unter den Republikanern befanden sich viele
kommunistische und anarchistische Gruppierungen wie die CNT (an-
archosyndikalistische Gewerkschaft). Einige Freiwillige aus vielen
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CHINESISCHE NATIONALISTEN

Bei Ausbruch des Zweiten Weltkriegs befand sich Chi-
na bereits in der Mitte eines gewalttdtigen Konflikts

aus dem Jahre 1927 zwischen nationalistischen Kraften
Chiang Kai-sheks und den kommunistischen Kréften Mao Zedongs.
Nachdem Japan diese Auseinandersetzung dazu nutzte in China ein-
zumarschieren und groBe Teile zu besetzen, schlossen Chiang Kai-
shek und Mao Zedong zur Bekampfung des gemeinsamen Feinds ei-
nen von den Alliierten unterstiitzten Waffenstillstand. Im Anschluss
an den Zweiten Weltkrieg kampfte die kommunistische Partei Maos

Von 1941 his 1943 kampfte das Afrikakorps in vielen Schlachten, da-
runter die Schlacht am Kasserinpass wahrend des Tunesienfeldzugs
im Februar 1943. Die Uberreste des Afrikakorps und italienischer
Truppen ergah sich den Alliierten am 13. Mai 1943.
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101. US-LUFTLANDEDIVISION
»SCREAMING EAGLES“

Die beriihmte 101. Luftlandedivision, gegriindet im Au-

gust 1942, sprang in der Nacht des D-Days gemeinsam
mit der 82. Luftlandedivision iiber der Normandie ab. Sie nahmen
an der Operation Market Garden im September 1944 teil und ver-
teidigten wahrend der deutschen Ardennenoffensive im Dezember
1944 eine wichtige StraBenkreuzung in Bastogne. Die beriihmte
.Easy Company” des 506. US-Fallschirmjagerregiments war Teil
der 101. Division.

DEUTSCHE PIONIERE

Das ,Fp"-Abzeichen trugen Pioniere, die fiir den Bau von
Befestigungsanlagen verantwortlich waren.

v
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ITALIENISCHE PIONIERE

Die Geschichte der italienischen Pioniere reicht bis
ins 16. Jahrhundert zuriick. Nach der Entwicklung des

Schi und der Kanonen musste eine neue Art
von Befestigungsanlagen entwickelt werden, die diesem Fortschritt
in der Kriegsfiihrung gewachsen waren. Das Ergebnis war die , trace
italienne”: Sternformige Bastionen mit auBenliegenden Vertei-
digungsanlagen, die Dorfer und sogar Stadte umgaben. Zwischen
1530 und 1540 verhreitete sich dieses Prinzip von Italien aus iiber
ganz Europa und italienische Architekten waren sehr gefragt. Das
Konzept wurde iiber die Jahrhunderte verfeinert und noch wahrend
des Ersten Weltkriegs 1914-1918 in Gebrauch.
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KONIGLICHE PIONIERE

In allen Auseinandersetzungen mit Beteiligung GroBbri-
tanniens spielten die koniglichen Pioniere eine wichtige

his zum Sieg im Jahre 1949 weiter und griindete die publik
China. Chiang Kai-shek und iiber zwei Millionen Fliichtlinge flohen
nach Taiwan und griindeten die Republik China.

DEUTSCHE ROSETTE

Die deutsche Rosette fand sich auf den Fliigeln deut-
scher Flugzeuge und auf den Seiten ihrer Panzer.

4 d

AFRIKAKORPS

Das Afrikakorps wurde im Februar 1941 in Libyen vom
deutschen Oberkommando im Anschluss an den Sieg der

verschiedenen Landern nahmen an dem Biirgerkrieg teil, darunter
Amerikaner und Briten auf Seiten der Republikaner und militérische
pro-Nazi-Gruppierungen auf Seiten der Nationalisten.
ITALIENISCHE DIVISION ,,DIVISIONE
LITTORIO D‘ASSALTO“
Diese im November 1939 gegriindete Division bestand
aus dem 33. F i , dem 12. glieriere-
giment und dem 133. Artillerieregiment ,Littorio”. Ihren ersten
Einsatz hatte sie in den Alpen, danach auf dem Balkan, von wo sie
1941 nach Nordafrika verlegt wurde und das 33. Panzerregiment
durch das 133. ersetzte. Die Division wurde bei EI Alamein nahezu
\_ oscht undim N ber 1942 aufgeld

Alliierten iiber die Italiener wihrend Operation ,Com-
pass" gegriindet. Unter dem Kommando von Erwin Rommel wurde es
u einer starken Panzerarmee, die die Alliierten mit der Ausnahme
von Tobruk his an ihre Ausgangspositionen zuriickdrangte.

Rolle. Aus diesem Grund verlieh ihnen Konig William IV.
1832 zur Wiirdigung ihrer Teilnahme an jeder Schlacht der britischen
Armee ihr ubique'-Motto (lat.: ,iiberall’).

Wahrend des Zweiten Weltkriegs wurden die Fahigkeiten der ko-
niglichen Pioniere intensiv zur Entschérfung von Blindgangern, zum
Aufspiiren von Minen, zum Briickenbau und vielem mehr genutzt.

US-PIONIERE

Das seit 1840 verwendete Symbol des Pionierkorps der
US Army, eine Burg mit Tiirmen, wurde in der Heraldik

zur Beschreibung von Ménnern, die von Mauern umge-
bene Befestigungsanlagen iiberwanden, verwendet. Es fand sich
auf den unterschiedlichsten Klei wie Sc

pen, Giirtelschnallen, Baretts, Kndpfen, usw. Obwohl das Symbol als
solches sich weiterentwickelte, ist es bis heute das charakteristi-
sche Symbol des Pionierkorps.
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