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SZENARIEN



Dieses Heft enthält 12 Szenarien, die auf Gefechten der 30. US-Infanteriedivision im Laufe des Sommers 
1944 in der Normandie beruhen. Wenn ihr sie in der vorgegebenen Reihenfolge spielt, werdet ihr die 
Division bei den Kämpfen um den Vire-et-Taute-Kanal begleiten (Szenarien 1–5), beim Durchbruch bei 
Saint-Lô (Szenarien 6–7) und bei der Schlacht um Tessy-sur-Vire (Szenario 8). Schließlich werdet ihr die 1. 
US-ID beim Kampf um Mortain ablösen (Szenarien 9–12).

Dies ist nicht das Regelheft! Um die Spielregeln zu lernen und nachzuschlagen, seht bitte 

in der Anleitung nach.

DIE 30. US-INFANTERIEDIVISION

Am 6. Juni 1944 – bekannt geworden als D-Day – landeten die Alliierten in der Normandie. Unter dem 
Codenamen „Operation Neptune“ fand die größte Landungsoperation der Geschichte statt. Es war der 
Beginn der Befreiung Europas von den Deutschen und des alliierten Sieges an der Westfront.

Die 30. Infanteriedivision landete am 10. Juni 1944 in der Normandie, am Strandabschnitt „Omaha“, 
vier Tage nach den ersten Einheiten. Diese Division kam aus der Nationalgarde, ihre Rekruten kamen aus 
den Staaten North- und South Carolina, Georgia und Tennessee. Sie wurden in den USA zwei Jahre lang 
ausgebildet und im Februar 1944 nach England verlegt, wo das Training für den D-Day begann.

Nach ihrer Landung in der Normandie sicherte die Division wichtige Flussübergänge und wurde dann 
nach Saint-Lô verlegt. Ende Juli führte sie in der „Operation Cobra“ den Durchbruch bei Saint-Lô an, 
der letztlich den Ausbruch aus dem Heckengewirr der Normandie bedeutete und damit das Ende des 
Stillstands.

Im August 1944 begann die Wehrmacht mit einer massiven Gegenoffensive mit dem Ziel, die Alliierten 
zurück ins Meer zu treiben. Das OKW verlegte dazu starke Infanterie- und Panzerverbände nach 
Frankreich, in die Nähe von Mortain. Die 30. ID stellte sich dieser Offensive direkt entgegen und stoppte 
so einen der wichtigsten deutschen Gegenangriffe in Europa.

Nachdem sie Mortain verteidigt hatte, rückte die Division weiter vor. Sie war die erste Infanteriedivision, 
die nach Belgien und nach Holland eindrang. Sie war im Oktober 1944 wesentlich am Durchbruch durch 
die „Siegfriedlinie“ (Westwall) beteiligt, sie kämpfte gegen die Ardennenoffensive und nahm Aachen ein.

Als der Krieg zu Ende ging, hatte die 30. ID 282 Tage ununterbrochener schwerer Kämpfe hinter sich. 
Man bezeichnete sie damals als „beste Infanteriedivision des Krieges in Europa“.



SZENARIEN UND KAMPAGNEN
Ihr könnt jedes Szenario in diesem Heft für sich allein und in beliebiger Reihenfolge spielen.

Eigentlich sind die Szenarien jedoch so gedacht, dass man sie nacheinander spielt. Auf diese Art folgt ihr dem Verlauf des 
Feldzugs, der dem Spiel als Vorlage diente. Außerdem steigert ihr dann langsam Komplexität und Schwierigkeit. Ihr könnt euch 
so nach und nach an immer mehr Karten und an neue Elemente des Spiels gewöhnen.

Die Kampagne

Ihr könnt noch einen Schritt weiter gehen und einzelne Szenarien zu einer Kampagne aneinanderreihen. Dazu wählt ihr eine 
Anzahl aufeinanderfolgender Szenarien und tragt deren Namen in die Tabelle am Ende dieses Heftes ein.

Füllt nach jedem Spiel der Kampagne die entsprechende Zeile der Tabelle aus und markiert, wer gewonnen hat. Tragt in das Feld 
„Verluste“ die Zahl der Karten ein, die ihr durch Kämpfe verloren habt. Für das Feld „Heldentat“ darf der Sieger eine Karte 
oder Einheit nominieren, die seiner Meinung nach eine besondere Erwähnung verdient hat; er darf dieses Recht aber auch an 
den Verlierer abgeben. Diese Nominierung hat keine Auswirkung auf das Spiel, gibt der Kampagne aber einen realistischeren 
Anstrich.

SZENARIO DATUM

US DEUTSCHLAND
HELDENTATSPIELER VERLUSTE SIEG SPIELER VERLUSTE SIEG

1. La Raye 27-Aug-18 Diana 5 X Thea 6
Darren Green –  

Schütze, Gruppe B

2. Montmartin-en-
Graignes

27-Aug-18 Diana 4 X Thea 7
Edward Wilson –  
Späher, Gruppe B

3. Gegenangriff am 
Kanal

12-Sep-18 Diana 9 Thea 3 X
Heinrich Schneider – 
MG-Schütze, Gr. A

4. Hinter den  
feindlichen Linien

5. Die Überquerung 
der Vire



Am Ende der Kampagne zählt jeder Spieler zusammen, wie oft er gewonnen hat. Dann teilt er die Zahl seiner Gesamtverluste durch 
10, rundet ab und zieht das Ergebnis von der Zahl der Siege ab. Wer die höchste Punktzahl hat, gewinnt die Kampagne. In der 
folgenden Tabelle liest er anhand seines Punktevorsprungs vor dem Verlierer die historische Bedeutung seines Sieges ab.

Lest bei Punktegleichstand das Ergebnis unter „Umstritten“ ab.

US-SIEG
PUNKT-
VORTEIL ERGEBNIS

Mehr als 5
Überwältigender Durchbruch: Die Deutschen wurden von deinem Angriff vollkommen überrollt und ziehen 
sich hastig und ungeordnet zurück. Die Westfront bricht zusammen und Berlin wird sehr bald fallen.

4 oder 5
Schneller Vormarsch: Du schreitest von Sieg zu Sieg, stößt zügig durch die Normandie vor und wirst vor dem 
Ende des Sommers die deutsche Grenze durchbrechen.

1 bis 3
Stetiger Fortschritt: Die Alliierten rücken langsam, aber unaufhaltsam vor und gewinnen mit jedem Sieg an 
Schwung. Die Deutschen müssen die Normandie bald aufgeben.

DEUTSCHER SIEG
PUNKT-
VORTEIL ERGEBNIS

Mehr als 5
Stillstand: An jedem Etappenziel leistest du Widerstand und verzögerst den alliierten Vormarsch, bis er voll-
kommen zum Stillstand kommt. Die Westfront bleibt monatelang statisch, bis endlich die Rote Armee in Berlin 
einrückt.

4 oder 5
Langwierige Verzögerung: Jeden Sieg bezahlen die Alliierten mit gewaltigen Verlusten. Ihr Feldzug ist weit 
hinter dem Zeitplan, die Normandie bleibt bis zum Frühjahr in deutscher Hand.

1 bis 3
Erbitterter Widerstand: Der deutsche Widerstand wankt nicht, jeder Meter Boden muss hart erkämpft werden. 
Erst nach massiven Verstärkungen können die Alliierten schließlich gewinnen.

UMSTRITTEN

0 Heftige Kämpfe: Beide Seiten kämpfen erbittert, aber die Alliierten können sich langsam und stetig vorarbeiten.



KARTENVORRAT BEI BEGINN UND 
KARTENRESERVE

Jedes Szenario gibt in einer Tabelle „Kartenverteilung“ an, welche Karten die Spieler zu Beginn in ihrem Vorrat und ihrer 
Reserve haben.

Jede Karte, die in der Tabelle mit dem Symbol          gekennzeichnet ist, kommt in den Vorrat; gemischt ergeben sie den Zugstapel 
zu Beginn des Spiels.

In die Reserve kommen alle Karten mit dem Symbol      , und zwar 1 Karte pro Symbol. Legt eure Reserven offen sichtbar  
aus und nehmt dann alle Karten aus dem Spiel, die noch übrig sind.

Beispiel: Szenario 1: La Raye

KARTE US
Zugtruppführer V

Feldwebel
Gruppenführer A V

Gruppenführer B V

Gruppenführer C
Schütze A V R R R R

Schütze B V R R R R

Schütze C
Späher A V R R

Späher B V R R

Späher C
MG-Schütze A
MG-Schütze B
MG-Schütze C
Granatwerfer
Scharfschütze
Unklare Lage V V R R R

R R R R R

Der US-Spieler mischt also diese Karten in seinen Startvorrat:

• 1 Zugtruppführer
• 1 Gruppenführer A
• 1 Gruppenführer B
• 1 Schütze A
• 1 Schütze B
• 1 Späher A
• 1 Späher B
• 2 Unklare Lage

Dann legt er diese Karten offen in seine Reserve:

• 4 Schütze A 
• 4 Schütze B
• 2 Späher A 
• 2 Späher B
• 8 Unklare Lage

Die übrigen US-Karten legt er in die Schachtel zurück.

V

R



SZENARIO 1: LA RAYE

 INITIATIVE FÜR 1. RUNDE: US

US DEUTSCHLAND
Zugtruppführer V V Zugtruppführer

Feldwebel Feldwebel

Gruppenführer A V V Gruppenführer A

Gruppenführer B V V Gruppenführer B

Gruppenführer C Gruppenführer C

Schütze A V R R R R V R R R R Schütze A

Schütze B V R R R R V R R R R Schütze B

Schütze C Schütze C

Späher A V R R V R R Späher A

Späher B V R R V R R Späher B

Späher C Späher C

MG-Schütze A MG-Schütze A

MG-Schütze B MG-Schütze B

MG-Schütze C MG-Schütze C

Granatwerfer Granatwerfer

Scharfschütze Scharfschütze

Unklare Lage V V R R R  
R R R R R

V V R R R

R R R R R

Unklare Lage

ZUR ERINNERUNG

Kontrolle über Zielfelder: Zielpunkte stehen dir nur zu, sobald du das Feld mit dem Auftragsmarker unter Kontrolle 
hast, d.h. wenn dort dein Kontrollmarker liegt und die Seite „Unter Kontrolle“ sichtbar ist. Ihr könnt nicht gleichzeitig 
dasselbe Feld kontrollieren. Sobald einer die Kontrolle übernimmt, dreht der andere seinen Kontrollmarker auf „Erkundet“. 
Du kannst kein Feld übernehmen, solange dort ein Gegner ist.

US-AUftrAg

Kontrolliere 5 Zielpunkte.

Sind beide Seiten gleichzeitig neutralisiert  
(d.h. ohne Schützen auf dem Spielplan), endet das Spiel. 

Wer dann mehr Zielpunkte kontrolliert, gewinnt.

Angriffsziel Vire-et-Taute-Kanal
La Raye – 15. Juni 1944

Die 30. Infanteriedivision hatte ihr erstes Gefecht 
am Morgen des 15. Juni. Während die halbe Division 
noch an den Sammelpunkten von Omaha Beach oder 
sogar in den Schiffen war, führte eine improvisierte 
Kampfgruppe den ersten Angriff aus. Sobald die 
ersten Gruppen die Bahnlinie von Carentan nach 
Osten überquerten, stießen sie auf Widerstand. 
Bis zum Nachmittag hatten sich die US-Soldaten 
gegen sporadisches Artilleriefeuer vorgearbeitet und 
schwenkten nach Südost, um deutsche Einheiten im 
Umfeld des Weilers La Raye zu binden.

DeUtScher AUftrAg

Kontrolliere 5 Zielpunkte.

V RKARTENVERTEILUNG: Vorrat:         Reserve:       



AUFBAU DES GELÄNDES

 GELÄNDETEILE

2B 3B 4B 5B 6A 7A 8A 11B 12B 13B 16B 17B



SZENARIO 2: MONTMARTIN-EN-GRAIGNES

 INITIATIVE FÜR 1. RUNDE: US

US DEUTSCHLAND
Zugtruppführer V V Zugtruppführer

Feldwebel Feldwebel

Gruppenführer A V V Gruppenführer A

Gruppenführer B V Gruppenführer B

Gruppenführer C Gruppenführer C

Schütze A V V R R R V V R R R Schütze A

Schütze B V V R R R Schütze B

Schütze C Schütze C

Späher A V R R V R R Späher A

Späher B V R R Späher B

Späher C Späher C

MG-Schütze A V R R MG-Schütze A

MG-Schütze B MG-Schütze B

MG-Schütze C MG-Schütze C

Granatwerfer Granatwerfer

Scharfschütze Scharfschütze

Unklare Lage V V R R R  
R R R R R

V V V R R  
R R R R R

Unklare Lage

ZUR ERINNERUNG

Maschinengewehre: In diesem Szenario kommen erstmals MG-Trupps vor, die den Zug deutlich verstärken. MGs 
haben eine höhere Feuerkraft als Schützen und Späher und können dem Gegner sehr zusetzen. Sie können als einzige 
Einheit die Angriffsart „Niederhalten“ verwenden. Dadurch entfernt man keine Soldatenkarten, macht aber dafür die 
ganze Einheit handlungsunfähig. Das ist besonders nützlich, wenn die Einheit kurz davor ist, ein Ziel zu erreichen.

Angriffsziel Vire-et-Taute-Kanal
Von L’Enauderie nach Montmartin-en-Graignes  
– 15. Juni 1944

Als sich die 30. Infanteriedivision von der 
Bahnlinie südwärts bewegte, traf sie in der winzigen 
Siedlung L’Enauderie auf deutsche MG-Stellungen, die 
sie innerhalb von 40 Minuten zum Schweigen brachte. 
Am frühen Vormittag hatte sie sich weitere 400 m bis an 
den Rand von Montmartin-en-Graignes vorgearbeitet. 
Dieses etwas größere Dorf wurde von einem Kirchturm 
dominiert, der die alten graubraunen Bauernhäuser 
überragte. Nach einer Stunde schwerer Kämpfe hatten 
sie auch dieses Dorf erobert und gesichert.

US-AUftrAg

Kontrolliere 1 Zielpunkt.

DeUtScher AUftrAg

Neutralisiere die Amerikaner 
(keine US-Schützen auf dem 
Spielplan).

V RKARTENVERTEILUNG: Vorrat:         Reserve:       



AUFBAU DES GELÄNDES

 GELÄNDETEILE

1B 2B 3B 4A 5B 6B 7A 8A 9B 10B 11B 12B 15B 16B 18B



SZENARIO 3: GEGENANGRIFF AM KANAL

INITIATIVE FÜR 1. RUNDE: DEUTSCHE

US DEUTSCHLAND
Zugtruppführer V V Zugtruppführer

Feldwebel Feldwebel

Gruppenführer A V V Gruppenführer A

Gruppenführer B V V Gruppenführer B

Gruppenführer C Gruppenführer C

Schütze A V R R R R V R R R R Schütze A

Schütze B V R R R R V R R R R Schütze B

Schütze C Schütze C

Späher A V R R V R R Späher A

Späher B V R R V R R Späher B

Späher C Späher C

MG-Schütze A R R R R R R MG-Schütze A

MG-Schütze B R R R R R R MG-Schütze B

MG-Schütze C MG-Schütze C

Granatwerfer Granatwerfer

Scharfschütze Scharfschütze

Unklare Lage V V R R R  
R R R R R

V V R R R  
R R R R R

Unklare Lage

ZUR ERINNERUNG

Abducken: Manchmal ist es besser, nichts zu tun und abzuwarten. Statt eine Karte zu spielen, könnt ihr sie immer in 
eure Reserve legen. Der Soldat hat einen sicheren Platz gefunden, der ihn vorerst aus der Schusslinie bringt. Das ist oft für 
Gruppenführer nützlich, deren Gruppen fast aufgerieben sind – sie haben momentan ohnehin nicht viel zu tun. Abducken 
kann aber auch helfen, einen unübersichtlich großen Zug auf die wesentlichen Einheiten zu verkleinern.

Angriffsziel Vire-et-Taute-Kanal
Vire-et-Taute-Kanal – 16. Juni 1944

Am 16. Juni sicherte die 30. Infanteriedivision das 
Gelände nördlich des Vire-et-Taute-Kanals endgültig. 
Sie grub sich für die Nacht entlang des flachen Abhangs 
ein, der das kahle und nasse Niemandsland nördlich des 
Kanals überblickte. Am Abend begannen die Deutschen 
mit einem Gegenangriff über den Kanal hinweg, 
den die Amerikaner durch heftiges Infanteriefeuer 
zurückschlagen konnten.

US-AUftrAg

Kontrolliere 6 Zielpunkte.

DeUtScher AUftrAg

Kontrolliere 6 Zielpunkte.

V RKARTENVERTEILUNG: Vorrat:         Reserve:       

Sind beide Seiten gleichzeitig neutralisiert  
(d.h. ohne Schützen auf dem Spielplan), endet das Spiel. 

Wer dann mehr Zielpunkte kontrolliert, gewinnt.



AUFBAU DES GELÄNDES

 GELÄNDETEILE

1A 2B 3B 4A 5A 6A 7A 9B 10B 11B 12B 13A 14A 15A 17B 18A



SZENARIO 4: HINTER DEN FEINDLICHEN LINIEN

INITIATIVE FÜR 1. RUNDE: US

US DEUTSCHLAND
Zugtruppführer V V Zugtruppführer

Feldwebel Feldwebel

Gruppenführer A V V Gruppenführer A

Gruppenführer B V V Gruppenführer B

Gruppenführer C Gruppenführer C

Schütze A V R R R R V R R R R Schütze A

Schütze B V R R R R V R R R R Schütze B

Schütze C Schütze C

Späher A V R R V R R Späher A

Späher B V R R V R R Späher B

Späher C Späher C

MG-Schütze A R R R V R R MG-Schütze A

MG-Schütze B R R R V R R MG-Schütze B

MG-Schütze C MG-Schütze C

Granatwerfer Granatwerfer

Scharfschütze V V V Scharfschütze

Unklare Lage V V R R R  
R R R R R

V V R R R  
R R R R R

Unklare Lage

ZUR ERINNERUNG

Scharfschützen: In diesem Szenario kommen erstmals Scharfschützen zum Einsatz, die Einheiten mit der größten 
Feuerkraft: Sie werfen 3 Kampfwürfel! Ihrem gut gezielten Feuer kann kaum eine Einheit lange widerstehen. Sie können 
sich außerdem anpirschen, d.h. sich durch unbekanntes Gelände bewegen, und sind damit vollkommen unabhängig von 
anderen Einheiten einsetzbar.

Angriffsziel Vire-et-Taute-Kanal
Vire-et-Taute-Kanal – 17. Juni bis 6. Juli 1944

Nach dem 16. Juni hatte die 30. Infanteriedivision 
eine etwas ruhigere Zeit, während sie auf weitere 
Soldaten und Ausrüstung wartete. Für drei Wochen 
war sie vor allem mit offensiven Patrouillen und aktiver 
Verteidigung beschäftigt. Patrouillen konnten nur in 
den sehr kurzen Nächten stattfinden, weil das offene 
Gelände tagsüber zu gefährlich war. Viele Patrouillen 
waren daher erfolglos, aber manchmal konnten US-
Einheiten erfolgreich die deutschen Linien infiltrieren 
und Schlüsselstellungen überfallen.

US-AUftrAg

Kontrolliere 5 Zielpunkte.

DeUtScher AUftrAg

Kontrolliere 5 Zielpunkte.

V RKARTENVERTEILUNG: Vorrat:         Reserve:       

Sind beide Seiten gleichzeitig neutralisiert  
(d.h. ohne Schützen auf dem Spielplan), endet das Spiel. 

Wer dann mehr Zielpunkte kontrolliert, gewinnt.



1B 2B 3B 4A 5A 6A 7A 8A 9B 10A 11B 12B 13B 14A 15A 17A 18B

AUFBAU DES GELÄNDES

 GELÄNDETEILE



SZENARIO 5: DIE ÜBERQUERUNG DER VIRE

INITIATIVE FÜR 1. RUNDE: US

US DEUTSCHLAND
Zugtruppführer V V Zugtruppführer

Feldwebel V Feldwebel

Gruppenführer A V V Gruppenführer A

Gruppenführer B V V Gruppenführer B

Gruppenführer C Gruppenführer C

Schütze A V R R R R V R R R R Schütze A

Schütze B V R R R R V R R R R Schütze B

Schütze C Schütze C

Späher A V R R R R R Späher A

Späher B V R R R R R Späher B

Späher C Späher C

MG-Schütze A R R R R R R MG-Schütze A

MG-Schütze B R R R R R R MG-Schütze B

MG-Schütze C MG-Schütze C

Granatwerfer V V R Granatwerfer

Scharfschütze R R R R R R Scharfschütze

Unklare Lage V V R R R  
R R R R R

V V V R R  
R R R R R

Unklare Lage

ZUR ERINNERUNG

Granatwerfer: Ab jetzt kommen auch Granatwerfer ins Spiel, eine sehr effektive Form beweglicher Artillerie. Sie sind 
etwas schwerfällig, weil sie nach jeder Bewegung mit einer gesonderten Aktion ihr Ziel neu erfassen müssen. Ist das aber 
geschehen, machen sie es durch ihre überlegene Reichweite und herausragende Wirkung gegen Truppenkonzentrationen 
wett.

Angriffsziel Vire-et-Taute-Kanal
Die Vire – 7. Juli 1944

Drei Wochen, nachdem die 30. Infanteriedivision 
die Deutschen in die Verteidigungslinien hinter dem 
Vire-et-Taute-Kanal und der Vire selbst zurückgedrängt 
hatte, begann sie ihre erste große Offensive: Die 
Überquerung der Vire. In den Tagen davor hatte sie 
erkundet, geplant sowie Behelfsstege und Sturmleitern 
für die steilen Ufer auf der gegenüber liegenden Seite 
vorbereitet. Im Morgengrauen des 7. Juli positionierten 
sich die US-Truppen in den Hecken auf ihrer Seite des 
Flusses, bereit zum Angriff.

US-AUftrAg

Kontrolliere 2 Zielpunkte.

DeUtScher AUftrAg

Neutralisiere die Amerikaner 
(keine US-Schützen auf dem 
Spielplan).

V RKARTENVERTEILUNG: Vorrat:         Reserve:       



1A 2B 3A 4A 5A 6A 7A 8B 9B 10B 12B 14A 15A 16B 17A 18A

AUFBAU DES GELÄNDES

 GELÄNDETEILE



SZENARIO 6: HASTIGER RÜCKZUG

INITIATIVE FÜR 1. RUNDE: DEUTSCHE

US DEUTSCHLAND
Zugtruppführer V V Zugtruppführer

Feldwebel V Feldwebel

Gruppenführer A V V Gruppenführer A

Gruppenführer B V V Gruppenführer B

Gruppenführer C Gruppenführer C

Schütze A V V R R R V V R R R Schütze A

Schütze B V V R R R V V R R R Schütze B

Schütze C Schütze C

Späher A V R R R R R Späher A

Späher B V R R R R R Späher B

Späher C Späher C

MG-Schütze A R R R MG-Schütze A

MG-Schütze B R R R MG-Schütze B

MG-Schütze C MG-Schütze C

Granatwerfer R R R Granatwerfer

Scharfschütze R R R Scharfschütze

Unklare Lage V V R R R  
R R R R R

V V R R R  
R R R R R

Unklare Lage

ZUR ERINNERUNG

Feldwebel: Er betritt das Spiel in diesem Szenario. Er ist vielseitig und lässt dich schnell auf Probleme reagieren, indem 
er herumirrende Einheiten leitet und in neue Positionen einweist oder geschwächte Einheiten rechtzeitig verstärkt.

Der Durchbruch bei Saint-Lô
Saint-Lô – 24. Juli 1944

„Operation Cobra“ war der Codename der Alliierten 
für ihre Offensive, mit der sie die deutschen Linien 
durchstoßen und aus der Bocage-Landschaft der 
Normandie ins Innere Frankreichs ausbrechen wollten. 
Die Offensive begann am Morgen des 24. Juli mit einem 
Luftangriff hunderter Bomber. Schlechte Sicht führte 
allerdings dazu, dass sie vielfach eigene Truppen 
trafen. Ein vorgeschobener US-Zug musste seine 
Angriffsstellung hastig verlassen, als die Deutschen 
diese Gelegenheit nutzten und ihrerseits angriffen.

US-AUftrAg

Kontrolliere 1 Zielpunkt.

DeUtScher AUftrAg

Neutralisiere die Amerikaner 
(keine US-Schützen auf dem 
Spielplan).

V RKARTENVERTEILUNG: Vorrat:         Reserve:       



1A 2B 3A 4B 5A 6A 7A 8A 9B 10B 11B 12B 13B 14B 15B 16B 17B 18B

AUFBAU DES GELÄNDES

 GELÄNDETEILE



SZENARIO 7: LA HUBERDERIE

INITIATIVE FÜR 1. RUNDE: US

US DEUTSCHLAND
Zugtruppführer V V Zugtruppführer

Feldwebel R R Feldwebel

Gruppenführer A V V Gruppenführer A

Gruppenführer B V V Gruppenführer B

Gruppenführer C R R Gruppenführer C

Schütze A V R R R R V R R R R Schütze A

Schütze B V R R R R V R R R R Schütze B

Schütze C R R R R R R R R R R Schütze C

Späher A V R R V R R Späher A

Späher B V R R V R R Späher B

Späher C R R R R R R Späher C

MG-Schütze A R R R R R R MG-Schütze A

MG-Schütze B R R R R R R MG-Schütze B

MG-Schütze C R R R R R R MG-Schütze C

Granatwerfer R R R R R R Granatwerfer

Scharfschütze R R R R R R Scharfschütze

Unklare Lage V V R R R  
R R R R R

V V R R R  
R R R R R

Unklare Lage

ZUR ERINNERUNG

Der ganze Zug: In diesem Szenario stehen euch alle Karten des Zuges zur Verfügung. Das eröffnet euch eine Vielzahl 
möglicher Strategien: Sollen Granatwerfer Feuerunterstützung geben oder besser Scharfschützen wichtige Ziele direkt 
angreifen? Sollen MG-Trupps den Gegner niederhalten? Oder ist es besser, dass du starke Schützengruppen bildest und 
versuchst, deine Ziele so schnell unter Kontrolle zu bringen, dass dein Gegner nicht rechtzeitig reagieren kann?

Der Durchbruch bei Saint-Lô
Saint-Lô – 25. Juli 1944

Nach einem Tag Verzögerung durch das missglückte 
Bombardement begann Operation Cobra am Morgen des 
25. Juli. Aber wieder führte der Luftangriff zu eigenen 
Verlusten. Erst nachdem sie sich neu organisiert hatte, 
konnte die 30. Infanteriedivision mit ihrem Angriff 
beginnen. Sie rückte über einen Bach mit steilen Ufern 
vor, der in östlicher Richtung in die Vire mündete. Zwei 
oder drei Felder weiter südlich davon traf sie auf die 
deutsche Hauptverteidigungslinie, deren Ankerpunkt 
ein Gehöft namens La Huberderie bildete. Von dort kam 
schweres Granatwerferfeuer.

US-AUftrAg

Kontrolliere 10 Zielpunkte.

DeUtScher AUftrAg

Kontrolliere 10 Zielpunkte.

V RKARTENVERTEILUNG: Vorrat:         Reserve:       

Sind beide Seiten gleichzeitig neutralisiert  
(d.h. ohne Schützen auf dem Spielplan), endet das Spiel. 

Wer dann mehr Zielpunkte kontrolliert, gewinnt.



1B 2B 3B 4B 5B 6B 7A 8A 9B 10B 11B 12B 13B 14B 15B 16B 17B 18B

AUFBAU DES GELÄNDES

 GELÄNDETEILE



SZENARIO 8: DIE STRASSEN VON TESSY-SUR-VIRE

INITIATIVE FÜR 1. RUNDE: US

US DEUTSCHLAND
Zugtruppführer V V Zugtruppführer

Feldwebel R R Feldwebel

Gruppenführer A V V Gruppenführer A

Gruppenführer B V V Gruppenführer B

Gruppenführer C R R Gruppenführer C

Schütze A V R R R R V R R R R Schütze A

Schütze B V R R R R V R R R R Schütze B

Schütze C R R R R R V R R R R Schütze C

Späher A V R R R R R Späher A

Späher B V R R R R R Späher B

Späher C R R R R R R Späher C

MG-Schütze A R R R V V R MG-Schütze A

MG-Schütze B R R R R R R MG-Schütze B

MG-Schütze C R R R R R R MG-Schütze C

Granatwerfer R R R V V R Granatwerfer

Scharfschütze R R R R R R Scharfschütze

Unklare Lage V V R R R  
R R R R R

V V R R R  
R R R R R

Unklare Lage

SONDERREGELN

Hügel: In diesem Szenario kommen Hügel vor. Diese Geländeteile sind leicht zu verteidigen. Ihr erkennt sie 
an dem variablen Deckungswert von 3/1. Sie bieten also gegen die meisten Angriffe guten Schutz, weil der 

Angreifer bergauf kämpfen muss – ein gewaltiger Nachteil. Das ändert sich, falls auch der Angreifer auf einem Hügel ist (auf 
demselben oder einem anderen) oder sobald er Granaten schießt: Dann entfällt der Höhenvorteil, und der Deckungswert 
fällt auf 1.

Der Kampf um Tessy-sur-Vire
Tessy-sur-Vire – 1. August 1944

Am 1. August lautete der Auftrag der 30. 
Infanteriedivision, die Ortschaft Tessy-sur-Vire 
zu befreien. Die Deutschen hielten den Ort und die 
beherrschenden Höhen im Osten. Die US-Truppen 
kamen über einen Höhenzug im Norden und wurden 
sofort mit Granatwerferfeuer empfangen. Sie 
kämpften sich von einem MG-Nest zum nächsten 
und entlang der Hauptstraße Haus für Haus voran. 
Deutsches Artilleriefeuer von jenseits des Flusses 
zwang sie, sich zum Ortsrand zurückzuziehen und 
auf Panzerunterstützung zu warten, bevor sie erneut 
vorgehen und den Ort erobern konnten.

US-AUftrAg

Kontrolliere 7 Zielpunkte.

DeUtScher AUftrAg

Kontrolliere 7 Zielpunkte.

V RKARTENVERTEILUNG: Vorrat:         Reserve:       

Sind beide Seiten gleichzeitig neutralisiert  
(d.h. ohne Schützen auf dem Spielplan), endet das Spiel. 

Wer dann mehr Zielpunkte kontrolliert, gewinnt.



1B 2A 3B 4B 5B 6B 7B 8B 9A 10A 11B 12A 13A 14A 15A 16A 17A 18A

AUFBAU DES GELÄNDES

 GELÄNDETEILE



SZENARIO 9: VERSTÄRKUNG

INITIATIVE FÜR 1. RUNDE: DEUTSCHE

US DEUTSCHLAND
Zugtruppführer V V Zugtruppführer

Feldwebel V Feldwebel

Gruppenführer A V V Gruppenführer A

Gruppenführer B V V Gruppenführer B

Gruppenführer C Gruppenführer C

Schütze A V V R R R V R R R R Schütze A

Schütze B V V R R R V R R R R Schütze B

Schütze C Schütze C

Späher A V R R V R R Späher A

Späher B V R R V R R Späher B

Späher C Späher C

MG-Schütze A R R R V R R MG-Schütze A

MG-Schütze B R R R V R R MG-Schütze B

MG-Schütze C MG-Schütze C

Granatwerfer R R R R R R Granatwerfer

Scharfschütze R R R R R R Scharfschütze

Unklare Lage V R R R R  
R R R R R

V V V R R  
R R R R R

Unklare Lage

ZUR ERINNERUNG

Täuschen: Die Amerikaner haben es schwer, weil sie über offenes Gelände vorrücken müssen, ohne Deckung gegen MGs 
und Scharfschützen. Um eine weiche Stelle zu finden, können vielleicht Späher die Deutschen täuschen und verwirren. 
Diese bekommen dadurch Karten „Unklare Lage“, die ihren Kartenvorrat schwächen und den Amerikanern vielleicht die ein 
oder zwei Runden Luft verschaffen, die sie zum Überqueren des gefährlichen Geländes brauchen.

Der Kampf um Mortain
Mortain – 7. August 1944

Früh am Morgen des 7. August starteten die 
Deutschen einen Gegenangriff, um ihre Geländeverluste 
durch Operation Cobra wiedergutzumachen und um die 
US-Truppen abzuschneiden, die in die Bretagne vorgerückt 
waren. Ihr erstes Etappenziel war die Stadt Mortain, die 
erst kürzlich von der 30. Infanteriedivision erobert 
worden war. Gegen die schwachen US-Linien gelangen 
den Deutschen zunächst schnelle Erfolge; sie überrannten 
Straßensperren und griffen Infanterie und schwere 
Waffen auf der strategisch wichtigen Höhe 314 an. Die 
Amerikaner schickten Verstärkungen, um die Deutschen 
zurückzuwerfen und ihre Linien wiederherzustellen.

US-AUftrAg

Kontrolliere 1 Zielpunkt.

DeUtScher AUftrAg

Neutralisiere die Amerikaner 
(keine US-Schützen auf dem 
Spielplan).

V RKARTENVERTEILUNG: Vorrat:         Reserve:       



1B 2A 3B 4B 5B 6B 7B 8B 9A 10B 11B 12B 14B 15B 16A 17B 18B

AUFBAU DES GELÄNDES

 GELÄNDETEILE



SZENARIO 10: ENTSCHEIDENDE INFORMATIONEN

INITIATIVE FÜR 1. RUNDE: DEUTSCHE

US DEUTSCHLAND
Zugtruppführer V V Zugtruppführer

Feldwebel Feldwebel

Gruppenführer A V R Gruppenführer A

Gruppenführer B V R Gruppenführer B

Gruppenführer C Gruppenführer C

Schütze A V R R R R V R R R R Schütze A

Schütze B V R R R R V R R R R Schütze B

Schütze C Schütze C

Späher A V R R V R R Späher A

Späher B V R R V R R Späher B

Späher C Späher C

MG-Schütze A R R R R R R MG-Schütze A

MG-Schütze B R R R R R R MG-Schütze B

MG-Schütze C MG-Schütze C

Granatwerfer V R R Granatwerfer

Scharfschütze Scharfschütze

Unklare Lage V V V V R  
R R R R R

V V R R R  
R R R R R

Unklare Lage

SONDERREGELN
Information per Funk: In diesem Szenario wollen die Amerikaner ihre Erkenntnisse per Funk an den Divisionsstab 
melden. Falls und solange die US-Truppen das Feld mit der Funkstation kontrollieren, können sie den Punktwert dieses 
Auftragsmarkers durch eine Aktion „Sichern“ um 1 Punkt erhöhen; sie drehen oder tauschen den Auftragsmarker dann 
entsprechend. Sie dürfen das beliebig oft tun. Der höhere Punktwert gilt allerdings für beide Seiten: Die Deutschen können 
den Punktwert ihrerseits nicht erhöhen, profitieren aber vom erhöhten Wert, falls sie den Amerikanern die Kontrolle über 
das Feld abnehmen.

Der Kampf um Mortain
Romagny – 7. August 1944

Frühmorgens am 7. August hatten die Deutschen 
eine wichtige Straßensperre südostwärts von Mortain 
überrannt und waren bis zur Stadt Romagny vorgedrungen. 
Um wieder einen Überblick über die Lage zu bekommen, 
schickten die Amerikaner einen Aufklärungszug an die 
Südflanke. In Romagny traf er auf die deutsche Vorhut. 
Beide Seiten hatten Verluste; die Amerikaner nahmen 
drei Gefangene und kämpften mehr als eine Stunde lang, 
bis ihre Munition knapp wurde. Aber schon während des 
Scharmützels verhörten sie ihre Gefangenen und leiteten 
alle wichtigen Informationen sofort an das Divisions-
Hauptquartier weiter.

US-AUftrAg

Kontrolliere 5 Zielpunkte.

DeUtScher AUftrAg

Kontrolliere 5 Zielpunkte.

V RKARTENVERTEILUNG: Vorrat:         Reserve:       

Sind beide Seiten gleichzeitig neutralisiert  
(d.h. ohne Schützen auf dem Spielplan), endet das Spiel. 

Wer dann mehr Zielpunkte kontrolliert, gewinnt.



1B 2B 3B 4B 5B 6B 7B 8B 9B 10B 11A 12B 13B 14B 15B 16B 17B 18B

AUFBAU DES GELÄNDES

 GELÄNDETEILE



SZENARIO 11: HÖHE 314

INITIATIVE FÜR 1. RUNDE: DEUTSCHE

US DEUTSCHLAND
Zugtruppführer V V Zugtruppführer

Feldwebel R R Feldwebel

Gruppenführer A V V Gruppenführer A

Gruppenführer B V V Gruppenführer B

Gruppenführer C V V Gruppenführer C

Schütze A V R R R R V R R R R Schütze A

Schütze B V R R R R V R R R R Schütze B

Schütze C V R R R R V R R R R Schütze C

Späher A R R R R R R Späher A

Späher B R R R R R R Späher B

Späher C R R R R R R Späher C

MG-Schütze A R R R R R R MG-Schütze A

MG-Schütze B R R R R R R MG-Schütze B

MG-Schütze C R R R R R R MG-Schütze C

Granatwerfer R R R R R R Granatwerfer

Scharfschütze R R R R R R Scharfschütze

Unklare Lage V V R R R  
R R R R R

V V R R R  
R R R R R

Unklare Lage

ZUR ERINNERUNG
Dreiteiliger Zangenangriff: In diesem Szenario muss jeder von euch bereits zu Spielbeginn alle 3 Gruppen 
gleichzeitig koordinieren. Mach einen vernünftigen Gesamtplan, sonst wird dein Kartenvorrat unzureichend sein und dein 
Zug durcheinander geraten. Beobachte den Gegner! Sobald er einen Flügel verstärkt, lass dich dort nicht mit einer einzigen 
schwachen Gruppe erwischen. Wenn er einen Granatwerfer in Position bringt, sorge dafür, dass nicht alle deine Soldaten 
im gleichen Feld hocken!

Der Kampf um Mortain
Mortain – 10. August 1944

Der erste Angriff der Deutschen auf Höhe 
314 begann am 7. August kurz nach Mitternacht. 
Umgehungsbewegungen dienten dazu, die weit 
auseinandergezogenen US-Truppen überraschend 
einzeln anzugreifen. Unter ständigem Feuer konnten 
vorgeschobene US-Artilleriebeobachter aber ihre 
Feuerschläge so dirigieren, dass die Deutschen den 
Hügel nicht überrennen konnten. Der Kampf um 
Höhe 314 tobte weiter; am 10. August starteten die 
Deutschen ihren energischsten Versuch, diese Position 
einzunehmen.

US-AUftrAg
 
Neutralisiere die Deutschen 
(keine deutschen Schützen 
auf dem Spielplan).

DeUtScher AUftrAg

Kontrolliere 1 Zielpunkt.

V RKARTENVERTEILUNG: Vorrat:         Reserve:       



AUFBAU DES GELÄNDES

 GELÄNDETEILE

1B 2A 3A 4A 5A 6A 7A 8A 9A 11A 12A 14B 15B 16A 17B 18B



SZENARIO 12: MORTAIN

INITIATIVE FÜR 1. RUNDE: DEUTSCHE

US DEUTSCHLAND
Zugtruppführer V V Zugtruppführer

Feldwebel R R Feldwebel

Gruppenführer A V V Gruppenführer A

Gruppenführer B V V Gruppenführer B

Gruppenführer C R R Gruppenführer C

Schütze A V R R R R V R R R R Schütze A

Schütze B V R R R R V R R R R Schütze B

Schütze C R R R R R R R R R R Schütze C

Späher A V R R V R R Späher A

Späher B V R R V R R Späher B

Späher C R R R R R R Späher C

MG-Schütze A R R R R R R MG-Schütze A

MG-Schütze B R R R R R R MG-Schütze B

MG-Schütze C R R R R R R MG-Schütze C

Granatwerfer R R R R R R Granatwerfer

Scharfschütze R R R R R R Scharfschütze

Unklare Lage V V R R R  
R R R R R

V V R R R  
R R R R R

Unklare Lage

ZUR ERINNERUNG

Gleichgewicht: In diesem Szenario haben beide Seiten exakt die gleichen Startbedingungen, sowohl was Vorräte und 
Reserven angeht als auch die Startpositionen im Gelände. Ihr seid bezüglich eurer Taktik vollkommen frei – ideal für 
erfahrene Spieler oder als Abschluss einer größeren Kampagne.

Der Kampf um Mortain
Mortain – 7. bis 12. August 1944

Nachdem die Deutschen Mortain am  
7. August eingenommen hatten, tobten überall dort 
Straßenkämpfe. Amerikaner und Deutsche waren 
in einem unentschiedenen Kampf gefangen, bis am  
11. August der Stabschef der 30. Infanteriedivision 
erklärte: „Ich will, dass Mortain zerstört wird … macht es 
so platt, dass dort niemand überlebt“. Artillerieschläge 
verwüsteten die Stadt, und ab dem 12. August zogen 
sich die Deutschen von dort zurück. Damit hatte die 
30. Division den deutschen Gegenangriff endgültig 
abgewiesen.

US-AUftrAg

Kontrolliere 10 Zielpunkte.

DeUtScher AUftrAg

Kontrolliere 10 Zielpunkte.

V RKARTENVERTEILUNG: Vorrat:         Reserve:       

Sind beide Seiten gleichzeitig neutralisiert  
(d.h. ohne Schützen auf dem Spielplan), endet das Spiel. 

Wer dann mehr Zielpunkte kontrolliert, gewinnt.



AUFBAU DES GELÄNDES

 GELÄNDETEILE

1B 2A 3A 4A 5B 6A 7B 8B 10A 11A 12A 13B 14B 16A 17B 18B



ERGEBNISTABELLE

SZENARIO DATUM

US DEUTSCHLAND 
HELDENTATSPIELER VERLUSTE SIEG SPIELER VERLUSTE SIEG
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