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E s ist Sommer 1944 und die Allierten sind in der Normandie gelandet.
Jetzt liegt es an dir, mit deinem Platoon tiefer in die franzésischen

Lande einzudringen, dort Fuf’ zu fassen und die Deutschen Streitkrafte
zuruckzudréngen. Du wirst es mit massivemn Widerstand, Maschinen-
gewehrfeuer und auch Morserbeschuss zu tun bekommen und dennoch
ist es deine Aufgabe, diese Situation zu euer aller Vorteil zu nutzen.
Ubernimm die Verantwortung im Chaos der Schlacht und bleib ob

deiner Gegner standhaft und unerschrocken.

In Undaunted: Normandy bist Du der Kommandant eines
Schiutzenzuges, bestrebt iber eine Serie verschiedener Missionen
Schllisselziele auf dem Schlachtfeld einzunehmen und zu halten.
Jede dieser Missionen kommt mit unterschiedlichen Landschaftsarten
daher, deren Spezialitdten du zu meistern lernen musst, um vorteilhafte
Positionen - und schlussendlich auch deine Ziele zu erreichen. Du steuerst

deine Einheiten, indem du Karten

aus deinem personlichen Deck spielst -
aber mit stetig steigender Opfer-
zahl wirst du schnell gezwungen

sein, deine angeschlagenen
, — Truppen tber neu dazu-
« VRLY /a8 e " N gewonnene Karten zu

verstarken.



SPIELINHALT

Dieser Bereich ist als Referenz anzusehen.

Wenn du gleich mit dem Spiel beginnen mdchtest, gehe direkt zu Seite 8 und
schaue bei Bedarf wieder hier vorbei, falls etwas unklar sein sollte.
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K. 1 Funkmarker
L. 1 Initiativemarker
M. 18 Spielfelder
N. 14 Zielmarker
0. 4 zehnseitige Wirfel
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EINHEITEN

Eine Einheit stellt eine kleine Gruppe Soldaten dar und wird von drei bis funf
Kampfkarten und einem einzelnen Einheitenmarker reprasentiert. Die Kampfkarten und
Einheitenmarker der gleichen Einheit verfiigen Uber den gleichen Namen und die gleiche
Truppenkennzeichnung.
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Scour @ Attask @ Scour @ Attask

Racon Concaal Racon Concaal Racon Concaal

Die Scout-Einheit aus Trupp B.

KARTEEN

Jede Karte in deinem Deck steht
fiir entweder einen Soldaten, einen
Kommandanten der die Soldaten
anfihrt oder das Chaos und die Ver-

wirrung, die auf dem Schlachtfeld
herrschen. Du beginnst das Spiel
mit ein paar Karten in deinem Deck
und ein paar Karten in deinem

Nachschub - die genaue Ver-
teilung ist vom Jjeweiligen
Szenario abhingig. Wenn du
Karten aus deinem Deck spielst
kann dir das helfen die Initia-
tive zu ergreifen, deine Einheiten
Uber das Schlachtfeld zu bewegen,
die Kontrolle tber Ziele ZU
erlangen oder auch das Feuer
auf den Gegner zu erdffnen. \.
Kommandokarten wie z.B. dein Platoon
Sergeant erlauben es dir, deine Prasenz

zu verstirken, indem du Karten aus
deinem Nachschub in dein Deck
mischst - aber mit jedem Verlust, den
dein Platoon erleidet, musst du dafiir
auch dauerhaft eine Karte aus deinem
Deck entfernen...

Deutschland-Karten US-Karten




Einheitenkarten

Einheitenkarten représentieren die Soldaten deines Platoons und
kommen mit einem passenden Einheitenmarker.

1. Titel: Typ der Einheit

Initiative: Der Wert der Karte, wenn sie zur Initiative eingesetzt wird.
3. Truppenkennzeichnung: Der Trupp des Soldaten. Sniper und
Mortar haben keine Truppenkennzeichnung.
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Kove @) /l\ etak @ 4. Aktionen: Mogliche Aktionen, die durch das Spielen dieser
@[j Karte genutzt werden kénnen.
Control
s 5. Name: Der Name des Soldaten. Dieser hat keinen Einfluss
auf den Spielablauf.

Kommandokarten

Kommandokarten stehen fiir die nicht direkt an der Front
stationierten Kommandanten deines Platoons. Fur sie gibt es
keine Einheitenmarker.

1. Titel: Typ der Einheit
Initiative: Der Wert der Karte, wenn sie zur Initiative eingesetzt wird.

3. Truppenkennzeichnung: Der Trupp des Soldaten. Der Platoon
Sergeant und der Platoon Guide haben keine Truppenkenn-
zeichnung.

4. Aktionen: Mégliche Aktionen, die durch das Spielen dieser
Karte genutzt werden kénnen.

5. Name: Der Name des Soldaten (hat keinen Einfluss auf den Spielablauf).

6. Kommandosterne: Zeigen an, dass dies eine Kommandokarte ist.

Fog of War-Karten

Der 'Fog of War' stellt den Kommunikationsabbruch dar, der im Eifer
des Gefechts schon einmal vorkommen kann wund durch
gegnerische T&auschungsmanéver und das Verteilen des
Platoons Uber eine grofe Flache kaum besser wird. 'Fog of
War'-Karten koénnen fir keinerlei Aktionen abseits der Initiative
genutzt werden und du brauchst Scouts, um sie aus deinem
Deck zu entfernen. 3

1. Titel

2. Initiative: Der Wert der Karte,
falls sie zur Initiative
eingesetzt wird.
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Ausgekundschaftet  Kontrolliert
(US) (Us)

Ausgekundschaftet Kontrolliert
(Deutschland) (Deutschland)

® o

Anvisierungsmarker Anvisierungsmarker
(Us) (Deutschland)

D - B

US-Mérser und
-Scharfschiitzen-
einheiten kom-

Alle US-Einheiten Alle deutschen
kommen auf Einheiten aus
diesem Feld ins Trupp A und B

Spiel. kommen auf men auf diesem
diesem Feld ins Feld ins Spiel.
Spiel.

MARKER
Kontrollmarker

Kontrollmarker zeigen an, welche Felder du aus-
gekundschaftet hast und welche du kontrollierst.

Ausgekundschaftet: Deine Einheiten diirfen
sich auf dieses Feld bewegen.

Scouts und Sniper diirfen sich auch auf nicht
ausgekundschaftete Felder bewegen.

Kontrolliert: Deine Einheiten dirfen sich auf
dieses Feld bewegen und du kontrollierst
alle Zielpunkte auf diesem Feld.

Anvisierungsmarker

Anvisierungsmarker zeigen an, welches Feld
dein Mortar gerade anvisiert hat. Diese Felder
sind potentiell gefahrlich (Mérserbeschuss).

Spawnmarker

Spawnmarker markieren den Punkt,
an dem Einheitenmarker ins Spiel
gebracht werden. Es gibt  verschiedene
Varianten: Alle Einheiten, nur Einheiten
eines Dbestimmten Trupps oder nur spezifische
Einheiten.

Zielmarker

Zielmarker geben den strategischen Wert
eines Feldes an. Du kontrollierst ein Ziel,
wenn du einen XKontrollmarker (‘Kontrol-
liert-Seite nach oben) auf dem gleichen
Feld liesen hast, auf dem auch ein Befehls-
marker liegt.

Funkmarker

Der Funkmarker wird in Szenario 10:
'Kritische Informationen' bendtigt. Die Regeln
dazu kannst du dem Szenarienbuch entnehmen.

Initiativemarker

Der Initiativemarker zeigt an, welcher
Spieler in dieser Runde die Initiative hat
und zuerst agieren darf.




Einheitenmarker

Einheitenmarker stellen deine Einheiten auf dem Spielfeld dar. Diese werden tiber Einheitenkarten
gesteuert.
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Titel: Typ der Einheit

Truppenkennzeichnung: Der Trupp des Soldaten. Sniper und Mortar verfigen tiber keine
Truppenkennzeichnung.

Verteidigungswert: Diesen Wert muss dein Gegner mindestens wiirfeln, um deine Einheit bei
einem Angriff erfolgreich zu treffen.

"Bereit” / "Unterdriickt™: Der Status der Einheit. Liegt der Marker falsch herum ist die
Einheit unterdriickt und kann keine Aktion mehr ausfiihren, bis der Marker zurtck auf die

Bereit-Seite gedreht wurde.

GUNNERS GUNNERS
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Spielfelder

Die Spielfelder stellen die Hecken, Doérfer und

offenen Felder dar, durch die dein Platoon sich

k&mpfen wird. Bei jedem Szenario steht dabei, welche

Spielfelder bendtigt - und wie sie aufgebaut - werden.

1. Feldkennzeichnung: Die einzigartige Kennzeich-
nung des Spielfeldes besteht immer aus einer
Nummer und einem Buchstaben. Jedes Feld hat
eine A- und eine B-Seite, die Nummer ist auf beiden
Seiten allerdings gleich. Diese Kennzeichnung wird
nur wahrend des Spielaufbaus bendtigt.
Deckungsbonus: Der Bonus, der auf den Verteidigungs-
wert einer Einheit addiert wird, die auf diesem Feld
angegriffen wird.




SPIELAUFBAU

Wahle ein Szenario: Such dir ein Szenario aus dem )
Szenarienbuch aus. Wir empfehlen, dass die Szenarien in
Reihenfolge gespielt werden, beginnend mit Nr. 1: La Raye.

Du kannst sie aber auch in beliebiger Reihenfolge spielen. )

N

Spielfelder platzieren: Platziere die im Szenario ange-
gebenen Spielfelder wie gefordert. Jedes Feld hat eine
und eine B-Seite. Wenn Du also Feld 14B brauchst, dann
findest du es auf der Rickseite von 14A. Alle unbe-
nutzten Spielfelder kommen zurtick in die Schachtel.

4
Platziere die Zielmarker: Platziere alle in der Szenarien-
beschreibungen angegebenen Zielmarker. Alle unge-
nutzten Zielmarker kommen zurtck in die Schachtel.

\

Platziere den Funkmarker: Wenn Du Szenario 10: 'Critical
Intelligence' spielst, platziere den Funkmarker wie ange-
geben. Ansonsten lege ihn zuriick in die Schachtel.

N

Waéhle eine Seite: Beide Spieler entscheiden sich fiir je
eine Seite und nehmen alle Karten, Einheitenmarker,

Kontrollmarker und Spawnmarker, die in der Szenarien-
beschreibung flir diese Seite angegeben sind. D

Platzieredie Marker: Platziere alle Einheiten-, Kontroll- )
und Spawnmarker wie in der Szenarienbeschreibung ange-
geben. Gehe sicher, dass alle Marker mit der korrekten Seite
oben liegen. Nicht benutzte Spawnmarker kommen zu-
rick in die Schachtel.

4

Lege die Initiative fest: Gib den Initiativemarker der
Selte, die ihn laut Szenarienbeschreibung haben sollte.

Stelle die Decks zusammen: Nimm alle mit einem )
markierten Karten, die flir deine Seite in der 'S -
tabelle' im Szenarienbuch zu finden sind, mische sie und
lege sie als Deck verdeckt vor dir ab )

Sichere deinen Nachschub: Nimm alle Karten deiner Seite,\
die mit einem @ markiert sind, sortiere sie ihrem Namen
nach und lege sie offen neben dein Deck. Der Inhalt

deines Nachschubsgiltals offene Information. Y,

. Raume auf: Alle Gibrig geblienen Karten deiner Seite
konnen nun zurlick in die Spieleschachtel gelegt werden.

Startkartendeck
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Szenario 1: La Raye; alle Marker wie vorgegeben platziert und US-Nachschub aufgebaut.

Nachschub




SPIELABILAUF

Das Spiel wird uber mehrere Runden gespielt, in welchen beide Spieler Karten ausspielen werden
um Einheiten zu bewegen, den Gegner anzugreifen oder sich Ziele zu sichern. Jede dieser
Runden besteht aus drei Phasen:

1. 4 Karten ziehen
2. Initiative bestimmen
3. Spielerziige

Nachdem die letzte Phase abgeschlossen wurde ist die Runde vorbei und die ndchste Runde
beginnt. Dies wird so lange wiederholt, bis schlieRlich ein Spieler gewonnen hat.

KARTEN ZIEHEN

Beide Spieler ziehen 4 Karten von ihrem Deck auf die Hand.

Wann immer du Karten nachziehen musst, dein Deck aber leer ist, mische deinen Ablage-

stapel zu einem neuen Deck. Mische niemals Karten aus dem Spielbereich in dein Deck!

INITIATIVE BESTIMMEN

Beide Spieler wahlen verdeckt eine Karte aus ihrer Hand und decken sie gleichzeitig auf. Der
Spieler, der die Karte mit dem hdchsten Initiativewert gespielt hat, nimmt sich den Initiative-
marker. Er wird seine Aktionen in dieser Runde vor dem anderen Spieler ausfiihren. Im Falle
eines Gleichstandes bleibt der Initiativemarker bei dem Spieler, der ihn bereits besaR.

Beide Spieler legen die fir die Initiative verwendete Karte auf ihren Ablagestapel.

SPIELERZUGE

Der Spieler mit dem Initiativemarker spielt nacheinander Karten von seiner Hand in den
Spielbereich vor sich auf den Tisch. Erst wenn er keine Karten mehr auf der Hand hat die er
spielen kann (oder mdchte) endet sein Zug. Alle seine Handkarten und alle in den Spielbereich
gespielten Karten werden auf seinen personlichen Ablagestapel gelegt. Danach ist der
Spieler ohne Initiativemarker an der Reihe und fiihrt seinen Zug auf die gleiche Art und Weise aus.

Du kannst keine Handkarten fiir spdtere Runden aufbewahren!
Jede gespielte Karte kann genutzt werden, um eines der folgenden zwei Dinge zu tun:

¢ Kartenaktion: wéhle eine der auf der Karte angegebenen Aktionen und fiithre sie in Ganze aus.
¢ Sich in Sicherheit bringen: lege die Karte zuriick auf ihren Versorgungsstapel.






Ist eine Aktion mit einem folgenden @ gekennzeichnet, dann bedeutet dies, dass die Aktion
einen numerischen Wert hat.

Zum Beispiel: Move @).

Steht hinter dem Namen der Aktion ein @, dann verfuigt die Aktion tiber einen
numerischen Wert und ist zudem Teil eines Trupps (A, B, oder C).
Zum Beispiel: Bolster @ oder Bolster@,

BEWEGUNGSAKTIONEMN
Move @ (Bewegen)

Bewege den Einheitenmarker dieser Einheit bis zu @ Spielfelder weit.
Das Feld, auf das du dich bewegst, muss ausgekundschaftet oder von deiner Seite kontrolliert
sein. Bewegst du deinen Mortar-Einheitenmarker, entferne dessen Anvisierungsmarker vom Spielfeld.

Guide €9 (Fithren)

Bewege einen Einheitenmarker nach Wahl bis zu @ Spielfelder weit.

Das Feld, auf das du dich bewegst, muss ausgekundschaftet oder von deiner Seite kontrolliert
sein. Bewegst du deinen Mortar-Einheitenmarker, entferne dessen Anvisierungsmarker vom Spielfeld. Du
darfst keinen unterdriickten Einheitenmarker bewegen.

Scout €9 (Auskundschaften)

Bewege den Einheitenmarker dieser Einheit bis zu @ Spielfelder weit.

Liegt auf dem Feld auf das du dich bewegst kein Kontrollmarker, lege einen mit der 'ausgekund-
schaftet'-Seite nach oben darauf. Fiir jeden so platzierten Kontrollmarker musst du eine 'Fog of War'-
Karte aus deinem Nachschub nehmen und auf deinen Ablagestapel legen. Musst du mehr 'Fog of
War'-Karten nehmen, als sich noch im Nachschub befinden, dann nimm nur so viele, wie noch
vorhanden sind.

Stalk €9 (Anpirschen)

Bewege den Einheitenmarker dieser Einheit
bis zu @ Spielfelder weit.

Das Feld auf das du dich bewegst muss
nicht bereits ausgekundschaftet sein oder
sich unter deiner Kontrolle befinden.




UNTERSTUTZUNGSAKTIOMEN
Bolster €44) (Verstarkung anfordern)

Nimm bis zu @ Karten aus deinem Nachschub und lege sie auf deinen Ablagestapel.
Gibt die Karte einen Trupp vor, darfst du nur Karten dieses Trupps aus dem Nachschub nehmen.

Command @ (Befehligen)

Ziehe bis zu @ Karten von deinem Deck und flige sie deinen Handkarten hinzu. Diese Karten
koénnen in dieser Runde normal gespielt werden.

Ziehst du die letzte Karte deines Decks, bevor du alle bendtigten Karten gezogen hast, mische
deinen Ablagestapel zu einem neuen Deck und ziehe von diesem neuen Deck die noch fehlenden
Karten. Mische keinerlei Karten aus deinem Spielbereich in dein Deck!

Conceal (Verschleiern)

Nimm eine 'Fog of War'-Karte aus dem Nachschub deines Gegners und lege sie auf dessen Ablagestapel.
Liegt keine 'Fog of War'-Karte mehr in seinem Nachschub, dann hat diese Aktion keinen Effekt.

Control (Kontrollieren)

Sichere dir die Kontrolle Uiber das Spielfeld, auf dem der Einheitenmarker dieser Einheit liegt
und drehe deinen Kontrollmarker von der 'Ausgekundschaftet'-Seite auf die 'Kontrolliert'-Seite.
Hat dein Gegner die Kontrolle Uiber das Spielfeld, drehe zusétzlich (!) dessen Kontrollmarker
zurlck auf die 'Ausgekundschaftet'-Seite. Bs ist nicht mdglich die Kontrolle iiber Spielfelder
zu erlangen, auf denen ein gegnerischer Einheitenmarker liegt!

Inspire @ (Anspornen)

Wahle bis zu @ Karten aus deinem Spielbereich und nimm sie zurlick auf die Hand. Diese Karten
kannst du in diesem Zug ganz normal (erneut) spielen. Gibt die Inspire-Karte einen Trupp vor,
darfst du nur Karten dieses Trupps vom Spielbereich auf die Hand nehmen.

Recon (Aufklaren)

Wéhle eine 'Fog of War'-Karte von deiner Hand und entferne sie aus dem Spiel, ziehe danach
eine neue Karte von deinem Deck. Diese Karte kannst du in diesem Zug ganz normal spielen.
Ziehst du die letzte Karte deines Decks, bevor du alle benétigten Karten gezogen hast,
mische deinen Ablagestapel zu einem neuen Deck und ziehe von diesem neuen Deck die noch
fehlenden Karten. Mische keinerlei Karten aus deinem Spielbereich in dein Deck! Hast du
keine 'Fog of War'-Karten auf der Hand, kannst du diese Aktion nicht wéhlen!

Target (Anvisieren)

Lege deinen Anvisierungsmarker auf ein Spielfeld, welches drei oder mehr Felder von deinem Mortar-
Einheitenmarker entfernt ist. Liegt der Anvisierungsmarker bereits auf einem Feld, bewege ihn auf ein
anderes Feld (noch immer 3+ Felder vom Einheitenmarker entfernt). Bewegst du deinen Mortar-
Einheitenmarker, entferne den Anvisierungsmarker vom Spielfeld.

©)



KAMPFAKTIONEEN

Attack €9 (Angriff) / Suppress €9 (Unterdriicken) /
Blast €9 (Sprengen)

Fihrst du eine der obigen 3 Aktionen aus, folge den untenstehenden Schritten:

1.WAHLE EIN ZIEL

Suche dir ein Ziel fir deinen Angriff aus:

Fiur einen Angriff / Attack oder ein Unterdriicken / Suppress wihle einen beliebigen
Einheitenmarker auf dem Spielfeld. Von einer Sprengen- / Blast-Aktion sind alle (auch
eigene!) Einheitenmarker betroffen, die sich auf dem Spielfeld befinden, auf dem der
Anvisierungsmarker liegt. Fihre gegen jede Einheit einen eigenen Angriff (Schritte 2--4)
durch. Befindet sich der Anvisierungsmarker nicht auf einem der Spielfelder, ist eine Blast-
AXktion nicht mdéglich und darf nicht gewahlt werden.

J

2. ERMITTLE DEN GESAMT-VERTEIDIGUNGSWERT

Der Gesamt-Verteidigungswert einer Einheit ist die Summe ihres Basisverteidigungswertes,
dem Deckungsbonus des Spielfelds, auf dem sie sich befindet und dem Entfernungsbonus.
Basisverteidigungswert: Der Wert, der auf dem Einheitenmarker zu finden ist.
Deckumgsbanus: Der Verteidigungswert des Spielfelds, auf dem der angegriffene Einheitenmarker liegt.
Entfernungsbonus: Die Anzahl an Feldern, die der Angreifer von seinem Ziel entfernt ist

(das Spielfeld, auf dem der Angreifer steht, wird bei der Ermittlung der Entfernung nicht
mitgezahlt). Gegen Blast-Aktionen wird kein Entfernungsbonus gewahrt!

\

3. WIRF DIE ANGRIFFSWURFEL

Wirf eine Anzahl Wiirfel, die dem numerischen Wert der Attack- / Suppress- / Blast-Aktion
entspricht. Zeigt einer der Wiirfel einen Wert, der gleich oder grofRer dem Gesamt-Verteidigungs-
werts des Gegners ist, dann war der Angriff erfolgreich (es spielt keine Rolle, wie viele Wiirfel
erfolgreich waren - einer reicht vollig aus). Ein Wiirfel, der eine '0' zeigt, war immer erfolgreich -
egal, wie hoch der Gesamt-Verteidigungswert des Gegners ist.

=

4. HANDELE DIE VERLUSTE AB

War dein Angriff erfolgreich, dann ist es an der Zeit die Verluste in der getroffenen Einheit
abzuhandeln! Dein Gegner muss eine Einheitenkarte, die zur getroffenen Einheit passt, aus
dem Spiel entfernen.

1. Wenn moglich, muss er diese Karte aus seiner Hand entfernen.

2. Hat er keine Karte dieser Art auf der Hand, muss er sie aus seinem Ablagestapel
entfernen.

3. Liegt auch keine entsprechende Karte im Ablagestapel, muss er sie aus seinem Deck
entfernen. Danach muss das Deck neu gemischt werden.

4. Haben sie auch im Deck keine entsprechende Karte, muss der Einheitenmarker vom
Spielfeld entfernt werden!




Du entfernst immer maximal eine Karte nach einem Angriff - egal, wie viele der Angriffswiirfel
erfolgreich waren. Du darfst dir zu jeder Zeit deine aus dem Spiel entfernten Karten ansehen,

darfst aber niemals nachschauen, welche Karten dein Gegner bereits aus dem Spiel entfernen musste.

Handelte es sich bei der gewéahlten Aktion um eine Suppress-Aktion, so gibt es keine
Verluste! Stattdessen drehe den angegriffenen Einheitenmarker auf seine 'Unterdrickt'-
Seite. Liegt er bereits auf der 'Unterdriickt'-Seite, so hat diese Kampfaktion keinen Effekt.

Manche Spielfelder verfiigen Uber einen Deckungsbonus wie z.B. ‘3/1’. Dies sind Hugelland-
schaften; diese bringen einen variablen Deckungsbonus mit sich. Wenn eine Einheit auf einem
Hugelfeld von einer ebenfalls auf einem Huigelfeld positionierten Einheit angegriffen wird (egal,
ob es sich um das gleiche oder ein anderes Hiigelfeld handelt) oder wenn es sich um eine Blast-
Aktion handelt, dann betrégt der Deckungsbonus 1. In allen anderen Fallen (Verteidiger auf
Hugel, Angreifer nicht) betrégt der Deckungsbonus 3.

EINHEITENMARKER VOM SPIELFELD ENTFERNEN

Wenn eine Einheit Verluste erleidet kann es passieren, dass deren Einheitenmarker vom
Spielfeld entfernt wird. Uber das Anfordern von Verstirkung (Bolster) und das Ausspielen der so
ins Deck integrierten, passenden Einheitenkarte kénnen diese Einheitenmarker spiter zuriick
aufs Spielfeld gelangen.

Denke daran, dass Einheitenmarker, die ins Spiel gebracht werden, immer auf dem Spielfeld ins
Spiel gelangen, auf dem der passende Spawnmarker liegt. Sie kommen also idR. nicht direkt auf
dem Feld zurick ins Spiel, von dem sie entfernt wurden.




BEISPIELRUNDIE:

Es ist Rundenbeginn und David
und Trevor ziehen von ihrem
Deck vier Karten auf die Hand.
Beide Spieler suchen sich eine
davon aus und decken sie
gleichzeitig auf.

- Trevor

Da Trevor die Karte mit dem hoéh-
eren Initiativewert gespielt hat,
nimmt er den Initiativemarker und
legt ihn mit seiner Seite nach oben
vor sich aus. Erist zuerst an der
Reihe. Beide Initiativekarten wandern
auf den Ablagestapel. Trevor hat nun
noch folgende Karten auf seiner Hand:




Davids Handkarten sehen wie folgt aus:

é Dayvid wurde gerne Trevors

Riflemen hochnehmen, bevor die
einen weiteren Zielpunkt sichern.
Er kénnte sie mit seinen
Machine Gunnern von deren
Standpunktaus angreifen, allerdings
ware einErfolg gegen die sich im
Wald wverschanzten Riflemen
(Deckungsbonus!) nur recht
schwierig Uberdiese groRe Ent-
fernung zu erzielen. Deshalb
spielt er seine'Machine Gunner
C'-Karte und nutzt deren Move-
Aktion, um sieauf 2A zu bewegen,
was Trevor effektiv daran hindert,
die Kontrolle iber dieses Feld zu er-
langen (denn diesist nicht méglich,
solange dort ein gegnerischer Ein-
heitenmarker liegt). Als néachstes
mochte David seine'Squad Leader
C'-Karte spielen, um seine Machine
Gunner anzuspornen (Inspire). Damit
darf er eine bereits gespielte Karte
zurlick auf die Hand nehmen - er
nimmt seine 'Machine Gunner C'-
Karte, was moglich ist, da sowohl
Squad Leader wie auch Machine
Gunner dem gleichen Trupp (C)
angehoren. Er benutzt die Karte
gleich darauf fir einen Angriff
(Attack) auf die deutschen Riflemen!
Er wahlt das Ziel, ermittelt dessen
Gesamt-Verteidigungswert (Basisver-
teidigung 4, Deckungsbonus 3, Ent-
fernungsbonus 1) und kommt auf 8.
Da seine Machine Gunner einen An-
griffswert von & haben, wirfelt
er mit & Wirfeln und erzielt eine 5
und eine 8. Getroffen!

¢ ¢

Trevor hat unter seinen Riflemen Verluste zu beklagen und muss nun eine Karte dieser Einheit
aus dem Spiel entfernen. Da er keine mehr auf der Hand hat, durchsucht er seinen Ablagestapel
nach einer 'Riflemen A'-Karte und entfernt sie aus dem Spiel.
Davids letzte Handkarte ist eine 'Fog of War'-Karte. Da, er diese nicht spielen darf, beendet er
seinen Zug und legt alle Karten aus seiner Hand und seinem Spielbereich auf seinen

\_ Ablagestapel. Da beide Spieler am Zug waren, beginnt nun die ndchste Runde. )

@




SPIELENDI:

Jedes Szenario im Szenarienbuch gibt eine spezifische Siegbedingung vor, die jede Seite zu
erfullen hat. Sobald eine Seite ihre Siegbedingung erreicht hat, endet das Spiel sofort - die laufende
Runde wird nicht mehr 2zu Ende gespielt. Mobgliche Siegbedingungen sind z.B. das
Einnehmen einer festgelegten Anzahl von Zielen oder das Festetzen der gegnerischen Einheiten.

Ziele einnehmen

Das Szenario gibt die Anzahl an Zielen vor, die man fir einen Sieg einnehmen muss. Um hier zu
gewinnen muss die Anzahl der Spielfelder, auf denen sowohl ein Zielmarker wie auch einer
deiner Kontrollmarker (mit der 'Kontrolliert'-Seite nach oben) liegen der Vorgabe der Szenarien-
beschreibung entsprechen (oder diese sogar Uibertreffen).

Den Gegner festsetzen

Verfugt dein Gegner Uber keine Riflemen-Einheitenmarker mehr auf dem Spielfeld, dann hast
du ihn erfolgreich festsetzen kénnen. Werden beide Seiten zeitgleich festgesetzt (z.B. durch
einen Mortar-Angriff), ohne dass dabei eine Seite ihre Siegbedingung erreichen konnte, dann
endet das Spiel und der Spieler mit den meisten kontrollierten Zielen gewinnt. Bei einem
Gleichstand gewinnt der Spieler, der im Besitz des Initiativemarkers ist.

Entgegen aller Hoffnung

Auch wenn es selten vorkommt kann es passieren, dass du eine Mission nicht mehr tiber das
Kontrollieren von Zielen gewinnen kannst. Wenn dies passiert, zahlst du als festgesetzt. Ist es
die Siegbedingung deines Gegners, dich festzusetzen, dann hat er sofort gewonnen. Ist es
hingegen seine Aufgabe mehr Ziele zu kontrollieren als du es tust, dann zahlt nach, wie viele
Ziele er derzeit kontrolliert. Sind es mehr, als du kontrollierst? Dann gewinnt er sofort. Sind
es nicht mehr, dann spielt weiter, bis dein Gegner mehr Ziele als du kontrolliert (wodurch er
sofort gewinnt) oder bis du ihn auch festgesetzt hast, wodurch es zu einer Auswertung wie
oben unter "Den Gegner festsetzen" geschrieben kommt.




S PLATOON

Das folgende Kapitel stellt eine historische und strategische Abhandlung
Uber das Spiel dar, ist aber nicht direkt spielrelevant.

InUndaunted: Normandy uUbernimmst du dir Rolle eines Platoon Leader, der das Kommando
Uber einen Schiitzenzug inne hat, der auf echten Schiitzenziigen der US-Armee aus dem
Zweiten Weltkrieg basiert. Dieser Schiitzenzug - das Rifle Platoon - bestand aus drei Truppen
und einer Befehlsgruppe und wurde zeitweise durch Spezialisten in Form eines Scharfschiitzen
und eines

Morserteams unterstitzt.

E's ist nattirlich nicht ganz historisch korrekt, dass ein Morserteam als Teil eines Schitzenzuges
agierte - stattdessen war es eher Teil eines Waffenzuges innerhalb der Schiitzenkompanie.

Jeder Trupp bestand aus zwo6lf Mann: Einem 'Squad Leader', einem 'Assistant Squad Leader', funf
Riflemen, zwei Scouts und einem 3-Mann-"Automatic Rifle"-Team. In diesem Spiel wurde die Rolle
des 'Assistand Squad Leader' in die 'Squad Leader'-Karte integriert. Die Befehlsgruppe bestand aus
finf Mann: Dem 'Platoon Leader', dem 'Platoon Sergeant', dem 'Platoon Guide' und zwei
Messengern. Die Messenger wurden in diesem Spiel weggelassen.

Rifle Platoon
(41 PERSONEN)

BEFEHLSGRUPPE SCHUTZENTRUPP A SCHUTZENTRUPP B SCHUTZENTRUPP ©
(5 PERSONEN) (12 PERSONEN) (12 PERSONEN) (12 PERSONENM)

1x Platoon l.eader 1x Squad Leacler X . X Squad Leacler

1x Platoon Sergeant 1x Assistant Squad Leader X t Squadl L.eader nt Squad Leacler

1x Platoon Guicde 5x Rifleman 5x nan 5 man

2x Messenger 3x Automatic Rifle Team 3x Automatic Rifle Team matic Rifle Team
2x Scouts 2x Scouts
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Hinweis in Bezug auf die Historie

Undaunted: Normandy ist stark vom Rifle Platoon der US-Armee im Zweiten Weltkrieg
inspiriert, genauer gesagt von den Taten der 30. Amerikanischen Infanterie, die zwischen dem
10. Juni und dem 13. August 1994 in der Normandie stationiert war. Dies kann man in
der Zusammenstellung der Xarten, den Szenarien, die du spielen wirst, den
verwendeten Ilustrationen und den Mechanismen des Spiels sehen.

Aber: Dieses Spiel ist keine Simulation. Der Kernmechanismus des Deck-Building stellt
die Zusténdigkeiten und vor allem auch die Wichtigkeit der involvierten Soldaten dar.
Der genaue Aufbau des Platoons im Spiel wurde in Hinsicht auf einen reibungslosen
Spielablauf angepasst. Die auf den Karten dargestellten Soldaten kénnten moglicherweise
nicht genau so aussehen, wie Soldaten in den 30ern aussahen. Historische Korrektheit war
uns Uber den gesamten Entwicklungsprozess hinweg wichtig und unser Ziel war es, ein Spiel
zu erschaffen, welches das Erlebnis einen Platoon kommandieren zu dirfen mdglichst gut
emuliert - ohne dabei komplett der Realitat zu folgen. Solltest du voran stiirmen, um ein Ziel
zu sichern oder besser doch auf Unterstitzung warten? Sollten deine Aufklarer sich auf die
Kommunikation in den eigenen Linien konzentrieren oder stattdessen die -effektive
Reichweite der Truppen erhéhen? Vielleicht sogar versuchen, den Gegner zu t&uschen?
Solltest du im Kampf gegen einen ubermadachtigen Feind zurickfallen? Diese und viele
weitere Entscheidungen wirst du in

Undaunted: Normandy treffen mussen!

DieNamen der Soldaten

Wir haben Namen auf die Karten gedruckt, welche dir vermitteln sollen, dass du
echte Soldaten kommandierst - und nicht nur irgendwelche Abstraktionen. Manche
der Namen im US-Deck stammen von Menschen, die dieses Spiel getestet haben - aber
alle anderen Namen hatte es in der Zeit, in der das Spiel spielt, durchaus geben
konnen, auch wenn wir damit weder auf lebende, noch tote Personen verweisen
mochten.
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SCHMELLREFERENZ

Beginnend mit dem Spieler, der die

ledena,bla,uf Initiative besitzt, spielen beide Spieler

Karten von ihrer Hand, um:

Zieht jeweils vier Karten
Bestimmt die Initiative
Wéhlt seheim eine Karte. Deckt sie auf. Die
hoéhere Karte gewinnt den Initiativemarker, oder
bei Gleichstand bleibt die Initiative unverdndert.
sich in Sicherheit zu bringen.

Fuhrt eure Spielerzige au
b g s (Karte zurlick in den Nachschub legen)

eine Kartenaktion auszufiihren

(siehe unten)

/ BEWEGUNG

Move @: bewege diese Einheit bis zu @ ausgekundschaftete Spielfelder weit.

Guide@: bewege eine beliebige Einheit bis zu @ ausgekundschaftete Spielfelder weit.

Scout @: bewege diese Einheit @ Spielfelder weit und lege auf jedes dieser Felder, auf
dem noch keiner deiner Kontrollmarker liegt, einen Kontrollmarker mit der

'Ausgekundschaftet-Seite nach oben. Fir jeden platzierten Kontrollmarker
legeeine 'Fog of War-Karte auf deinen Ablagestapel.

K Stalk @: bewege dich bis zu @ Spielfelder weit (egal, ob ausgekundschaftet oder nicht).

[ UNTERSTUTZUNG

Bolster @: lege @ Karten aus deinem Nachschub auf deinen Ablagestapel (passender Trupp).
Command €9: ziche €9 Karten.

Conceal: wenn moglich muss der Gegner eine 'Fog of War'-Karte auf seinen Ablagestapel legen.
Control: kontrolliere das aktuelle Spielfeld (nicht moéglich, falls gegnerische Einheit darauf).
Inspire @: nimm @ Karten aus dem Spielbereich zurick auf die Hand (passender Trupp).
Recon: entferne eine 'Fog of War'-Karte von deiner Hand aus dem Spiel und ziehe 1 Karte nach.

K Target: platziere/bewege den Anvisierungsmarker auf ein Feld 3 oder mehr Felder vom Mortar entfernt.

>
<

<

[ KAMPF

Attack @ / Suppress @ / Blast @

1. Ziel wéhlen
Wahle eine feindliche Einheit als Ziel (Blast = alle Einheiten auf dem Feld mit dem
Anvisierungsmarker).

2. Gesamt-Verteidisungswert ermitteln
Bagis-Verteidigung + Deckungsbonus + Entfernungbonus (nicht bei Blast).

3. Angriffswurfel werfen
Wirf @ Wiirfel. Wenn mindestens einer gréfier oder gleich dem Gesamt-Verteidigungs-
wert ist, gilt der Angriff als gelungen (gewtirfelte O gelingt immer!).

4. Verluste abhandeln Entferne eine passende Karte aus dem Spiel. Zuerst schaue in
den Handkarten, wenn da keine ist im Ablagestapel und wenn dort auch keine ist im
Deck (dieses dann neu mischen!). Findest du nirgendwo eine, entferne den
Einheitenmarker vom Spielfeld. Bei Suppress entfernst du keine Karte sondern drehst
den Einheitenmarker auf die 'Unterdrickt'-Seite.

S
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