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SOLOSPIELREGELN

SOLOSPIELREGELN

Oftmals hat man im ndheren Umfeld keine interessierten Mitspieler, aus diesem Grund hier die Moglichkeit
Kugelhagel auch als Einzelsimulation zu spielen. Dazu gilt es einige Mechanismen zu beachten, die unten aufge-
fiihrt sind. Gezogene Karten miissen nach einer bestimmten Prioritdtenliste ausgespielt werden, auch erméglichen
nicht alle Karten alle Aktionen, so dass der Spannungsbogen auch erhalten bleibt, wenn man selbst sein schlimms-
ter Feind ist.

Aktivierung von Einheiten
Einheiten diirfen nur gemaB der unten dargestellten Prioritatenliste aktiviert werden.

Priorititenliste zum Spielen von Karten

Eine Karte darf nur gespielt werden, wenn die Einheit, auf die sie gespielt wird, die Aktion auch geméaB der Priorita-
tenliste ausfiihren kann. Kann keine Einheit eine zulédssige Aktion ausfiihren, wird die Karte abgelegt. Eine Einheit
muss also zuerst eine Aktion der Prioritdt 3 durchfiihren bevor sie eine Aktion der Prioritit 4 durchfiihren darf.

. Riickzug von Gebrochenen Einheiten.

. Bestehende Nahkdmpfe miissen fortgefiihrt werden.

. Abbau von Unordnung & Erholen von Einheiten.

. Bewegung in den Nahkampf, nur wenn die feindliche Einheit in Unordnung oder erschopft ist und die eigene
Einheit maximal einen Erschopfungsmarker tragt. Ausgenommen davon sind Angriffe auf Artillerie und
Plankler, sowie Angriffe in den Riicken & Flanken.

5. Beschuss auf Einheiten, die noch nicht 2mal Aktiviert wurden.
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Erlaubte Aktionen bei einer 7 & 8

e Sammeln oder Erholung einer Einheit.

e AnschlieBen und 16sen von Unterstiitzungsregimentern.
e Auf- und Abprotzen von Artillerie.

* Bewegung und oder Formationswechsel einer Einheit.

e Aktivierung zum Feuern.

Erlaubte Aktionen bei einer 9 & 10

e Auf- und Abprotzen von Artillerie.

* Bewegung und oder Formationswechsel einer Einheit.

* Bewegung in einen Nahkampf oder Fortsetzen eines bestehenden Nahkampfes.
e Aktivierung zum Feuern.

e Riickzug von Gebrochenen Einheiten.

Erlaubte Aktionen bei einem ASS oder JOKER
Der Spieler hat die freie Wahl.

Optionale Regel

Wenn der Spieler einen Joker spielen will, muss er zuvor
einen W6 werfen, nur bei einer 4 oder mehr, darf der
Joker dann auch gespielt werden.
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