Deutsche Profilwerte

Abkiirzungen:

BR = Bewegungsreichweite

MG = Maschinengewehranzahl

SR = Schussreichweite NG = Nebengeschiitz / HG = Hauptgeschiitz/ HW= Hauptwaffe (Infanterie)
S = Stirkewert des Hauptgeschiitzes

FP = Frontpanzerung

SP = Seitenpanzerung

HP = Heckpanzerung

Pou = Panzerung von Oben und Unten

Die Farbe zeigt an, das diese Panzerung mit Waffen der Stiirke 1 durchschlagen werden kann
Die Farbe zeigt an, das diese Panzerung mit Waffen ab der Stirke 2 durchschlagen werden kann
Die Farbe zeigt an, das diese Panzerung mit Waffen ab der Stirke 3 durchschlagen werden kann

Die Farbe zeigt an, das diese Panzerung nur mit Waffen der Stirke 4 durchschlagen werden kann

KK = Kleinkaliber (kleiner als 75mm) - Geschiitz
GK = GroBkaliber (von 75mm und groBer) — Geschiitz

SR Feuerrate
Schussreichweite
Fahrzeugtyp BR (MG NG HG |S HG NG Zusatzinfo Punkte
30 |1 30 |- 1 - 3 2 1 1 1 Kann Gelédndemarker 15
erobern. Truppentrans-
port (5 Mann), Trans-
Kiibelwagen mit MG port von KK
Geschiitzen
30 |- - - - - - 2 1 1 1 Kann Geldndemarker 10
” erobern. Truppentrans-
port (5§ Mann), Trans-
Kiibelwagen port von KK
Geschiitzen
30 |- - - - - - 1 1 1 1 Kann Geldndemarker 10
ﬂ' erobern.
Kettenkrad
30 |- - - - - - 1 1 1 1 Kann Geldndemarker 10
erobern.
30 |1 30 |- 1 - 3 1 1 1 1 Kann Gelédndemarker 15
. erobern.
Motod m MG
- - - - - - 2 2 2 1 Truppentransport (10 20
Mann), Transport von
KK /GK- Geschiitzen,
Opel Blitz Artilleriegeschiitze,
Reparatur
- - - - - - 2 2 2 2 Truppentransport (10 20
Mann), Transport von
KK /GK-Geschiitzen,
Maultier Artilleriegeschiitze,
Reparatur
25 |1 30 |- 1 - 3 3 3 3 2 Truppentransport (5 25
Mann), Transport von
KK-Geschiitzen, Funk
SdKfz 250




SR Feuerrate
Fahrzeugtyp BR MG HG HG NG Zusatzinfo Punkte
25 |1 30 |- - 3 Truppentransport, | 3()
‘ Transport von
KK/GK-Geschiitz-
SdKfz 251 en, Reparatur
25 |1 30 |50 1 3 Transport von KK- | 35
~ Geschiitzen
251 KK-Pak
25 |1 30 |50 1 3 Transport von KK- | §()
i Geschiitzen
251 GK-Pak
25 |1 30 |50 1 3 Transport von KK- | 3()
- Geschiitzen
SdKfz 251 Mdorser
. 30 2 30 |50 1 3 1x Turm- MG, Funk | 3§
SdKfz 222
25 |- - - - - Truppentransport (5 | 2()
m Mann), Transport
von KK-
Horch Geschiitzen
25 |- - - - - Truppentransport (10 20
Mann), Transport von
" KK /GK-Geschiitzen,
Zugmaschine Artilleriegeschiitze,
Reparatur
* 25 |1 |30 |50 13 IXTurm-MG |40
Puma
SR Feuerrate
Panzer BR MG HG HG NG Zusatzinfo Punkte
20 2 |30 |50 13 Ix Bug-MG 60
1x Turm- MG
Panzer II1
- 20 |1 30 |50 1 3 1x Bug-MG 70
Stug II1
x | 20 (1|30 |60 13 IxTum-MG |80
Stug IV
20 2 |30 |60 13 IxTum-MG |9
1x Bug-MG
Panzer IV
20 2 |30 |70 13 IxTum-MG 120
1x Bug-MG
Panther




SR

Panzer BR MG Zusatzinfo Punkte
20 2 |30 Ix Turm- MG 180
1x Bug-MG
Tiger 1
15 2 |30 Ix Turm- MG 220
1x Bug-MG
Tiger 11
o 52 30 1x Turm- MG 80
Hetzer
._. 20 |1 |30 Ix Bug-MG 100
Jagdpanzer
—t 15 |1 30 Ix Bug-MG 250
Jagdtiger
._. 20 1 (30 Ix Bug-MG 170
Jagdpanther
Nashorn
a 20 1 30 1x MG (Kampfraum) | §()
Marder II1
Ferdinand
e B
Elefant
SR
Artillerie BR MG Zusatzinfo Punkte
2 1 0 1x MG (Kampfraum)
-3 0 3 Erster HG-Wert 200
Hummel fiir Artilleriebeschuss.
Zweiter HG-Wert
Direktbeschuss. Funk
25 |1 30 Ix MG (Kampfraum) | 15§()
Erster HG-Wert
Wespe flir Artilleriebeschuss.
Zweiter HG-Wert
Direktbeschuss. Funk
o - - Kann nur mit Zug-
1( maschinen oder 1 50
Artilleriegeschiitz Transportfahrzeugen

(GK-Geschiitz)

bewegt werden. Erster
HG-Wert fiir
Artilleriebeschuss.
Zweiter HG-Wert
Direktbeschuss.




25 |1 30 |80 Direktbeschuss nicht 200
moglich.
: Nebel, Funk
SdKfz mit
Wurfrahmen
15 |- - 70 Direktbeschuss nicht 120
moglich.
Nebel
Nebelwerfer
SR
Panzerabwehr- BR MG Zusatzinfo Punkte
geschiitze
_ BR-Wert nur mit
‘*——f 15 Bedienmannschaft 4 0
KK-Geschiitz moglich.
Zweite S-Wert = Bonus
auf den Trefferwurf
_ BR-Wert nur mit
w—k 1 5 Bedienmannschaft 50
GK-Geschiitz moglich.
Zweite S-Wert = Bonus
auf den Trefferwurf
SR
Flugabwehr- BR MG Zusatzinfo Punkte
geschiitze
_ BR-Wert nur mit
15 100 Bedienmannschaft 1 00
Flak-Geschiitz 60 moglich. Erster HG-Wert
auf Lufteinheiten.
Zweiter HG-Wert
auf Bodeneinheiten.
_ BR-Wert nur mit
15 100 Bedienmannschaft 1 3 0
Vierlingsflak 60 mdglich. Erster HG-Wert
auf Lufteinheiten.
Zweiter HG-Wert
auf Bodeneinheiten.
_ _ Erster HG-Wert auf
100 Lufteinheiten. Zweiter 1 50
60 HG-Wert
88- Geschiitz auf Bodeneinheiten.
Kann nur mit Zug-
maschienen oder
Transportfahrzeugen
bewegt werden. Zweite
S-Wert = Bonus auf den
Trefferwurf
SR
Flugabwehr- BR MG HG Zusatzinfo Punkte
geschiitze
: 25 |- 100 Erster HG-Wert 1 50
60 auf Lufteinheiten.
Zweiter HG-Wert
SdKfz mit auf Bodeneinheiten.
Vierlingsflak
25 |- 100 Erster HG-Wert 1 20
60 auf Lufteinheiten.
Zweiter HG-Wert
auf Bodeneinheiten.
SdKfz mit

Flakgeschiitz




20 100 12 1 - Erster HG-Wert 160
60 auf Lufteinheiten.
Zweiter HG-Wert
Ostwind auf Bodeneinheiten.
100 |2 4 - Erster HG-Wert 200
60 auf Lufteinheiten.
Zweiter HG-Wert
Wirbelwind auf Bodeneinheiten.
SR Feuerrate
Infanterie/ BR HW S HW Zusatzinfo Punkte
Zivil
15 40 1 1 Kann Gelédndemarker 2
erobern.
Soldat, Offizier,
Funker, Sanitdter
10 40 1 1 Kann Gelédndemarker 10
15 erobern.
Spéher Erster BR-Wert mit
Tarnung, zweiter BR-
Wert ohne Tarnung.
10 70 1 1 Erster BR-Wert mit 10
15 Tarnung, zweiter BR-
Scharfschiitze Wert ohne Tarnung.
35 - - - Transport von KK 2
/GK-Geschiitzen,
Flugabwehrgeschiitze,
Artilleriegeschiitze
Pferd (ohne Soldat)
15 40 1 4 Kann Gelédndemarker 5
erobern.
MG
15 50 1 1 Kann Geldndemarker 5
erobern. Nebel
Leichter Morser
Transport mit
15 50 2 1 Bedienmannschaft oder 1 5
mit Zugmaschinen,
Transportfahrzeugen.
Schwerer Morser Nebel
15 40 3 1 Kann Geldndemarker 15
erobern.
Panzerfaust
15 1 Flammenschablone, 10
k siche Regel
Flammenwerfer
Flammenwerfer
Handgranate 1 Eg:;zturcen_
punkte
Haftladung, 4 Ezsizt o
SOUT -
Sprengstoff punkte




Bedeutung der Zusatzinfo:

Kann Gelandemarker erobern.

Diese Fahrzeuge konnen wie die Infanterie Gelandemarker erobern bzw.
zuriickerobern.

Truppentransport, Transport von KK
/GK-Geschiitzen

Diese Fahrzeuge konnen einen Infanterie-Trupp von 10 Mann transportieren
sowie Pak-Geschiitze. (Grof3 /Kleinkaliber)

Truppentransport Diese Fahrzeuge konnen nur einen Infanterie-Trupp von 10 Mann
transportieren

1x Turm- MG Bei diesem Fahrzeug ist ein Maschinengewehr auf dem Turm bzw. auf dem
Aufbau befestigt.

1x Bug-MG Bei diesem Fahrzeug ist ein Maschinengewehr vorn in der Wanne

eingebaut.

Direktbeschuss nicht moglich.

Diese Waffe kann Bodeneinheiten nur iiber ein gro3e Distanz unter
Beschuss nehmen. Befinden sich Bodeneinheiten néher als 50 cm vor dem
Fahrzeug, so konnen die Einheiten mit dieser Waffe nicht mehr bekampft
werden.

Erster HG-Wert auf Lufteinheiten.
Zweiter HG-Wert auf Bodeneinheiten.

Diese Waffe kann einmal Lufteinheiten und einmal Bodeneinheiten unter
Beschuss nehmen. Dabei miissen unterschiedliche Schussreichweite
angewendet werden.

Zahlt zu den schweren Waffen.

Diese Waffe hat ein sehr hohes Gewicht und ist sehr unhandlich zu
transportieren.

Zahlt zu den leichten Waffen.

Diese Waffen haben ein geringes Gewicht und sind leicht zu transportieren.

Direktbeschuss moglich.

Mit dieser Waffe kann {iber einer gro3en Distanz und Bodenziele direkt
beschossen werden.

Zweite S-Wert = Bonus auf den
Trefferwurf

In der Schussphase erhélt der Spieler einen Bonus auf das Wiirfelergebnis.
Der tatsdchliche Starkewert erhoht sich nicht und bleibt relevant fiir den
Trefferwurf.

BR-Wert nur mit Bedienmannschaft
moglich.

Geschiitze kdnnen auch mit Infanterie bewegt werden.

Erster BR-Wert mit Tarnung, zweiter
BR-Wert ohne Tarnung.

Die Bewegung mit Tarnung ist langsamer als ohne Tarnung.

Nebel

VerschiefBen von Nebelgranaten moglich




