
4. April 1916: „Der Krieg nimmt einfach kein Ende. Die Gräben sind unser neues Zuhause 
geworden und jeder Tag bringt weitere schlechte Nachrichten. Doch wir werden zusammenstehen, 
bis zum Ende! Außerdem erhalten wir seit einigen Wochen vom Generalstab immer neue Befehle. 
Jeder so sinnlos wie dieser ganze Krieg. Die Gerüchte über einen Waffenstillstand geben uns aber 
immer noch Hoffnung. Ich hoffe, dass wir ihn noch erleben werden.“

Ein Spiel von  
Fabien Riffaud

und Juan Rodríguez
Illustriert von 

Tignous
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Danksagung
Wir möchten uns bei allen Spielern bedanken, die die Geschichten unserer 
Soldaten weitertragen und uns konstruktives Feedback gegeben haben. Ein 
besonderer Dank geht an die Spieleveranstaltungen und ihre freiwilligen 
Helfer, ohne die es sie nicht gäbe, besonders Flip, Ludimania und Double-Six.
Ein großes Dankeschön an die geduldigen Testspieler: Catherine Riffaud, 
Corinne Blis, Muriel Lemay, Jérémy Jallet, Benoît Houivet, François Hotton, 
Sylvain, Julien, Thomas, Nico und PH, die Mitglieder der Maison des Jeux of 
Touraine, die Mipeul aus Poitiers und alle weiteren.
Und Tignous, du wirst uns immer in Erinnerung bleiben … Hasta Siempre!

In der Erweiterung Zu Befehl! zieht ihr zu Beginn jeder Runde 
eine Einsatzkarte. Diese Einsätze stellen euch vor neue Heraus-
forderungen, die es zu bestehen gilt, wobei manche euch sogar 
helfen, diese schweren Zeiten durchzustehen.

Fortgeschrittene Spieler werden auf die Probe gestellt, während 
unerfahrene Spieler mit den einfachen Einsätzen einen schnel-
len Einstieg finden. Folgt den neuen Befehlen, stellt euch den 
Gefahren und übersteht diesen Krieg gemeinsam!

Viel Erfolg!

Einsatz
KälteeinbruchNormal - 14

2

Gilt als ausliegende  

Bedrohung:

13 Karten  
normaler Einsatz

4 Rückhalt
plättchen für die 

Solo!  - Variante

SpezialDas letzte GefechtDies ist euer verzweifeltes letztes Gefecht. 

Verteilt alle restlichen Karten des Bedro-

hungsstapels. Der Einsatz scheitert erst 

nach der vierten gleichen Bedrohung. In 

diesem Einsatz gibt es keinen Moralverlust 

und der Strategische Rückzug steht nicht 

zur Verfügung. Wenn ihr alle Handkarten 

in diesem Einsatz ausspielen könnt, werdet 

ihr als Sieger gekürt … allerdings posthum.

Spezial

Schlussof fensive

Verteilt alle restlichen Karten des Be­ 

drohungsstapels. In diesem Einsatz gibt es 

keinen Moralverlust und der Strategische 

Rückzug steht nicht zur Verfügung. 

Wenn ihr es in diesem Einsatz nicht 

schafft, alle Karten von eurer Hand auszu­

spielen, verliert ihr die Partie.

1 Karte  
Schlussoffensive /  
Das letzte Gefecht

Einsatz

Der Einsatz kann nicht aufgrund  

von Trillerpfeifen fehlschlagen.

2/3

4/5

3

2

AbgehärtetEinfach - 2

13 Karten  
einfacher Einsatz

EinsatzVerbisse
nSchwierig - 29

2

Einsatz

x 5 ➔

oder

Jedes Mal, wenn ihr einen  

Schweren Schlag ausgespielt, sinkt die 

Moral um 1. (Legt dazu 1 Karte vom 

Moralstapel auf den Bedrohungsstapel.)

13 Karten  
schwieriger Einsatz

Spielmaterial

Der Novize
Der Novize

Der Novize w
ird 

niemals Truppführer.
 

Aufrufe 
haben k

einen 

Effekt a
uf ihn.

Kann nic
ht abg

elegt w
erden.

 1 Karte  
Der Novize für die  
Duo! - Variante

6 Soldatenmarker

1 Spielregel



 Die Einsatzkarten

Der Einsatz kann nicht aufgrund  
von Regen fehlschlagen.

2/3 4/5
3 2

Abgehärtet
Einfach - 6

Jedes Mal, wenn ihr einen  
Schweren Schlag ausgespielt, sinkt die 

Moral um 1. (Legt dazu 1 Karte vom 
Moralstapel auf den Bedrohungsstapel.)

oder

Einsatz

x 5 ➔

Panzer
Schwierig - 28

2

Name und Einstufung 
des Einsatzes

Vorteil oder  
Nachteil

Abwurfbedingung

Minimale Schwierig­
keit des Einsatzes
(Anzahl der Bedrohungs

karten, die jeder  
Spieler erhält)

bei 2 bis 3 Spielern bei 4 bis 5 Spielern Gleiche Kartenanzahl, unabhängig von 
der Anzahl der Spieler

Bevor ihr eine Partie beginnt, wählt einen 
Schwierigkeitsgrad für die gesamte Partie 
und bereitet den Einsatzstapel entsprechend 
vor. Die folgende Tabelle zeigt euch die 
Anzahl der Einsatzkarten jeder Einstufung 
für den Einsatzstapel. Mischt dann diese 
12 Karten, um den Einsatzstapel zu bilden.

	              

Im Bunker	 4	 8	 0
Für Neulinge

Im Schützengraben	 4	 4	 4
Für erfahrene Spieler

An vorderster Front	 2	 4	 6
Für Draufgänger

 Soldatenmarker
Zu Beginn eines Einsatzes stellt jeder Spieler sei-
nen Soldaten neben das Niemandsland, um 
anzuzeigen, dass er an diesem Einsatz teilnimmt.

Wenn sich ein Spieler zurückzieht, nimmt er auch 

seinen Soldaten aus dem Niemandsland 
und stellt ihn auf seine Schweren Schläge. 
Dadurch werden alle daran erinnert, dass 
seine Schweren Schläge keine Auswirkung 
mehr haben, weder auf die Gruppe noch auf 
den aktuellen Einsatz.

Einfache
Einsätze

Normale
Einsätze

Schwierige 
Einsätze

 �Schwierigkeitsgrad  
einer Partie
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Leichte BefestigungSchwierig - 36

2/3

4/5

2

1
+ 

Einsatz

➔

Spezial

Schlussof fensive

Verteilt alle restlichen Karten des Be­ 

drohungsstapels. In diesem Einsatz gibt es 

keinen Moralverlust und der Strategische 

Rückzug steht nicht zur Verfügung. 

Wenn ihr es in diesem Einsatz nicht 

schafft, alle Karten von eurer Hand auszu­

spielen, verliert ihr die Partie.

EinsatzEinsatzEinsatz

	  Vorbereitung
Der Bedrohungsstapel besteht zu Beginn 
immer aus 25 Karten.

Legt die 5 Aufrufplättchen bereit (unabhängig 
von der Spieleranzahl).

Legt die Karte Schlussoffensive / Das letzte 
Gefecht neben den Einsatzstapel.

Beispiel einer laufenden Partie

Schlussoffensive / 

Das letzte Gefecht
Einsatzstapel mit  

12 Karten

Moralstapel

Bedrohungs­

stapel

Aktuelle  

Einsatzkarte

Ausgespielte Bedrohungskarten 

im Niemandsland

Aufruf-

plättchen

Fallen
Grundsätzlich solltet ihr mit 
Fallen spielen. Trotzdem 
könnt ihr sie ignorieren, wenn 
ihr eine Partie etwas verein-
fachen möchtet (auch wenn 
es euren Heldenstolz kränkt). 
Wenn ihr ohne Fallen spielt, könnt ihr die 
Aktion Strategischer Rückzug nicht ver-
wenden (siehe Seite 6).
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	 Vorbereitung
Einsatzkarte wählen

Anstatt die Schwierigkeit und damit die Anzahl 
der Bedrohungskarten für den Einsatz festzu
legen, zieht der Truppführer 2 Einsatzkarten 
und wählt eine davon aus. Diese legt er offen 
als erste Karte ins Niemandsland (neben dem 
Bedrohungsstapel). Die andere Karte legt 
er verdeckt auf den Einsatzstapel zurück (das 
bedeutet, dass diese und eine weitere vom nächs-
ten Truppführer gezogen wird). 

 Schwierigkeit festlegen

Die ausgewählte Einsatzkarte zeigt die mini-
male Anzahl der Bedrohungskarten, die an 
jeden Spieler ausgeteilt werden müssen (siehe 
Spielregel des Grundspiels). Beachtet, dass diese 

Minimalanzahl von der Spieleranzahl abhängen 
kann. Der Truppführer darf diesen Wert belie-
big erhöhen. Auf der Karte steht außerdem ein für 
diesen Einsatz geltender Effekt.

 Einsatz abschließen

Die meisten Einsatzkarten halten für die Dauer 
des Einsatzes an und werden nach der Rückhalt- 
phase abgeworfen. Einige der schwierigen Ein-
sätze bleiben allerdings im Spiel, bis bestimmte 
Bedingungen erfüllt sind. Solche Bedingungen sind 
in einem Kasten wie dem folgenden angegeben:

Ein Spieler darf bei seinem Rückzug entscheiden, ob er 
2 Karten vom Bedrohungsstapel zieht, um diese 

Einsatzkarte abzuwerfen. 

Wenn eine Karte keinen solchen Kasten zeigt, 
werft sie nach der Rückhaltphase ab. Zieht zu 
Beginn jedes Einsatzes eine neue Einsatzkarte, 
auch wenn die vorherige noch nicht abgeworfen 
wurde. Die Effekte aller ausliegenden Einsatz
karten gelten gleichzeitig. Auf der letzten Seite 
der Spielregel findet ihr weitere Erläuterungen 
für einige der komplexeren Einsätze.

   Ablauf eines Einsatzes mit „Zu Befehl!“ g
Die Einsä​tze laufen so ab wie im Grundspiel. 

Die Ausnahmen und Veränderungen in den Phasen werden nachfolgend beschrieben.
Leichte Befestigung

Schwierig - 36

2/3 4/5
2 1

+ 
Einsatz

➔Der Einsatz kann nicht aufgrund  
von Regen fehlschlagen.

2/3 4/5
3 2

Abgehärtet
Einfach - 6

Bei 2 oder 3 Spielern 
erhält jeder  

mindestens 3 Karten.

Bei 4 oder 5 Spielern 
erhält jeder  

mindestens 2 Karten.
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 Schlussoffensive / Das letzte Gefecht

Der Truppführer darf sich gegen die beiden 
gezogenen Einsatzkarten entscheiden und 
stattdessen die Schlussoffensive oder das 
letzte Gefecht starten. In diesem Fall teilt er 
das seinen Mitspieler mit und dreht die aus-
liegende Karte auf die entsprechende Seite. 
Dies ist der letzte Einsatz der Partie. 
Alle weiteren Informationen findet ihr auf der 
Karte.

In diesem letzten Einsatz entfällt Phase 4 Moral-
verlust (Schwere Schläge und Einsatzkarten 
verursachen ebenfalls keinen Moralverlust).

       Durchführung

    Strategischer Rückzug

Anmerkung:
Die Aktion Strategischer Rückzug steht nur zur  

Verfügung, wenn ihr mit Fallen spielt.

Der erste Spieler, der sich aus einem Einsatz 
zurückzieht, darf einen Strategischen Rück­
zug ausführen. Dazu spielt er wie gewohnt sein 
Rückhaltplättchen. Dann wählt er zusätzlich 
eine Karte von seiner Hand und legt sie zurück 
auf den Bedrohungsstapel. Der Strategische 
Rückzug findet vor dem Effekt von Schweren 
Schlägen und Einsätzen statt.

 Grenzenloser Aufruf

Aufrufplättchen werden 
nicht mehr aus dem 
Spiel entfernt, wenn ihr 

sie benutzt. Legt sie ein-
fach nach der Verwendung 

zurück in die Mitte.

Spezial

Schlussof fensive

Verteilt alle restlichen Karten des Be­ 

drohungsstapels. In diesem Einsatz gibt es 

keinen Moralverlust und der Strategische 

Rückzug steht nicht zur Verfügung. 

Wenn ihr es in diesem Einsatz nicht 

schafft, alle Karten von eurer Hand auszu­

spielen, verliert ihr die Partie.

Spezial

Das letzte Gefecht
Dies ist euer verzweifeltes letztes Gefecht. 

Verteilt alle restlichen Karten des Bedro-

hungsstapels. Der Einsatz scheitert erst 

nach der vierten gleichen Bedrohung. In 

diesem Einsatz gibt es keinen Moralverlust 

und der Strategische Rückzug steht nicht 

zur Verfügung. Wenn ihr alle Handkarten 

in diesem Einsatz ausspielen könnt, werdet 

ihr als Sieger gekürt … allerdings posthum.
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       Rückhalt

In Einsätzen mit der Zu 
Befehl!-Erweiterung erlangt der 
Spieler, der den meisten Rück-
halt bekommt, immer seinen 
Glücksbringer zurück.

Der Spieler, der mehr Rückhalt als alle 
anderen erhalten hat, darf: 

nach einem erfolgreichen Einsatz  
2 Schwere Schläge ablegen UND  

seinen Glücksbringer wiedererlangen.

nach einem fehlgeschlagenen Einsatz 
1 Schweren Schlag ablegen UND  

seinen Glücksbringer wiedererlangen.

       Moralverlust

Die minimale Anzahl der Karten für den Moral-
verlust ist weiterhin 3 Karten, aber das obere 
Limit liegt bei 6, auch wenn die Anzahl der 
Handkarten am Ende des Einsatzes größer ist.
Aber: Ein Schwerer Schlag kann einen Moral-
verlust verursachen, der höher als das Limit von 
6 Karten ist.



In einer Duo!-Partie fügt ihr einen dritten  
Soldaten, den Novizen, hinzu. Ihr entscheidet 
abwechselnd über die Aktionen des Novizen. 
Grundsätzlich gelten die gleichen Regeln wie für 
eine Partie mit 3 Spielern. 

 Vorbereitung
Sucht euch beide jeweils eine Soldatenkarte aus. 
Wählt eine dritte Soldatenkarte, die den Novi­
zen repräsentiert. Legt den Schweren Schlag 
Der Novize neben seine Soldatenkarte. Diese 
Karte kann niemals abgeworfen werden (zum 
Beispiel durch Rückhalt oder die Karte Frohe 
Weihnachten).

Der Bedrohungs­
stapel besteht zu 
Beginn aus 25 Karten. 
Echte Veteranen kön-
nen mit einem Stapel 
aus 30 Karten starten.

 Einsätze
Wechselt nach jedem Einsatz den Truppführer 
zum anderen Spieler. Stellt den Truppführer-
Marker zwischen den neuen Truppführer und 
den Novizen, um euch daran zu erinnern, wer 
über die Aktionen des Novizen entscheidet. Der 
Novize erhält Karten wie jeder andere Spieler. 
Seine Karten werden jedoch offen neben seiner 
Soldatenkarte ausgelegt. Der Truppführer ent-
scheidet alleine über die Aktion des Novizen: 
Eine Karte ausspielen, seinen Glücksbringer 
einsetzen, oder sich zurückziehen.

Wenn der Truppführer 
entscheidet, dass sich der 
Novize zurückzieht, nimmt 
er zufällig eines der Rück­
haltplättchen des Novizen 
und deckt es auf. Wenn 
der Novize sich als erstes 
zurückzieht, könnt ihr das 
für euren Rückhalt einpla-
nen. In der Duo!-Variante 
gibt es keinen Strategi­
schen Rückzug.

Der Novize

Der Novize wird 
niemals Truppführer. 
Aufrufe haben keinen 

Effekt auf ihn.
Kann nicht abgelegt werden.

Der 
Novize

8

Ihr könnt diese Variante für 2 Spieler mit den Regeln des Grundspiels  
oder der Erweiterung Zu Befehl! kombinieren.



Der 
Novize

9

Beachtet, dass ihr das Spiel auch verliert, wenn 
der Novize 4 oder mehr Schwere Schläge 
(inklusive der Karte Der Novize) am Ende der 
Rückhaltphase vor sich liegen hat.

Leichte Befestigung
Schwierig - 36

2/3 4/5
2 1

+ 
Einsatz

➔
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Verängstigt

D
er

 N
ov

iz
e

D
er 

No
viz

e w
ird

 

nie
ma

ls 
Tr

up
pf

üh
rer

. 

Au
fru

fe 
ha

ben
 k

ein
en

 

Ef
fek

t a
uf

 ih
n.

K
an

n 
nic

ht
 ab

ge
leg

t w
erd

en
.

Zu
 B

eg
inn

 ei
ne

s 

Ei
ns

at
zes

 m
uss

t 

du
 2

 zu
sä

tz
lic

he
 

K
ar

ten
 au

f d
ie 

H
an

d 
ne

hm
en

.

H
ek

ti
sc

h

P
ho

bi
e

Beispiel einer 
laufenden  

Duo! - Partie 
Die ausgespielten 

Schweren Schläge 
des Novizen.

Die Handkarten 
des Novizen. 
Sie sind für alle 

sichtbar.

Hinweis: Manche Schwere Schläge haben 
nahezu keinen Effekt auf den Novizen. Das 
ist gut für das Team! Wenn der Novize bei-
spielsweise tyrannisch wird, ist der Effekt 
wirkungslos, da sein älterer Schwerer Schlag 
Der Novize Vorrang hat und ihn davon 
abhält, Truppführer zu werden.



In der Solo!-Variante für 1 Spieler hast du eine 
einzige Kartenhand und spielst (nacheinander) 
3 Soldaten. 
Hinweis: Diese Variante nutzt die Regeln des 
Grundspiels, die Einsatzkarten werden nicht ver-
wendet. 

Lege die Aufrufplättchen und die Rückhalt-
plättchen des Grundspiels zurück in die 
Schachtel. Nimm dir dann die 4 besonderen 
Rückhaltplättchen für die Solo! - Variante, die du 
verdeckt mischst und bereitlegst.

 Vorbereitung
Wähle 3 Soldaten und lege ihre Karten vor dir 
mit der Glücksbringer-Seite nach oben aus. 

Mische die 4 Solo!-Rückhaltplättchen und ent-
ferne die  Schweren Schläge: Egoistisch, Hektisch, 
In Panik, Leichtsinnig, Sprachlos, Tyrannisch.

Erstelle den Bedrohungsstapel aus 25 Karten.

Stelle den Truppführer-Marker auf eine der  
Soldatenkarten. Dies 
ist der aktive Soldat. 

Ziehe schließlich so viele 
Karten, bis du 3 Karten 
auf der Hand hast.

 Durchführung
Führe eine Aktion für den aktiven Soldaten aus 
und stelle den Truppführer-Marker auf den nach-
folgenden Soldaten, bis alle sich zurückgezogen 
haben oder der Einsatz fehlschlägt. Wenn sich ein 
Soldat zurückzieht, drehe seine Karte auf die Seite.

Nachdem du eine Karte ausspielst, musst du ent-
scheiden, ob du deine Hand auf 3 Karten auffüllst. 
Wenn du dies nicht tust, steht dir diese Option für 
den Rest des Einsatzes nicht mehr zur Verfügung! 
Dadurch wird der Einsatz sehr schnell enden.

 Rückhalt
Ziehe eines der Solo!-Rückhaltplättchen und decke 
es auf. Es zeigt an, welcher Soldat (vom aktiven 
ausgehend) Rückhalt erhält. Wirf das Plättchen 
danach ab. Ein Plättchen zeigt keinen Soldaten, 
sodass hierdurch niemand Rückhalt erhält. Nach-
dem du alle 4 Plättchen gezogen und abgeworfen 
hast, mische sie erneut zusammen. Da diese Vari-
ante die Regeln des Grundspiels verwendet, musst 

du entscheiden, ob der 
Soldat seinen Glücks­
bringer wiedererlangt 
oder 1  bzw.  2  Schwere 
Schläge ablegt.

10
nach links in der Mitte nach rechts kein Rückhalt
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 Moralverlust
Der Moralverlust besteht aus 2 Karten plus der 
Anzahl deiner Handkarten. Um den Moralver-
lust so gering wie möglich zu halten, solltest du 
einen Einsatz ohne Handkarten beenden. 

Bei der Vorbereitung des nächsten Einsatzes 
füllst du deine Hand wieder auf 3 Karten auf.

 Weitere Erläuterungen
Stur: Wenn du mehr als eine Karte auf der 
Hand hast, kann sich der betroffene Soldat 
nicht zurückziehen.

Zerbrechlich: Deine Handkarten gelten für 
alle Soldaten. Zerbrechlich hindert somit alle 
anderen Soldaten daran, sich zurückzuziehen, 
wenn du mindestens 1 Karte auf der Hand hast.

Du musst dich 
zurückziehen, wenn 

2 gleiche Bedrohungen 
ausliegen.

Verängstigt

Beim Moral­
verlust müsst ihr eine 
Karte mehr auf den 
Bedrohungs stapel 

legen (Minimum 4).

Entmutigt

Zu Beginn eines 
Einsatzes musst 
du 2 zusätzliche 
Karten auf die 
Hand nehmen.

Hektisch

Beispiel einer 
laufenden  

Solo!-Partie



www.cmon.com

Leichte Befestigung
Starke Befestigung 

Diese Karten ver-
bleiben nach einem 
Einsatz im Spiel 
und werden nicht 
abgelegt. Sie stellen 

solange eine Bedrohung dar, bis ihr sie beseitigt. 
Dazu muss ein Spieler gleich nach seinem Rück-
zug 2 Karten (Leichte Befestigung) bzw. 3 Karten 
(Starke Befestigung) vom Bedrohungsstapel 
ziehen und auf die Hand nehmen. (Sollten nicht 
genügen Karten auf dem Bedrohungsstapel 
übrig sein, könnt ihr sie nicht beseitigen.)

Schlussoffensive 
Das letzte Gefecht

In diesen beiden Ein
sätzen gibt es keinen 
Moralverlust.   

Panzer
Senfgas
Verbissen
Solange einer dieser Einsätze ausliegt, müsst 
ihr jedes Mal, wenn ein Spieler einen Schweren 
Schlag ausspielt (Frohe Weihnachten ist 
kein Schwerer Schlag), sofort eine Karte vom 
Moralstapel auf den Bedrohungsstapel 
legen. Dadurch kann die Partie sofort enden. 
Wenn ihr einen dieser Einsätze erfolgreich 
abschließt, legt alle Bedrohungskarten, die 
mindestens eines der beiden Symbole im Kasten 
zeigt, unter diesen Einsatz. Wenn 5 Karten unter 
einem Einsatz liegen, werft diesen Einsatz ab. 

Weitere Erläuterungen zu Einsatzkarten

Spezial

Schlussof fensive

Verteilt alle restlichen Karten des Be­ 

drohungsstapels. In diesem Einsatz gibt es 

keinen Moralverlust und der Strategische 

Rückzug steht nicht zur Verfügung. 

Wenn ihr es in diesem Einsatz nicht 

schafft, alle Karten von eurer Hand auszu­

spielen, verliert ihr die Partie.

Jedes Mal, wenn ihr einen  
Schweren Schlag ausgespielt, sinkt die 

Moral um 1. (Legt dazu 1 Karte vom 
Moralstapel auf den Bedrohungsstapel.)

oder

Einsatz

x 5 ➔

Panzer
Schwierig - 28

2

Spezial

Das letzte Gefecht
Dies ist euer verzweifeltes letztes Gefecht. 

Verteilt alle restlichen Karten des Bedro-

hungsstapels. Der Einsatz scheitert erst 

nach der vierten gleichen Bedrohung. In 

diesem Einsatz gibt es keinen Moralverlust 

und der Strategische Rückzug steht nicht 

zur Verfügung. Wenn ihr alle Handkarten 

in diesem Einsatz ausspielen könnt, werdet 

ihr als Sieger gekürt … allerdings posthum.

Einsatz

x 5 ➔

Einsatz

Senfgas
Schwierig - 30

2

oder

Jedes Mal, wenn ihr einen  
Schweren Schlag ausgespielt, sinkt die 

Moral um 1. (Legt dazu 1 Karte vom 
Moralstapel auf den Bedrohungsstapel.)

Verbissen
Schwierig - 29

2

Einsatz

x 5 ➔oder

Jedes Mal, wenn ihr einen  
Schweren Schlag ausgespielt, sinkt die 

Moral um 1. (Legt dazu 1 Karte vom 
Moralstapel auf den Bedrohungsstapel.)

Leichte Befestigung
Schwierig - 36

2/3 4/5
2 1

+ 
Einsatz

➔ + ➔

Starke Befestigung
Schwierig - 31

1

EinsatzEinsatz

Glücksbringer

Können nicht eingesetzt werden, um 
Einsatzkarten oder ihre Effekte (wie zum Bei-
spiel Festgefahren) abzuwenden.
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