S W - , S i ;,1 ~ALTER™M2+
S . el S 7 25 SPIELER -

2 ZWElTE , 7
A - EDITION - '

-

7 - '_f" -
P o e, :
iy - 4 -

f. v
7 - i3
- -

& -

- n—— o — -

b,

. -
" > - s -~ 4

=
y ¥
> . -
- / {
»



Warum 19407 Das war meine erste Frageder Operation ,Barbarossa“ — die

an Brian Hart, den Avalon Hill®
Markenmanager, als er anfing, mir von
seiner Idee zu erzahlen. Ich hatte Zweif
und viele Fragen. 1940! Was fir ein
interessantes Jahr, um éiris & Allies®
Spiel zu starten. Geschichtlich gesehen
waren damals die Blindnisse noch nicht
vorhersehbar. Wenn wir an die
JAlliierten” im Zusammenhang mit dem
Zweiten Weltkrieg denken, dann fallen
uns als erstes die USA und die
Sowjetunion ein. Wenn wir allerdings ei
Spiel entwickeln, das 1940 beginnt,
kénnen die Sowjetunion und die USA
noch nicht Mitglieder dieses Blindnisses
sein. Sie waren zu dieser Zeit noch nich
im Krieg.

Aus Sicht der Spielentwicklung musste
ich also ich eine Briicke Uber eine gewis
Zeitspanne der Geschichte schlagen,
genauer gesagt eineinhalb Jahre vom
Frihling 1940 bis zum 07. Dezember
1941. Ich wollte, dass mehrere historisc
Ecktermine im Spiel auftauchen und da
diese auch in der richtigen Reihenfolge
vorkommen sollten. Ich habe mich
spontan entschieden, dass das Spiel m
dem Kampf in Frankreich beginnt.
Frankreich musste fallen und das schne
Das Problem war, Frankreich war kein
kleines, geschenktes Land und dessen
Militéar war spitze. Im Juni 1940 hatten
die Englander und andere Uberreste def
Allilerten Armeen gerade Dunkirchen
evakuiert und dabei Tonnen von
Ausristung zuriickgelassen. Also habe
entschieden das Spiel zu diesem
Zeitpunkt zu starten.

Die franzdsischen und englischen
Einheiten, die nicht evakuiert wurden ur
zwischen der deutschen Armee und Pa
zuriickgeblieben waren, missten auf dg
Spielbrett vorhanden sein. Deutschland
wirde die Option haben diese verbliebe
Armee der Alliierten anzugreifen.
AuRerdem habe ich den deutschen
Streitkraften etwas gegeben, das in der
Geschichte den Unterschied zwischen
ihnen und den anderen ausmachte und
deren Sieg beitrug. Ich habe ihnen ihre
Stuka Sturzkampfbomber gegeben! Im
ersten Zug wird Deutschland nach
Frankreich blitzen! Mit dem Fall
Frankreichs bietet sich die Mdglichkeit
der Operation ,Seeléwe" — Deutschland
Plan in England einzumarschieren — vo
selbst. Falls dies passieren soll, muss €|
im zweiten Zug begonnen werden. Den
Englandern kann keine Zeit zum Erhole

deutsche Invasion der Sowjetunion. Dieg
gilt vor allem dann, wenn die Operation
bl , Seeldowe" abgebrochen wird.

Wenn Frankreich fallt, bedeutet dies die
Niederlage aller Alliierten Armeen auf
dem europdischen Festland. Dennoch ig
das nicht das Ende des Spiels, sondern
Ende des Anfangs. Die einzige
verbliebene Demokratie - England -, ist
dann auf sich gestellt. Der Angriff Japan
auf Pearl Harbor wird die zwei Englisch
sprechenden Nationen aus diesem Grun
vereinen. Die ,Regia Marina“ (kénigliche
italienische Flotte) dominiert das
Mittelmeer und befindet sich in einer
guten Position, um das komplette
Mittelmeer zu kontrollieren. Italien ist wig
ein Motor und spielt eine wichtige Rolle
séir die Bemuhungen der Achse.
Nordafrika wird zum Schlachtfeld, weil
englische und italienische Land-, Wasse
und Lufteinheiten mal wieder um die
heKkontrolle des strategisch wichtigen
5sAgypten kampfen. Im Osten beginnt die
Sowjetunion mit einem frisch
unterzeichneten Nichtangriffspakt mit
t Deutschland seine Nachbarn in Osteuro
anzugreifen.
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Die Voraussetzungen sind geschaffen u

so oft. Es kommt auf dich an, wie du
r deine Nation durch dieses Labyrinth
fuhrst. Ob und wann all diese historische
Ereignisse wahrend des Spiels
ictvorkommen, hangt von dir und deinen
Mitspielern ab. lhr habt die Chance die
Geschichte neu zu schreiben.

Das ist das grof3te und mit der meisten
d Spieltiefe entworfene und veréffentlichte
isAxis & Allies Spiel aller Zeiten. Dieses
mSpiel und das dazu passerdas &

die politische Situation ist verwirrend, Wﬂg,"
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Allies Pacific 1940werden dir neue
neHerausforderungen und ich hoffe auch
viel Spal bieten. Vor allem dann, weni [
du die beiden Spiele kombinierst. Als i
das erste Mal die beiden Spiele und al
das Spielmaterial zusammen gesehen
zlhabe, stockte mir der Atem.
Ich méchte mich bei den Testspielern
bedanken. Es sind Menschen wie du u
ich — sie lieben das Spiel und das istd
Grund, warum sie freiwillig so viele
Stunden damit verbracht haben. Im
s Gegenzug wollten sie nur ein gutes Sp
n Ich hoffe, du erlaubst mir, dass ich sie
s diese Weise bezahle.

h - Larry Harris

gegeben werden. Zum dritten Zug wiird

e

Pearl Harbor stattfinden, jedoch nicht vay
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Spielmaterial

Spielbretter und Aufhewahrungshoxen:
1 Spielbrett
5 nationale Aufbewahrungsboxen

Ubersichtskarten / Spielhilfen:
1 Forschungs- und Entwicklungsubersicht
1 Kampfbrett / Verluststreifen

Marker:
100 nationale Marker

16 Hafen-Marker

14 Flughafen-Marker

22 Fabrik-Marker (10 Hauptfabriken und
12 Fabriken)

Wiirfel und Plastik Chips:
55 graue Chips

15 grine Chips

10 rote Chips

6 Wirfel

Plastik-Miniaturen:
610 Stiick







Es ist Frihling 1940. Seit der Invasion Polensneun Monaten liegen
England und Frankreich mit Deutschland im Kriege Bowjetunion
und Deutschland haben einen geheimen Vertrag ehtéeben, dass sie
Osteuropa untereinander aufteilen. Im Novemberleitigen Jahr hat
die Sowjetunion unter der Verwendung eines falséhamvands
.~ Finnland angegriffen. Den Russen erging es in digsgeg nicht gut.

. 200.000 Finnen hielten einer Armee aus 1.000.00&&ustand.
Letztendlich aber mussten die Finnen um Frieddarbitnd mehrere
umstrittene Territorien wurden von der Sowjeturémmektiert.

Die Schwéache und die vernichtende Niederlage denrArmee gingen
nicht unbemerkt am wachsamen Auge des Dritten Reigbrbei. In
Kirze werden diese beiden groRen Nationen in ef@npf auf Leben
und Tod um die eigene Existenz verwickelt sein.@alieser Tag
kommt, muss noch der Rest der Welt abgehandeltemeituerst

; wurden Danemark und Norwegen Uberfallen. Dannkeiitem
geringeren Ziel als die totale Vernichtung, wurdén englischen und franzosischen Truppen in Nardreich, Belgien und Holland
angegriffen. Zur groRen Uberraschung der Allieemeen fiel die deutsche Armee unter Umgehung\ieginot-Linie in die
Benelux-L&nder ein. Die englische Expeditionsarfaed sich schnell mit dem Riicken zum Meer, sodasgland gezwungen war
diese zu evakuieren. Wahrend der Operation ,Dynamg‘tlen die Alliierten mit einer stetig schrumpfendArmee zu einem
bitteren Rickzug von Dunkirchen gezwungen. MehBa3.000 Alliierte Soldaten wurden evakuiert undizit hach
Englandgebracht. Aber der Grol3teil der Ausriistung dabei verloren oder blieb am Strand zurtick.

Wahrend dieser bitteren Tage gingen mehr als diftd-ller franzdsischen Panzer in Belgien verloi@aher ist Frankreich mit den
Resten seiner verbleibenden Einheiten der Deutséhehirmacht — die zudem Uber neuere Taktiken urekifere Arten der
Kriegsfihrung verfiigt — ausgeliefert. An diesemRkannst du das Kommando einer oder mehreren Natidibernehmen und die
Geschichte neu schreiben. Kannst du als SpieleAllerten die Stol3kraft der Achse stoppen? Karthstls Spieler der Achse
Frankreich und/oder England besiegen? Kannst duwdsischen Baren im Osten besiegen? Wie wirstidldem erwachenden
Gigant, dem Arsenal der Demokratie, den USA umgelizine Aufgabe wird nicht einfach, aber die Herestliber die Welt ist
niemals einfach.

Axis & Allies Europe: 194Ckann mit bis zu funf Spielern gespielt werden. Bagel stellt einen zweiseitigen Konflikt dar. Weihn
mehr als zwei Spieler seid, misst ihr euch flr &eite entscheiden, entweder fir die Achse odefldlierten.

Die Alliierten bestehen aus den USA, England, Freick und der Sowjetunion. Die Achse wird von Dehtand und Italien
reprasentiert. Jeder Spieler kontrolliert mindesteine Nation. Manche Spieler spielen mehr alsme Nation.

Bei jedem Spielzug fiir eine Nation wahlst du zudrstEinheiten aus, die du fir diese Nation kaldsinn bewegst du die
angreifenden Einheiten in feindliche Gebiete urd$tidie Kampfe durch Wirfeln aus.

Nach dem Kampf kannst du die kampflose Bewegungheh Einheiten, die diese Runde nicht am Kamitdeeommen haben,
durchfiihren. Abschliel3end platzierst du die Eirdreitlie du zu Beginn des Zugs gekauft hast, urftszaann dein Einkommen ein,
einschlielich des Einkommens von jeglichen nebemnen Gebieten.

Wie man den Krieg gewinnt

In deinem Zug baust, setzt, bewegst und kommandiarérmeedivisionen, Flugzeugstaffeln und Kriegg#in, um deine Gegner
um ihre Gebiete zu bringen. Wenn deine Gegner agnsiid, werden sie ihre Streitkrafte gegen diclsetiren. Je mehr Gebiete du
besitzt, umso mehr Einheiten kannst du bauen -uomgb méchtiger sind diese Einheiten.

Auf dem Spielplan befinden sich elf Siegstadte atitscheidend fur die Kriegsanstrengungen sind Aiierten kontrollieren zu
Beginn des Spiels ,Ottawa“, ,Washington*, ,LondopParis", ,Cairo“, ,Leningrad”, ,Moscow" und ,Staligrad”. Die Achse
kontrolliert zu Beginn des Spiels ,Berlin“, ,Romehd ,Warsaw".

Sieg der Achse
Die Achse gewinnt das Spiel, indem sie 8 belielggystadte eine komplette Spielrunde kontroll@stange sie eine eigene
Hauptstadt (,Berlin“ oder ,Rome*) kontrolliert.

Die Alliierten gewinnen das Spiel, indem sie ,Betlund ,Rome" fur eine komplette Runde kontrollieresolange sie mindestens
eine eigene Hauptstadt (,Washington®, ,London*, jiBaoder ,Moscow") kontrollieren.

Ein oder mehrere Spieler spielen die Alliierten @ntoder zwei Spieler spielen die Achse. Jedezl&pkontrolliert eine oder
mehrere Nationen. Wenn ein Spieler mehr als ein@Napielt, missen diese Nationen dem gleicherdBisrangehéren.



Wenn du mehr als eine Nation kontrollierst, musstids Einkommen und die Einheiten separat haltarkddnst immer nur fir eine
Nation Aktionen durchfiihren.

Sobald ihr entschieden habt, wer welche Nationifidan) spielen wird, kénnt ihr das Spiel vorbemités enthalt die nachfolgenden
Spielkomponenten:

Spielbrett / Nationaler Produktionschart

Das Spielbrett zeigt eine Landkarte der westlidHemisphére, ca. im Jahr 1940. Sie ist unterteib@biete, entweder Territorien
(Landgebiete) oder Seezonen, die durch Grenzligégrennt sind. Der nationale Produktionschart z#ggtnationale
Produktionslevel (Einkommen) jeder Nation wahreed 8piels an. Das Einkommen basiert auf der Sunemgraiustrial
Production Credits” (IPCs / Industrielle Produks&apazitat) der Gebiete, die eine Nation kontndllielatziere einen deiner
nationalen Marker auf der entsprechenden Zahl enf dationalen Produktionschart, die dem Starteimkenswert deiner Nation
entspricht (wie unten gezeigt). Dieser Wert ist Siartwert des nationalen Produktionslevels. J&pezler sollte selbst den Stand
des Produktionslevels seiner Nation (Nationen)egett verfolgen.

Aufstellungskarten

Nimm dir die Startaufstellungskarte deiner Natidie, sich auf der Oberseite der Aufbewahrungsbomdbet. Sie zeigt den Namen
der Nation, die Farbe der Einheiten und deren SymhoSie zeigt auRerdem die Anzahl und Orte dart&nheiten der
entsprechenden Nation auf dem Spielplan.

Streitkréfte
Nimm dir die Plastikfiguren, die die Einheiten deirNation reprasentieren. Jede Nation ist mit eli@be gekennzeichnet, wie
nachfolgend gezeigt. Platziere alle Starteinhaitginer Nation auf dem Spielbrett gemaf der Auistejskarte(n) deiner Nation(en).

Nation Start-IPCs Farbe
Deutschland 30 B Grau
Sowjetunion 28 B Rotbraun
USA 35 B Grin
England 29 Beige
Italien 10 B Braun
Frankreich 17 B Blau
Plastikchips

Benutzt die Plastikchips um Platz in Gbervollenriferien und Seezonen zu schaffen. Graue Chipsiseptieren eine Kampfeinheit
pro Chip, griine Chips reprasentieren jeweils dieh&ten und rote Chips reprasentieren finf EimeiBeispiel: Wenn du zehn
Infanteristen in einem Territorium platzieren willmusst du einen roten Chip, einen griinen Chipainen grauen Chip
aufeinanderstapeln und einen Infanteristen obeudiauChips stellen (wenn du nicht genug Einheitem Markieren deiner Stapel
hast, kannst du auch einfach jedes andere Objekivarkieren nehmen, wie zum Beispiel ein Stick Eagiuf das du den
Einheitentyp schreibst). Die Anzahl der Stapehisht auf die Anzahl der verfugbaren Einheiten fiert.

Nationale Marker

Die nationalen Marker zeigen den Spielstand annikieren
eroberte Territorien und mit ihnen zeigt man detiomalen
Produktionslevel an. Nimm dir alle nationalen Mar#lee das
Emblem deiner Nation (deiner Nationen) aufgedriaitien.

Industrial Production Credits (IPCs = Industrielle Produktionskapazitat)

Die IPCs sind das Geld des Spiels und reprasenttitecKapazitat der Militdrproduktion. Die Wertée dn der Tabelle oben gezeigt
werden, reprasentieren die anfangliche nationadduktionskapazitat jeder Nation. Jede Nation begilas Spiel mit dieser Anzahl
an IPCs, die im ersten Zug ausgegeben werden kokviémrend des Spiels gibt jede Nation IPCs aus, Baispiel fur neue
Einheiten, und erhalt neue IPCs als Einkommen diirittnen kontrollierte Gebiete. Benennt einen ®pials Banker, der die IPC-
Guthaben aller Nationen auf der IPC-Guthaben-Talzlf Seite 41 verfolgt oder trefft eine eigeneeidvarung, die von der ganzen
Gruppe akzeptiert wird.

Kampfbrett, Verluststreifen und Wiirfel

Das Kampfbrett ist eine Karte mit Spalten fur digeifenden und verteidigenden Einheiten und desenpfwerten. Wenn es zum
Kampf kommt, setzen die involvierten Spieler ihialeiten auf die jeweilige Seite des Kampfbretter Rampf wird durch Wrfeln
entschieden. Verluste werden markiert, indem sieehiden Verluststreifen gestellt werden.

Forschung & Entwicklungsiibersicht

Die Forschungs- und Entwicklungstibersicht wirddiive optionale Regel benétigt, wenn man diesed 8pieAxis & Allies Pacific
1940kombiniert (siehe ,Globale Regeln®, Seite 33). Walu das kombinierte Spiel spielst, platziere imgiaen deiner nationalen
Marker in dem entsprechenden Forschungsfeld aufCleant, wenn du eine neue Technologie entwickedt.ha



Territorien

Die Farben der Grenzen der Territorien auf dem|Bgatt zeigen an, von welcher Nation sie zu Beglaa Spiels kontrolliert
werden. Jede Nation hat ihre eigene Farbe undgenes Emblem (England kontrolliert die kanadischerritorien au3er denen die
ihr eigenes Emblem beinhalten). Wenn sich die Regef den urspriinglichen Eigentiimer eines Tertitos beziehen, ist die Nation
gemeint, deren Emblem in dem Territorium abgedristktAlle anderen Territorien sind neutral und ekt von keiner Nation
kontrolliert.

Die meisten Gebiete haben einen Einkommenswertilvo?0. Dies ist die Anzahl an IPCs, welche dasi€giyo Runde fur den
Besetzer einbringt. Ein paar Gebiete, wie z.B.ldond", haben keinen Einkommenswert.

Einheiten kénnen zwischen benachbarten Gebietere{de gemeinsame Grenze haben) hin und her beveedén. Gebiete die sich
nur an einem Punkt berthren (wie z.B. ,United Kiogd und ,Seezone 111“) gelten nicht als benachlgarsie keine gemeinsame
Grenze haben.

Jedes Territorium steht in einem der drei unteragaten Verhéltnisse zu deiner Nation:

Freundlich: von dir oder einem Verblindeten kontrolliert

Feindlich: von einer Nation kontrolliert, mit der du im Kri¢iggst

Neutral: von keiner Nation kontrolliert oder von einer Netides anderen Bindnisses kontrolliert, mit denath nicht im Krieg
liegst (siehe ,Die politische Situation®, unten)edrale Territorien wie zum Beispiel ,Switzerlaritelben weil3e Grenzen und
enthalten kein Emblem. Die meisten dieser Tergtoenthalten die Silhouette einer Einheit mit eifhl. Sie zeigt an, wie viele
Infanterieeinheiten das Territorium zur Selbstvditping erhélt, wenn dessen Neutralitat angegriffénd. ,The Sahara Dessert* und
.Pripet Marshes" sind unpassierbar und Einheitemlet» weder in noch durch diese Gebiete durch bewegten.

Seezonen
Seezonen sind entweder freundlich oder feindlictitdundlichen Seezonen befinden sich keine Ubessviisegsschiffe (dies
beinhaltet nicht U-Boote und Transporter) eineridigtmit der du im Krieg bist. In feindlichen Seeen befinden sich
Uberwasserkriegsschiffe einer Nation, mit der dudirieg bist. (Die Anwesenheit eines Uberwasserlgseiffes von einer Nation,
mit der du dich noch nicht im Krieg befindest, madie Seezone nicht feindlich).

Hinweis: Das kaspische Meer (umgeben von ,Caucasidsizakhstan®, ,Turkmenistan®,
.Eastern Persia“, ,Persia“, und ,Northwest Persiafi)d als Seezone angesehen, obwohl es
keine Nummer enthélt. ' Malta

Inseln @

Eine Insel oder eine Inselgruppe ist ein einzelrersitorium das komplett von einer oder
mehreren Seezonen umgeben ist. Eine Seezone kdmralmeine Insel oder Inselgruppe
enthalten, aber jede davon wird als ein Territoramgesehen. Jedes Territorium hat einen | .
eigenen Namen und enthalt ein eigenes Emblemt Biig moglich Landeinheiten auf mehrereBeis el Ein Inselterritorium
Inseln einer Inselgruppe zu verteilen, so dasauieerschiedenen Inseln einer Inselgruppe piet

stehen. Inseln, die keinen Namen haben wie zunpig¢in der ,Seezone 1“, sind keine
Spielfelder und es kénnen keine Einheiten auf dieseln bewegt werden.

-~ z I
Central
America

w

Beispiel: ,Sardinia“ und ,Sicilia“ befinden sich igle in der Seezone 95. Jede dieser Inseln ka
unabhéngig von der anderen, Landeinheiten enthdien,West Indies* jedoch, die sich in der |
Seezone 89 befinden, sind eine Inselgruppe (afs®airitorium), deswegen befinden sich alle |
Einheiten im gleichen Territorium und nicht auf seriedenen Inseln. Inseln die keinen Name|
haben, wie zum Beispiel die in Seezone 114, siimtek8pielfelder und auf diese kdnnen keine
Einheiten bewegt werden.

Kanile und Meerengen

Kanale und Meerengen sind geografische MerkmadeSdebewegungen ermoglichen oder
verhindern, je nachdem, wer diese kontrolliert. &arsind kiinstliche Wasserstral3en, die zwei Beispiel: Der ,Panama Canal"
gréRere Gewasser verbinden, wahrend Meerengericla¢iPassagen sind, die die gleiche
Eigenschaft haben. In beiden Fallen ermdéglichidiatrolle der umgebenden Territorien der
kontrollierenden Nation und ihren Verbiindeten dims@assieren, wahrend feindliche Natione
diese nicht passieren kénnen.

Es gibt zwei Kanéle auf dem Spielbrett. Der ,Pang&aaal* verbindet den Pazifik mit der
Karibik (Seezone 64 und 89) und der ,Suez Canalbimelet das Rote Meer mit dem Mittelmee
(Seezone 81 und 98). Ein Kanal wird nicht als eldesehen und blockiert daher keine
Bewegung auf dem Land. Landeinheiten kdnnen frégsaven ,Trans-Jordan“ und ,Egypt"

hin und her bewegt werden. ,Central America“, imdgich der ,Panama Canal“ befindet, ist e
Territorium, sodass zur Uberquerung dieses KargfsekBewegungspunkte notwendig sind.

Beispiel: Die ,Danish Strait"



Es gibt drei Meerengen auf dem Spielbrett: Die Kishr Straits” verbindet das Mittelmeer und das Satze Meer (Seezone 99 und
100), die ,Strait of Gibraltar” verbindet den Att#omit dem Mittelmeer (Seezone 91 und 92) und,Bienish Strait* verbindet die
Nordsee mit der baltischen Meer (Seezone 112 uBj§l Die meisten Meerengen kdnnen ohne die Verwepdon
Transportschiffen nicht von Landeinheiten tiberquemntden. ,Turkey" jedoch ist ein Territorium, darwgimd keine Transportschiffe
und keine Bewegungspunkte notwendig, um den Bospariiberqueren.

Wenn dein Bundnis (aber nicht notwendigerweise @l@lation) einen Kanal oder eine Meerenge zu Bed@ines Zuges kontrolliert,
kannst du Marineeinheiten durch diesen Kanal ogeredMleerenge bewegen (du kannst diese nicht iichgle Zug, in dem du den
Kanal oder die Meerenge erobert hast, nutzen). VéenKanal oder eine Meerenge von einer feindlicNation kontrolliert wird,

mit der du aber noch nicht im Krieg bist, mussffigludie Benutzung des Kanals oder der Meerenge taulnis fragen. Das kann

aber abgelehnt werden. Wird ein Kanal oder einerglege von einem neutralen Territorium umgeben wderiner Nation
kontrolliert, mit der du im Krieg bist, kannst daike Marineeinheiten dort hindurch bewegen.

Um einen Kanal oder eine Meerenge zu kontrollienensst du das angrenzende Territorium oder dieeaggnden Territorien

kontrollieren. Diese sind folgende:

Kanal / Meerenge
~Suez Canal*
.Panama Canal”“

angrenzende Territorien
-Egypt‘ und ,Trans-Jordan“
,Central America”

»Turkish Straits” ~Turkey”
LStrait of Gibraltar” ,Gibraltar”
.Danish Straits” ~.Denmark”

Bei nur einem angrenzenden Territorium kontrolloiet Nation, die dieses Territorium kontrolliertchuden Kanal oder die
Meerenge. Bei zwei angrenzenden Territorien wediigrKanal oder die Meerenge von dem Bindnis kdrerbtas die beiden
Territorien kontrolliert. Sollten zwei Blindnisse ewerschiedene Territorien kontrollieren, ist #&anal oder die Meerenge fiir alle
Marineeinheiten unpassierbar. ,Turkey" beginnt 8pgel als neutrales Territorium, darum kann bisEwberung von , Turkey*
kein Bundnis Einheiten durch die , Turkish Straib&wegt werden.

Ausnahme: U-Boote jeder Nation dirfen die StrafeGibraltar unabhéngig davon passieren, wer siérddiert.

Die Bewegung von Lufteinheiten wird nicht von Kagrélund Meerengen beeinflusst, egal ob diese Ubet bder Wasser bewegt
werden. Sie kénnen die durch Kanéle oder Meeremgdrunden Seezonen passieren, unabhéangig davodjeserkontrolliert.

Zu Beginn des Spiels liegen Frankreich und Engfaitd
Deutschland und Italien im Krieg. Die zwei andegeol3en
Nationen — die USA und die Sowjetunion — liegenmnizht mit
den Achsenmachten im Krieg. Viele andere Landesuahten
ebenfalls neutral zu bleiben, mussten sich aberhddie
Ausweitung des Krieges auf die ganze Welt zwangseveiner
Seite anschlieBen. Die nachfolgenden Regeln spiekzed
Entstehen und die Entwicklung der historischendgrisse ab
1940 wider.

Deutschiand

Zu Beginn des Spiels liegt Deutschland mit Frardtreind
England im Krieg. Die Deutsche Armee steht beiiaitdolland
und Belgien und ist bereit Frankreich anzugreif2ie. Reste der
ehemals stolzen franzésischen Armee und ein pamisgbte
Alliierte Einheiten sind alles, was zwischen deru3ehen und
Paris steht. Falls Frankreich féllt, muss sich Beliand
entscheiden, welche Eroberung die nachste sein €geration
.Seeléwe" (die Invasion in England) oder Operation
.Barbarossa“ (die Invasion in die Sowjetunion). Mé&m
Hauptteil der Armee und der Luftwaffe in Belgiemka
Deutschland, zumindest fir den Moment, die Sowjetunicht
angreifen.

Deutschland kann jederzeit zu Beginn der Phase
,Gefechtshewegung” den USA oder der Sowjetunionkieag
erklaren. Eine Kriegshandlung zwischen Deutschlamtider
Sowjetunion hat keine Auswirkung auf die Beziehunge
zwischen Deutschland und den USA, und umgekehrt.

Die Sowjetunion

Die Sowjetunion liegt zu Beginn des Spiels mit legiNation im
Krieg. Das Land erholt sich gerade von Stalins grofRer
Sauberungsaktion des Offizierskorps, die die Rataek bis auf
ihren harten Kern reduziert hat. Aufgrund des jiieigs
militarischen Desasters in Finnland kann der Sawgjiein nichts
Besseres passieren, als ein geheimes Abkommen mit
Deutschland. Dieses geheime Abkommen, bekanntals d
.Molotov-Ribbentrop Pakt, garantiert die Neutratider
Sowjetunion wenn Deutschland in Europa den Kriegjriog.
Gleichzeitig erlaubt der Pakt beiden Nationen deren
Einflussbereich in Osteuropa ohne Einmischung degefen zu
vergrof3ern. Die Sowjetunion darf vor dem viertery Xeiner
europaischen Achsenmacht den Krieg erklaren. Auspakine
der europaischen Achsenméchte erklart der Sowjmtuten
Krieg zuerst oder ,London* wurde von einer Achsegphta
erobert.

Die USA liegt zu Beginn des Spiels mit keiner Natio Krieg.
Die USA, durch zwei Ozeane von den Konflikten getite
wollen vor allem nicht schon wieder in einen Kriagzuropa
hineingezogen werden wie bereits vor ca. 20 Jalhediesem
Zeitpunkt empfinden die Amerikaner nicht, dass eliEseignisse
sie betreffen. Mit einem Militér, das im weltweit®iergleich
gerade mal auf Platz 12 bis 14 liegt, und einestbaften
Isolationsstimmung im Land, kénnen die USA nur thule
Empérung ihres Volkes bei einem plétzlichen unddtibchen
Angriff einer Achsenmacht ihre Neutralitat beended am
Krieg teilnehmen.
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Solange die USA neutral sind, kann der Spielef&A
zuséatzlich zu den normalen Einschrankungen (siblagignen,
die nicht miteinander im Krieg sind“, Seite 15) @ewegung
seiner Marineeinheiten nur in zu den USA benackbart
Seezonen beenden. Ausnahme: US Kriegsschiffe (aosgaen
Transportschiffe) kénnen LangstreckenpatrouilleGéezone
102 durchfihren.

Die USA durfen keiner Achsenmacht den Krieg erkides sei
denn, eine Achsenmacht erklart den USA den Kriezy edobert
London oder ein beliebiges Territorium in Nordarkari Danach
kénnen die USA irgendeiner oder allen Achsenmactién
Krieg erklaren. Allerdings wird Japan in Runde & de
,Schlafenden Riesen” durch den Angriff auf Peartibta
wecken. Dadurch dirfen die USA zu Beginn der Phase
»Einkommen einziehen" ihres Zugs in dieser Runderideiner
oder allen Achsenméachten den Krieg erklaren, &dlsdies noch
nicht getan haben. Dabei handelt es sich um eirsma#une zu
den Kriegserklarungsregeln (siehe ,Den Krieg ektéy Seite
12), da dies ja normalerweise nur zu Beginn des@ha
.Gefechtsbewegung” moglich ist.

England liegt mit Deutschland und Italien im Kriédit dem
erwarteten Fall von Frankreich muss England jdizire gegen
die Achse kampfen. Zu Beginn des Spiels haben soigti sowie
andere alliierte Einheiten gerade noch die Evakuigon
Dunkirchen geschafft. Eine Invasion in England eét sich als
echte Mdglichkeit ab. Der Kampf um Britannien bexgirNur
wenn die USA und die Sowjetunion in Zug 3 und 4 Heieg
erklaren (oder friiher wenn die Achse sie angraifi)d England
angesichts der drohenden Gefahr durch die Achselfgah
Solange muss England durchhalten.

Italien

Zu Beginn des Spiels liegt Italien mit FrankreiatdiEngland im
Krieg. Das faschistische Italien, verbiindet mit dem
Achsenpartner Deutschland, hofft, dass es sicleseimaum von
Grol3e erfillen kann und den einstigen Ruhm Roms
wiedererlangt. Um dies zu erreichen, strebt Itatigre
Ausdehnung tief nach Afrika und die Beherrschung de
Mittelmeers an.

Italien kann jederzeit zu Beginn der Phase ,Gefdmdwegung”
den USA oder der Sowjetunion den Krieg erklareneEi
Kriegshandlung zwischen Italien und der Sowjeturtiahkeine
Auswirkung auf die Beziehungen zwischen Italien ded USA
und umgekehrt.

Frankreich

Frankreich liegt mit Deutschland und Italien im &gi
Konfrontiert mit einer neuen Kriegsfihrung, demtBlrieg,
wird die franzdsische Armee irgendwann vernichtetden. Die
Frage ist nur, wie viele deutsche und italienisEh#neiten dabei
mit untergehen. Der Spieler der USA oder der vogla&nd
spielt Frankreich und seine Militdreinheiten mierD
ausgewabhlte Spieler wird alle franzésischen Aktionéhrend
der Zlge anderer Nationen durchfiihren. Frankreicth als
eigenstandige Nation behandelt einschlie3lich damditung
der IPCs der franzésischen Wirtschaft. Dieses Suithalt nicht
die Einrichtung des ,Vichy-Regimes" in Frankreidile
franzdsischen Einheiten werden nach dem Fall vanleich

weiterhin vom Spieler Frankreichs (dem Spielerd8A oder
Englands) kontrolliert.

Falls das Territorium ,France” von den Alliiertenfteit wird,
platziert der Spieler Frankreichs sofort kostenlvarzosische
Einheiten mit einem Wert von bis zu 12 IPCs in je@’. Dies
kann nur einmal pro Spiel sattfinden.

Neutrale Territorien

Im Jahr 1940 wollten viele Lander, darunter die 8&utral
bleiben. Als sich der Krieg zu einem Weltkrieg eictelte,
mussten sich die neutralen Lander fur eine Seitgchaiden. Es
gibt drei Arten von neutralen Territorien in diesSmiel:
~Sympathisant der Alliierten”, ,Sympathisant derb&se" und
strikt neutrale (fiir keine der beiden Seiten).

Viele Neutrale Territorien haben ihre eigenen 8tréfte. Diese
Streitkrafte werden auf der Karte als Silhouetteei
Infanterieeinheit dargestellt. Daneben ist einel Zhlgebildet. Sie
zeigt die Anzahl der Einheiten an, die auf der &Egiatziert
werden, wenn die Neutralitdt des Territoriums, tdugmen
Angriff in Frage gestellt wird. Diese Einheiten wen kostenlos
platziert.

Ein wichtiger Punkt ist zu verstehen, welcher Ustéred
zwischen einem neutralen Territorium und einer radem Nation
besteht. Es gibt nur sechs Nationen im Spiel (lasd, die
Sowjetunion, die USA, England, Italien und Fran&n@i Wéahrend
manche dieser Nationen das Spiel neutral begirreginnen
neutrale Territorien das Spiel ohne von einer Nakiontrolliert zu
werden. Jedes neutrale Territorium wird als eigem Einheit
behandelt. Neutrale Territorien gelten auf keinés&als Land.
Eine Invasion der Achse von ,Northwest Persia“\aktt nicht die
eigene Armee von ,Persia“ und &ndert nicht desserralen
Status. Im Gegensatz zu Nationen, kann neutralentdreen kein
Krieg erklart werden — sie werden einfach nur aniffeg.

Freundlich Neutrale

Freundlich neutral sind neutrale Territorien, di¢ deinem
Bindnis sympathisieren. Beispiel: Auf der KartedsjBulgaria“
und ,lraq” als Sympathisanten der Achse dargestidse
Territorien sind also freundlich neutral fir Deitisond und
Italien. Ein Territorium, das als Sympathisant A#iierten
dargestellt ist, ist freundlich neutral fur die US2ngland, die
Sowjetunion und Frankreich.

Freundlich neutrale Territorien kénnen nicht angfégr werden
und es kénnen keine Lufteinheiten Gber diese bewegien.
Landeinheiten einer Nation, die im Krieg liegt, k@m in der
Phase ,kampflose Bewegung" in (aber nicht durch) ei
freundlich neutrales Territorium bewegt werdenlsie
.kampflose Bewegung", Seite 22). Jedoch andert dezsStatus
dieses neutralen Territoriums. Die erste verbunNet&on, die
dies macht, platziert einen nationalen Marker imd®rher
freundlichen Territorium. Das nationale Einkommeéesdr
Nation steigt um den Einkommenswert des Territoswmd
wird entsprechend angepasst. Durch den Verlusidatralitat
dieses Territoriums wird dessen abgedruckte Arroémts
aktiviert. Die Nation, die nun das vorher freunbBeutrale
Territorium kontrolliert, kann die entsprechendemzAhl
Einheiten platzieren und diese zu Beginn ihres st&chZuges
frei verwenden.



Beispiel: ,Yugoslavia® ist ein freundlich Neutraler fur die
Alliierten und ein unfreundlich Neutraler fur dielise.

Unfreundlich Neutrale

Neutrale, die gegeniiber deinen Feinden sympatersisind flr
dich unfreundliche Neutrale. Deutschland zum Beilspiuss
gegen ,Yugoslavia“ kampfen, da es ein neutraleatSti der ein
~Sympathisant der Alliierten” ist.

Die Bewegung von Einheiten in ein unfreundlich nalets
Territorium wird als ,Gefechtsbewegung” betrachtet es
muss wahrend der Phase ,Kampfabwicklung“ ein Kampf
durchgefuihrt werden (siehe Phase ,Kampfabwicklusgite
12). Bevor das neutrale Territorium von der eirfatlen Nation
besetzt (erobert) werden kann, missen alle abgéiid
Einheiten des neutralen Territoriums vernichtetdeer
Lufteinheiten kénnen nicht Uber das unfreundlichatrale
Territorium bewegt werden, es sei denn, man gdéfies an.

Wenn man in ein neutrales Territorium eindringtdadieses
nicht mehr als neutral angesehen und schliel3t&ahBlindnis
an, das der angreifenden Nation gegentber feingfickVenn
Deutschland zum Beispiel ,Yugoslavia“ angreift, wérsich
syYugoslavia“ den Alliierten anschlieBen. Aul3erderindrdessen
eigene Armee sofort in ,Yugoslavia“ platziert. Mieann die
Infanterieeinheiten einer beliebigen Nation benutzie diese
neutrale Armee reprasentieren. In jedem Fall windSpieler der
gegnerischen Seite ausgewahlt um die neutralerearhzu
kontrollieren. Dieser Spieler platziert die newgraEinheiten auf
dem Brett und fihrt fir diese Einheiten die Kampifetixlung
durch. Vermischt nicht die neutralen Einheiten deitb Einheiten
einer anderen Nation, einschlie3lich der Natioa,diese
neutralen Einheiten spielt.

Bei der Eroberung eines unfreundlichen neutralemnitbeums
erhalt der erobernde Spieler das Einkommen destdrums.
Die einfallende Nation platziert einen nationalearker in dem
Territorium und das nationale Einkommen dieser dtaiteigt
um den Einkommenswert des Territoriums und wird
entsprechend angepasst.

Falls der Angriff auf das neutrale Territorium dglos ist (das
Territorium wurde nicht erobert), bleiben die végbenen
Einheiten in diesem Territorium, aber diese kdnnieht bewegt
werden. Das Territorium bleibt unkontrolliert ([degre einen

umgedrehten nationalen Marker darin, um dessenn8taus
anzuzeigen), aber Einheiten des Biindnisses, mitddem
Territorium nun freundlich ist, kénnen in das Tamium bewegt
werden und Ubernehmen dadurch die Kontrolle Gbgr da
Territorium und dessen verbliebene Einheiten, alsmdas
Territorium ein freundlicher Neutraler ware.

Strikt Neutrale

~sweden”, , Turkey" und ,Switzerland" sind Beispief@ér strikt
Neutrale. Sie haben keine Sympathien fir das aelee das
andere Bundnis. Diese Neutralen kdnnen nur korgrbliverden
in dem man in sie einfallt. Strikt Neutrale werdgmauso
behandelt wie unfreundliche Neutrale, mit einer #afsme. Ein
Angriff durch eine der beiden Biindnisse auf eiikstreutrales
Territorium (egal ob erfolgreich oder nicht) sodgtfir, dass
sofort alle verbliebenen strikt neutralen Terrigorientweder
Sympathisanten der Alliierten oder SympathisanemAthse
werden, je nachdem wer die Neutralitat dieser tsidutralen
verletzt hat. Wenn Deutschland zum Beispiel ,Swédemyreift,
werden alle anderen strikt Neutralen auf der Karte
Sympathisanten der Alliierten.

(3
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‘Norway

Baltic

Beispiel: ,Sweden" ist zu Beginn des Spiels ein strikt nelas
Territorium.

Sobald ein vorher strikt neutrales Territorium &ner der
Hauptnationen kontrolliert wird, gelten die Reg&inneutrale
Territorien fur dieses Territorium nicht mehr. Esdwvie jedes
andere Territorium behandelt, mit der Ausnahmeesdseinen
Lurspringlichen” Eigentimer hat (auch dann nichtwes
anfangs fiir das eine oder das andere Biindnis igattevar).

Mit anderen Worten, es kann nur erobert werderr, mieenals
befreit werden (siehe ,Befreiung eines Territoritingeite 21),
und es kann niemals eine Hauptfabrik darin gebautien (siehe
.Fabriken®, Seite 27).
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Axis & Allies wird in Runden gespielt. Eine Runde besteht
daraus, dass jede Nation ihren Zug macht.

Lugreihenfolge

. Deutschland

. Sowjetunion

. USA

. England

. Italien

. Frankreich (von einem Spieler der Alliierten kotliert)

OO~ WNRE

Ein Zug besteht aus sechs Phasen, die in einenf&sihenfolge
stattfinden. Man muss Einkommen einziehen, wenn kazn,
aber alle anderen Phasen des Zugs sind freiwillignn du die

Phase 1: Einheiten kaufen & reparieren

In dieser Phase darfst du IPCs fiir weitere Einhaitesgeben, die
du dann in zukiunftigen Zigen verwenden kannse Elhheiten,
die in der Mobilisierungszone auf dem Spielbrefgelistet sind,
kénnen gekauft werden.

Ablauf heim Kauf von Einheiten

1. Einheiten auswahlen

2. Fur Einheiten bezahlen und beschadigte Einheiten
Einrichtungen reparieren

3. Einheiten in der Mobilisierungszone platzieren

Schritt 1: Einheiten auswahien

Du kannst so viele Einheiten von jedem Typ kaufémdu dir
leisten kannst. Wahle alle Einheiten aus, die didfd@mdchtest.
Du musst nicht all deine IPCs ausgeben.

Schritt 2: Fiir Einheiten hezahlen und heschidigte

Einheiten und Einrichtungen reparieren

Zahle so viele IPCs an die Bank, wie die Einhekesten (der
Spieler der Bank tragt die verbleibende Summe déR@s in die
IPC-Guthaben Tabelle ein).

Du kannst auch fiir die Beseitigung von Schadeneamed
Einrichtungen bezahlen. Einrichtungen sind Fabrilkdaghéafen
und Hafen. Die Behebung von einem Schadenspunketkb$PC.
Die Reparatur wirkt sich sofort aus und repari&itgichtungen
kénnen fir den Rest des Zugs genutzt werden.

Deine GroRRkampfschiffe (Flugzeugtrager und Schiadtiffe) in
Seezonen, die an funktionsfahige und verbiindeterHaf
angrenzen (inklusive derer, die in dieser Rundaniegt wurden),
werden ebenfalls repariert. Es kostet keine IPCsli@se Schiffe
Zu reparieren.

Schritt 3: Einheiten in der Mohilisierungszone platzieren

Platziere die gekauften Einheiten in der Mobilisiegszone

(auf dem Spielbrett). Du kannst diese Einheitehtgofort nutzen,

aber du wirst sie spater im Zug aufstellen kénnen.

Phase ,Einkommen einziehen" beendet hast, ist dein
beendet. Dann kommt die néchste Nation.

Zugphasen

1. Einheiten kaufen & reparieren

. Gefechtsbewegung (nur Nationen, die sich imdlhefinden)
. Kampfabwicklung (nur Nationen, die sich im Kriegfinden)
. Kampflose Bewegung

. Mobilisierung neuer Einheiten

. Einkommen einziehen

oOuUThwWN

Den Krieg erklaren

Wenn es keine Einschrankungen gibt, dass du mit einer
Nation der Gegenseite momentan nicht im Krieg sein darfst
(siehe ,Die politische Situation“, Seite 8), kannst du dieser
Nation den Krieg erklaren. Die Kriegserklarung musst du,
wenn du am Zug bist, zu Beginn der Phase
.Gefechtsbewegung®, bevor etwaige Einheiten bewegt
wurden, aussprechen, es sei denn, es ist in den Regeln zur
politischen Situation anders beschrieben. Ein darauf
folgender Angriff ist nicht notwendig. Sobald du einer Nation
den Krieg erklart hast, gelten alle Territorien und Seezonen,
die Einheiten der Nation enthalten, der du den Krieg erklart
hast, als feindlich und die normalen Einschrankungen fir die
Bewegung in oder durch diese Gebiete treten, mit einer
Ausnahme, in Kraft. Wahrend der Phase
.Gefechtsbewegung®, die einer Kriegserklarung folgt, darfst
du auf deine Transportschiffe die sich bereits in Seezonen
befinden, die jetzt feindlich sind, Einheiten einladen (aber
nicht in anderen feindlichen Seezonen). Dies wird so
interpretiert, dass Transportschiffe in der urspriinglichen
Seezone fir einen amphibischen Angriff beladen werden,
bevor der Krieg erklart wurde, also wahrend die Seezone
noch freundlich war.

Wenn eine Nation dir den Krieg erklart, ist deine Nation sofort
und nur mit dieser Nation im Krieg. Du musst warten bis du
am Zug bist, bevor du Kriegserklarungen an andere Nationen
aussprechen darfst, die durch die Kriegserklarung gegen dich
mdglich geworden sind. Wenn Deutschland zum Beispiel den
USA den Krieg erklart, liegen die USA sofort mit Deutschland
im Krieg, aber der Spieler der USA muss bis zu seinem Zug
warten, bevor er Italien den Krieg erklaren darf. Nattrlich
kann der Spieler der USA in seinem Zug auch Deutschland
den Krieg erklaren. Dies ist aber nicht nétig, da er bereits mit
Deutschland im Krieg liegt.

Kriegserklarungen sind entweder ,provoziert” oder
Lunprovoziert”. Eine Kriegserklarung wird als provoziert
betrachtet wenn diese entweder als Reaktion auf einen
direkten Angriff erfolgt oder wenn eine politische Regel dies
der Nation erlaubt, weil eine andere Nation durch eine
Handlung die Bedingung dafir erfillt hat. Der Spieler der
USA darf zum Beispiel einer oder allen Achsenmachten den
Krieg erklaren wenn eine davon den USA den Krieg erklart
hat, somit wiirde eine Kriegserklarung der USA gegen Italien
als Folge einer Kriegserklarung gegen die USA durch
Deutschland als provoziert angesehen werden. Eine
Kriegserklarung unter anderen Umstanden wird als
unprovoziert angesehen.

Phase 2: Gefechtshewegung (nur Nationen im Krieg)

Die Bewegung wird in diesem Spiel in die zwei Pimaggefechtsbewegung” und ,Kampflose Bewegung" ueiéir Wahrend der
Phase ,Gefechtsbhewegung” mussen alle Bewegungéejmpaar Ausnahmen (siehe unten), in feindlicBebieten beendet
werden. Das Bewegen in ein feindliches Gebiet zilbl;Gefechtsbewegung®, egal ob das Gebiet beisttatler nicht. Weitere
Bewegungen, die nicht in einem feindlichen Gebiwtes, erfolgen in der Phase ,Kampflose Bewegunbage 4).



Bewege so viele deiner Einheiten in so viele featd
Territorien und Seezonen wie du willst. Du kanngt a
verschiedenen Territorien Einheiten in ein feinddis Gebiet
ziehen, wenn jede der bewegten Einheiten das Geliieinem
legalen Zug

erreichen kann.

In dieser Phase kannst du deine Einheiten auf dexp iw
feindliche Gebiete durch freundliche (aber nicbufrdliche
neutrale) Territorien bewegen. Jedoch kdnnen Eiehén der
Phase ,Gefechtsbhewegung“ den Zug nicht in freuhdlic
Territorien beenden, aul3er in vier Ausnahmefallen:

» Panzer und motorisierte Infanterie, die durch eibasetztes
feindliches Territorium geblitzt sind (siehe ,Panze
motorisierte Infanterie und Blitzen*, Seite 15)

» Einheiten, die als Gefechtsbewegung aus einerIfelrah
Seezone bewegt werden, um dem Kampf zu entgehan (ei
Seezone, in die als Reaktion auf einen amphibisémegniff
verteidigende Lufteinheiten aufgestiegen sindRadaktion
auf einen amphibischen Angriff (siehe ,AufsteigeBéite
16), kann in diesem Fall auch als eine feindlickeZ®ne
angesehen werden).

» Marineeinheiten, die an einem amphibischen Anguii$
einer unbesetzten Seezone angreifen, genauso wireMa
oder Landeinheiten, die vielleicht als Unterstuitiir
diesen amphibischen Angriff eingesetzt werdens fall
verteidigende Lufteinheiten Aufsteigen (siehe ,Aafgen”,
Seite 16)

* Marineeinheiten, die in eine Seezone bewegt werdiemur
feindliche U-Boote und/oder Transportschiffe ertthdn
diese anzugreifen (zur Erinnerung, solche Seezomeden
nicht als feindlich betrachtet).

Selbst wenn du alle Einheiten aus einem von ditrediierten
Territorium bewegst, behdltst du so lange die Kallgriber
dieses Territorium, bis eine feindliche Einheitlzs Territorium
bewegt wird und es erobert (das Territorium blalsb in der
Kontrolle der Nation, die es zu Beginn des Zugeastradliert
hat).

Einheiten der gleichen Seite kénnen sich Territotied Platze
auf einem Flugzeugtrager oder Transportschiff teileenn
beide Nationen im Krieg sind. Uber die gemeinsara&ziihg
mussen sich die entsprechenden Spieler jedoch sitig

Jegliche Gefechtsbewegung findet zur selben Zatit, starum
kann man eine Einheit nicht bewegen, einen Kampghdiihren
lassen und die Einheit wahrend dieser Phase nodbemadgen.
Die einzige Ausnahme sind Landeinheiten, die aarain
amphibischen Angriff teilnehmen, vor dem eine Skkaht
stattgefunden hat (siehe ,amphibischer Angriff‘jt&&4) und
zu dem sie abgeladen werden mussen, nachdem diehfmsht
beendet ist. Man kann keine zusétzlichen Einhéitezin
umkampftes Gebiet bewegen, wenn der Angriff bebsEgonnen
hat.

Eine Land- oder Marineeinheit kann in so viele @&bbewegt
werden, wie sie Bewegungspunkte hat. Die Bewegeng d
meisten Einheiten muss beendet werden, wenn si@in
feindliches Territorium bewegt werden. Das bedeutass eine
Einheit mit 2 Bewegungspunkten entweder in einritkiches
Territorium und dann noch in ein feindliches Temitm oder
nur in ein feindliches Territorium bewegt werdemhka

Feindliche U-Boote und/oder Transportschiffe blec&n weder
die Bewegung von einer deiner Einheiten noch veidrin sie
das Be- oder Entladen in dieser Seezone (Ausnatiete

~Spezielle Kampfbewegung: Transportschiffe, Sdi€g. Der
Spieler, der an der Reihe ist, hat die Option fitche U-Boote
und/oder Transportschiffe, mit denen er sich iree®eezone
befindet, anzugreifen. Wenn jedoch eine Einheigeisolchen
Angriff durchfiihrt, muss die Bewegung dieser Einlvedieser
Seezone beendet werden und es mussen alle Einlredaser
Seezone angegriffen werden. Mit anderen Wortemusst
entweder alle feindlichen U-Boote und Transportelin der
Seezone angreifen oder alle feindlichen U-Boote und
Transportschiffe ignorieren. Du kannst nicht manche
feindlichen Einheiten in einer Seezone angreifethamdere
feindlichen Einheiten in dieser Seezone ignorieEmist aber
mdglich, dass du ein paar deiner Einheiten in di€sezone
angreifen lasst und du gleichzeitig ein paar delfieheiten
durch diese Seezone bewegst.
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Beispiel fur die Bewegung von Lufteinheitetufteinheiten
kénnen Uber ein feindliches Territorium bewegt werdls wenn
dieses freundlich wére.

Beispiel fur die Bewegung von LandeinheiteBie Bewegung
von Landeinheiten muss beendet werden wenn sig in e
feindliches Territorium bewegt werden. Ausnahmd Bilitzende
Panzer und motorisierte Infanterie (siehe Seite 15)

feindlichen Seezone heginnt

Zu Beginn der Phase ,Gefechtshewegung” kann es degs du
bereits Marineeinheiten (und Lufteinheiten auf Eleggtragern)
in Seezonen hast, in denen sich auch feindlichéndainheiten
befinden, die dort schon zu Beginn deines ZugesmvdEs ist
zum Beispiel moglich das ein Gegner neue
Uberwasserkriegsschiffe in einer Seezone gesetzinhder du
Marineeinheiten hast. Wenn du dann an der Reihgtbilst du
diese Seezone mit den feindlichen Streitkraften.
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Teilst du eine Seezone mit Uberwasserkriegsschiffen
(ausgenommen sind U-Boote und Transportschiffeemir
Nation, mit der du im Krieg bist, musst du eine der
nachfolgenden Aktionen durchfuhren:

» deine Einheiten in der Seezone lassen und kampfen,

« deine Einheiten aus der Seezone ziehen, Transhidfgsc
beladen und wo anders angreifen,

« deine Einheiten aus der Seezone ziehen, Transhidfgésc
beladen und in die gleiche Seezone zurlickzieherdartrzu
kampfen (du kannst in einer feindlichen Seezonaekei
Transportschiffe beladen) oder

» deine Einheiten aus der Seezone bewegen und rEofyfen.

Sobald diese Marineeinheiten bewegt wurden und/ade&inem
Kampf teilgenommen haben, kdnnen sie in der Phase
.Kampflose Bewegung* nicht mehr bewegt werden.

1

Beispiel fur die Bewegung von Marineeinheiteie Bewegung
von Marineeinheiten auf3er von U-Booten muss beemneieten
wenn sie in eine feindliche Seezone bewegt wekxkm.
Zerstorer muss angehalten werden, dass U-Boot jellann
durch die Seezone bewegt werden da die feindliaftesk kein
Zerstorer ist.

Lufteinheiten

Eine Lufteinheit, die in der Phase ,Gefechtsbhewggirewegt
wird, muss normalerweise Bewegungspunkte fir dasEh
.Kampflose Bewegung" aufheben, um in dieser mit den
restlichen Bewegungspunkten einen sicheren Lantepla
finden.

Die Bewegung einer Lufteinheit in einer kompletRunde ist
auf den Wert der Bewegungspunkte begrenzt. Darum k&
strategischer Bomber mit 6 Bewegungspunkten nidtel@er
weit in ein feindliches Gebiet gezogen werden. Essan
ausreichend Bewegungspunkte, die zur Landung aafrei
freundlichen Gebiet bendtigt werden, aufgehoberderrEin
Jager oder ein taktischer Bomber kann seine magimatahl
an Bewegungspunkte fur einen Angriff auf Einheiteriner
Seezone nur verbrauchen, wenn nach Abschluss dsePh
»Mobilisierung neuer Einheiten“ ein Flugzeugtragedieser
Seezone sein kann.

Lufteinheiten, die ein Gebiet mit Luftabwehrgesateiit
angreifen, werden von diesen beschossen (siehe Z3itDies
gilt nicht fir Territorien, die Luftabwehrgeschitezsthalten,
aber nur tberflogen werden. Luftabwehrgeschitzen&dmicht
auf Bomber schiel3en, die einen strategischen Boamugiff
durchfiihren. Diese Lufteinheiten werden von deegdrierten
Luftabwehrsystemen der angegriffenen Fabriken, iaftéer
Flughéfen beschossen.

Amphibische Angriffe

Wenn du einen amphibischen Angriff durchfiihren stilmusst
du dieses Vorhaben wahrend der Phase ,Gefechtshegtg
ankundigen. Ein amphibischer Angriff findet danatstwenn du
ein Kustengebiet oder eine Inselgruppe aus eimmét-ni
feindlichen Seezone durch das Ausladen von Land#athaus
Transportschiffen in das entsprechende Gebiete#stfoder

bei einem gemeinsamen Angriff von ausladenden
Marineeinheiten und anderen Einheiten aus einemrmodareren
benachbarten Territorien). Die Seezone kann frécimdider
feindlich sein. Wenn sie feindlich ist, muss sie #em
amphibischen Angriff durch eine Seeschlacht zureine
freundlichen Seezone gemacht werden.

Das Bewegen von Transportschiffen und ihrer Frachine
Seezone, aus der du einen amphibischen Angrifplaéhlt als
.Gefechtsbewegung". Dies gilt auch, wenn sich in de
entsprechenden Seezone keine verteidigenden
Uberwasserkriegsschiffe befinden und es keine Mbgeit gibt,
dass dort Lufteinheiten Aufsteigen (siehe ,AufsgziySeite 16).
Diese Regel gilt auch fir jegliche andere Einhgitba den
Angriff unterstiitzen. Wenn moglicherweise Lufteiiter
Aufsteigen um die Seezone zu verteidigen, kdnneh no
zusatzlich Einheiten in diese Seezone bewegt werdardie
aufgestiegenen Lufteinheiten anzugreifen.

Wahrend der Phase ,Kampfabwicklung“ kannst du nur
amphibische Angriffe durchfiihren, die du in der $ha
.Gefechtsbewegung” angekindigt hast.

Wenn ein amphibischer Angriff eine Seeschlacht@ttimiissen
alle am Kampf teilnehmenden Lufteinheiten entwedetie
Seezone oder in das Landgebiet bewegt werden eBimen
dann nur an dem Kampf teil, in den sie bewegt wirde
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Beispiel fir einen amphibischen Angriff: Amphibische Angriffe
finden wahrend der Phase ,,Gefechtsbewegung” shattliesem
Beispiel muss das Schlachtschiff der USA den fehet
Zerstorer im Seekampf zerstéren, um die feindl@&bezone zu
befreien, so dass das Transportschiff in ,NormahBprdeaux"”
Einheiten ausladen kann. Wenn in der Seezone migidigende
U-Boote und oder Transportschiffe gewesen warette tuer
angreifende Spieler der USA entscheiden kdnnem diese
Einheiten ignoriert oder einen Wasserkampf durcttfiih



Einige Einheiten konnen wahrend dieser Phase dfgeBiewegungen  IINEUTo e (R R i E e SR B e R

machen. Diese werden hier im Detail erklart.

Obwohl sie keinen Angriffswert haben und auch naiftdem
Kampfbrett abgebildet sind, kénnen Flugzeugtragezinem Angriff

Wenn zwei Nationen aus dem jeweils anderen Biindnis
noch nicht miteinander im Krieg liegen, werden diese
unter Anwendung spezieller Bedingungen und
Einschrankungen behandelt.

teilnehmen und Treffer einstecken, so lange mimhsseine Einheit Bewegung: Ein Schiff einer dieser Nationen blockiert

mit einem Angriffswert mit angreift. Jeder Jageeothktischer

nicht die Bewegung von Schiffen anderer Nationen, mit

Bomber auf einem Flugzeugtrager startet, bevoFkigzeugtrager der sie noch nicht im Krieg ist und umgekehrt. Sie
bewegt wird und bewegt sich unabhangig vom Flugzéggr. Diese | [RSGUEUSCRIECEIERIERRSEEr LRI E Lk

Lufteinheiten kénnen einen Angriff in der Phase fghtsbewegung| |
aus der Seezone des Flugzeugtragers (bevor diesegbwird)
machen oder sie verbleiben bis zur Phase ,Kamp&aseegung“ in

dieser Seezone.

Kampf: Eine Nation kann ein Territorium nicht angreifen,
wenn das Territorium von einer Nation kontrolliert wird
oder es Einheiten von einer anderen Nation enthalt, mit
der sie noch nicht im Krieg ist. Wenn eine Nation eine
Seezone mit Einheiten von einer Nation, mit der sie im

Flugzeuge eines Verbundeten an Bord eines eigelngadtigtragers | Il it Bty s e R Ve R A e e e R Tl I salt
mussen wahrend der Phase ,Gefechtshewegung” atbtFaa Bord der sie nicht im Krieg liegt, angreift, so werden die

bleiben. Sie kdnnen nicht am Kampf teilnehmen und 2erstort,

wenn der Flugzeugtrager zerstort wird.

Falls ein Flugzeugtrager wahrend den Phasen ,Gesfleetvegung”
oder ,Kampflose Bewegung" bewegt wird, kbnnen veudste

Einheiten der sich nicht im Krieg befindlichen Nation
ignoriert. Deren Einheiten nehmen nicht am Kampf teil
und dies gilt auch nicht als Kriegshandlung gegen diese
Nation.

in der sein Zug endet, auf ihm gelandet werden.

U-Boote

U-Boote kdénnen aufgrund ihrer Fahigkeit zu tauchieibemerkt
bewegt werden. Aus diesem Grund haben sie speRetieln fiir

die Bewegung. Wenn sich keine feindlichen Zerstireler Nahe
befinden, kann ein U-Boot durch eine Seezone, iirsidh gegnerisch
Kriegsschiffe befinden, bewegt werden, ohne dassateZug beend:
werden muss. Wenn jedoch ein U-Boot in eine Seehenegt wird,

Krieg liegt, ist sie neutral. Nationen, die das Spiel
neutral beginnen (wie die USA oder die Sowjetunion)
sind anfangs kein Teil der Alliilerten oder der Achse. Die
Achsenméchte sind auf der Gegenseite dieser neutralen
Nationen, jedoch werden sie jetzt noch nicht als Feinde
angesehen. Solange eine Nation neutral bleibt, gibt es
viele strenge Einschrankungen. Eine neutrale Nation
kann keine Land- oder Lufteinheiten in oder durch
neutrale Territorien bewegen. Es dirfen weder die
Einheiten in oder durch Territorien oder auf Schiffe
bewegt werden, die einer anderen Nation gehdren, noch

die in der Phase ,Gefechtsbewegung" einen gegtenisZerstorer e MEfEm efiner srclEien NEen ez e Em. Arte:

enthélt, muss die Bewegung sofort beendet und amp¢

durchgefuhrt werden.

Ein Panzer kann ,blitzen”, indem er in seinem Zugcth ein

Nationen kénnen nicht ihre Einheiten in oder durch
Territorien oder auf Schiffe bewegen, die der neutralen
Nation gehort, oder die Hafen einer neutralen Nation
nutzen.

unbesetztes feindliches Territorium bewegt wird ded Zug in einem

freundlichen oder feindlichen Territorium beendé&idwDes Weiteren kann eine motorisierte Infantribeit zusammen mit je inem
blitzenden Panzer bewegt werden. Dieser kompletterduss wahrend der Phase ,Gefechtsbhewegung'istiettf. Die blitzenden
Einheiten erhalten die Kontrolle tber das ersteifgium, bevor sie in das nachste bewegt werd&iziere eines deiner nationalen
Marker im ersten Territorium und passe das natoRabduktionseinkommen an. Ein Panzer (oder eirtenmaierte Infanterie), der
im ersten Territorium auf feindliche Einheiten ingive Luftabwehrgeschiitze, Fabriken, Flughafen étéden trifft, muss dort

angehalten werden und kann nicht blitzen.

Beispiel 1 fur Blitzen:Mit einem Panzer kann man durch
ein feindliches aber unbesetztes Territorium bfitze
Platziere einen deiner nationalen Marker im gelbdite
Territorium.

Beispiel 2 fur Blitzen:Du musst die Bewegung deines
Panzers beenden wenn er auf feindliche Einheiiéfty tr
eingenommen Luftabwehrgeschiitze, Fabriken, Flughéfe
und Hafen, somit kann der Panzer nicht blitzen.
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Transportschiffe

Wenn ein Transportschiff auf feindliche Uberwassedsschiffe
trifft (ausgenommen sind feindliche U-Boote undfode
Transportschiffe) NACHDEM es bewegt wurde (die $&&z in
der es seinen Zug beginnt, wird nicht mitgezahti)ss die
Bewegung dieser Einheit fur diesen Zug beendet evetshd es
muss eine Seeschlacht durchgefuhrt werden.

Ein Transportschiff kann, wahrend es bewegt windeder
freundlichen Seezone Einheiten einladen. Diesagitth fir die
Seezone, von der es seinen Zug begonnen hat. Weeédernd
der Phase ,Gefechtsbewegung” in ein Transportsé&fiffieiten
eingeladen, missen entweder diese Einheiten auctendder
Phase ,Gefechtshewegung” ausgeladen werden, ufredls
eines amphibischen Angriffs ein feindliches Teriim
anzugreifen, oder es muss ein Riickzug wahrendekscBlacht
als Teil eines amphibischen Angriffs durchgefiheraen. Ein
Transportschiff als Teil eines amphibischen Angriffuss
seinen Zug in einer freundlichen Seezone beend#ar @ne
Seezone, die als Ergebnis der Seeschlacht zufednedlichen
Seezone wird), aus welcher es den Angriff durchdiibicann.
Jedoch ist es nicht erlaubt, dass ein Transpoftd€inheiten fir
einen amphibischen Angriff in einer Seezone austiidtein
oder mehrere ignorierte feindliche U-Boote entheédtsei denn
mindestens ein Kriegsschiff der angreifenden Naliefindet
sich am Ende der Phase ,Gefechtshewegung" in diesezone.
Jegliche Landeinheiten an Bord eines Transporfeshgelten
vor dem Ausladen als Fracht. Fracht kann nichtean d
Seeschlacht teilnehmen und ist zerstort, wenn das
Transportschiff zerstért wird.

Flughdfen

Wenn Lufteinheiten von einem Territorium mit einem
funktionsfahigen Flughafen gestartet werden, bekemdiese
Lufteinheiten einen zusatzlichen Bewegungspunkfedand
taktische Bomber haben nun 5 Bewegungspunkteegtsahe
Bomber haben 7 Bewegungspunkte (siehe ,Flughafesite
28).

Hafen

Alle Schiffe, die aus einer Seezone bewegt werdeml ein
Landgebiet mit einem funktionsfahigen verbindeteifield
angrenzen, bekommen einen zusétzlichen Bewegunkjspun
(siehe Hafen", Seite 28).

Aufsteigen
Aufsteigen ist eine spezielle Bewegungsoptiondeie
verteidigende Spieler am Ende dieser Phase macmen Bie

wird durchgefiihrt, nachdem der Angreifer alle seine
Bewegungen in der Phase ,Gefechtsbewegung” durthgef
und alle Angriffe angekiindigt hat. Der Angreiferfdeeine
Bewegungen oder Angriffe &ndern, nachdem der \tigter
Einheiten Aufsteigen lassen hat.

Ein schnelles Reaktionsteam von nicht mehr alsr&ickgenden
Jagern und/oder taktischen Bombern (strategiscimebBo
kénnen nicht Aufsteigen), auf einer Insel oder gine
Kistengebiet jeweils mit einem funktionsfahigendgHafen kann
aufsteigen, um einen Angriff auf benachbarte Seezau
verteidigen. Diese Lufteinheiten kdnnen auch aigste um
verbiindeten Einheiten in benachbarten Seezonehrbei
Verteidigung zu helfen. Sie kdnnen auch aufsteigarsich
gegen amphibische Angriffe aus benachbarten Serzane
wehren, unabhangig davon ob sich in dem angegeiffen
Territorium auch der Flughafen befindet. Sie kéngegen
feindliche Schiffe, die den amphibischen Angrifirclufihren,
verteidigen, selbst wenn sich keine verbundeteriff@dm
Kampf befinden.

In Situationen, in denen eine Seezone zu mehirzdsne
Territorium, in dem sich ein Flughafen befindethaehbart ist,
wie zum Beispiel Seezone 109, ,Scotland” und “Ushite
Kingdom” (wenn hier ein Flughafen gebaut wurdenhén aus
jedem Territorium bis zu 3 Jager und/oder taktisgbmber
aufsteigen. In Situationen, in denen ein Territarjiumit einem
Flughafen zu mehr als einer Seezone benachbartiéssgum
Beispiel ,United Kingdom®, Seezone 109 und Seezbhe,
kénnen aus dem Territorium trotzdem nur bis zugeda
und/oder taktische Bomber aufsteigen, aber sie &dmunf die
Seezonen in jeder beliebigen Kombination aufgetesitden.
Aufgestiegene Jager und/oder taktische Bombeeidégen,
darum gelten deren Verteidigungswerte wenn der Kamp
durchgefuhrt wird. Sie werden wie andere verteidifge
Einheiten in der Seezone behandelt. Da sie vegigikdnnen
sie nicht zurlickgezogen werden. Sie kénnen wahderss
Zuges an keinen anderen Kampfen teilnehmen, aati an
einem Kampf in dem Territorium aus dem sie aufgestn sind.
Wenn alle Kampfe beendet sind, muss jede Uberlebend
aufgestiegene Lufteinheit, in dem Territorium lamdaus dem
sie aufgestiegen ist. Wenn der Feind dieses Tdtnitoerobert
hat, kann die Lufteinheit ein Gebiet weiter bewesgtden, um in
einem freundlichen Territorium oder auf einem verdéten
Flugzeugtrager zu laden. Wenn kein solcher Landepla
verflgbar ist, ist die Einheit verloren. Aufgesteg
Lufteinheiten, die Uberlebt haben, landen im gleitEug
wahrend der Phase ,Kampflose Bewegung", bevor dgjrdifer
seine kampflosen Bewegungen macht.

In dieser Phase fuhrst du Kampfe gegen feindlidhbditen anhand des nachfolgenden Ablaufs durch:

Kampfablauf

1. Strategische und taktische Bombenangriffe
2. Amphibische Angriffe

3. Allgemeiner Kampf

Bestimmte Einheiten haben spezielle Regeln, diedeammKampfregeln in diesem Abschnitt abweichen dlikse auRer Kraft setzen.
Siehe ,Einheitenprofile”, Seite 27, um die Kampfebgfur die verschiedenen Einheiten nachzulesen.

Strategische und taktische Bomhenangriffe

Ein strategischer oder taktischer Bombenangrifgistdirekter Angriff auf eine Einrichtung. Wahrediggses Schritts kannst du
feindliche Fabriken, Flugh&fen und Hafen mit deis@ategischen Bombern angreifen. Du kannst aufdefeiadliche Flughafen und
Hafen (aber nicht Fabriken) mit deinen taktischemBern angreifen. Wenn du diese Einrichtungen [#ight, werden ihre
Eigenschaften eingeschrankt oder aufgehoben umdreénd muss fiir die Reparatur IPCs ausgeben uBigenschaften wieder
herzustellen. Reparaturen kénnen wahrend der BRageeiten kaufen und reparieren” vom Spieler, dimEinrichtungen gehdren,
durchgefiihrt werden (siehe ,Einheiten kaufen unmareren”, Seite 12).



Um einen strategischen Bombenangriff durchzufiinbemegt
der angreifende Spieler seine Bomber auf das auggewv
Territorium mit dem ausgewahlten Ziel. Ein Flughateler
Hafen kann gleichzeitig strategisch und taktiscmbardiert
werden. Angreifende und verteidigende Jager (kieikiischen
Bomber) kdnnen an einem strategischen Bombenaradsiff
Eskorte oder Abfangjager teilnehmen. Die angreiéendomber
kénnen durch Jager eskortiert und beschiitzt weDabei
kénnen die Jager aus jedem beliebigen Territoriumd, jeder
beliebigen Seezone teilnehmen, vorausgesetzt die
Bewegungspunkte reichen aus. Sie kdnnen wahresdglie
Zuges an keinem anderen Kampf teilnehmen, auch arch
einem Kampf in dem Territorium in dem der stratehes
Bombenangriff gefiihrt wird. Dies gilt unabhangigrda, ob der
verteidigende Spieler Abfangjager schickt oder tich
Jegliche verteidigende Jéager, die in dem Territoratationiert
sind, dass von einem strategischen und/oder taktisc
Bombenangriff heimgesucht wird, kbnnen zur Vertgictig der
Einrichtungen in diesem Territorium als Abfangjébenutzt
werden, unabhangig davon, ob es eskortierende gédgerder
nicht. Die Anzahl der verteidigenden Abfangjagerdmion dem
Verteidiger bestimmt, nachdem die Phase ,Gefechtsgang”
des Angreifers beendet ist und bevor die Phase
~-Kampfabwicklung“ beginnt. Diese Jager kénnen waldre
dieses Zuges nicht an anderen Kampfen teilnehnueh, @icht
an einem Kampf in dem Territorium in dem der Bondegriff
durchgefiihrt wird. Sie mussen nach dem Kampf iarhr
urspringlichen Territorium bleiben. Falls diesesrit@ium
erobert wird, kbnnen sie ein Gebiet weiter bewegttden, um in
einem freundlichen Territorium oder auf einem verdgien
Flugzeugtrager zu landen. Diese Bewegung erfoldirerid der
Phase ,Kampflose Bewegung“, bevor der Spieler atieiZug
ist, seine kampflosen Bewegungen macht. Wenn kaidéplatz
erreichbar ist, sind die Jager verloren.

Wenn der verteidigende Spieler Jager als Abfangjdgéniert,
wird vor dem Bombenangriff ein Luftkampf durchgefiiiNur
ein Luftkampf wird pro Territorium durchgefuhrt, @uwenn
mehrere Einrichtungen in dem Territorium bombartdiarden.
Dieser Luftkampf wird genauso wie ein normaler Kdmp
durchgefihrt, jedoch mit folgenden Ausnahmen:

» Die angreifenden Bomber und eskortierenden Jageestie
verteidigenden Abfangjager sind die einzigen Eitgmidie
an diesem speziellen Kampf teilnehmen

» Der Kampf geht nur Giber eine Runde

» Alle Lufteinheiten haben einen Angriffs- und
Verteidigungswert von 1

Sobald der Luftkampf beendet ist oder wenn es keine
verteidigenden Abfangjéger gibt, missen Uberlebende
eskortierende Jager zuriickgezogen werden. Sie mehicig am
aktuellen Bombenangriff teil, werden nicht dem Rewen
Luftabwehrgeschitzen ausgesetzt und bleiben in dem
Territorium bis zur Phase ,Kampflose Bewegung“. Die
Uberlebenden Bomber tragen den Bombenangriff agnrvdas
Territorium mehr als ein Ziel bietet, kdnnen dientzer in
Gruppen eingeteilt und jede Gruppe einem bestimiziein
zugeordnet werden (taktische Bomber kdnnen keibeilken
angreifen).

Jede Fabrik, jeder Flughafen und jeder Hafen hiaesigene
Luftabwehr. Wenn sich im entsprechenden Territoraim
Luftabwehrgeschiitz befindet, wird dafiir nicht gefelir Diese
Luftabwehrgeschiitze werden zum Schutz der Kampéétie
verwendet. Fir jede Einrichtung wird einmal gegeatep
angreifenden Bomber gewdrfelt (egal wie viele Bombe
angreifen). Fur jede gewdrfelte ,1" wird ein vomgaeifenden
Spieler ausgewahlter Bomber sofort vom Spielbnatfieent.

Nachdem die Schiisse der Luftabwehr erfolgt sindj fiir jeden
Uberlebenden Bomber einmal gewdrfelt. Addiere zefe
Wiirfel eines strategischen Bombers eine 2(abet fiich
taktische Bomber) und bilde die Summe. Um den saichten
Schaden durch die angreifenden Bomber anzuzeigeshftw
die entsprechende Summe pro Schadenspunkt einr g?stik
Chip unter der angegriffenen Fabrik, dem angegréfeHafen
oder dem angegriffenen Flughafen platziert. Einapgtabrik
kann nicht mehr als 20 Schadenspunkte und eingkFaibht
mehr als 6 Schadenspunkte erhalten. Flughafen éfehH
kénnen nicht mehr als 6 Schadenspunkte erhalten.
Schadenspunkte, die Uber diese Limits hinausgefeefallen.

Ein Bomber, der einen strategischen oder taktischen
Bombenangriff durchgefuhrt hat, kann in diesem Zodeinem
anderen Kampf teilnehmen und muss wahrend der Phase
.Kampflose Bewegung" in ein freundliches Territariu
zuriickgezogen werden.

Amphibische Angriffe

Es werden alle amphibischen Angriffe durchgefithgt, wahrend
der Phase ,Gefechtsbewegung* angekiindigt wurdemriiein
amphibischer Angriff angekiindigt wurde, folgt ddgameine
Kampf auf Seite 18.

Kombinierte Armeen

Unter Umstanden verbessert die Kombination von
verschiedenen Einheitenarten eine Einheiteneigenschaft.
Wenn zum Beispiel eine Infanterieeinheit zusammen mit
einer Artillerieeinheit angreift, dann trifft eine Infanterieeinheit
auch mit einer 2. Siehe die nachfolgende Tabelle fiir Details
(siehe auch ,Einheiteneigenschaften”, Seite 27).

Manche Einheiten benétigen eine Eins-zu-Eins-Paarung mit
einer anderen Einheit und kénnen mit mehr als einer anderen
Einheit kombiniert werden. Jede Einheit kann zur gleichen
Zeit nur mit einer anderen Einheit kombiniert werden, aber zu
verschiedenen Zeiten sind wahrend des Zuges verschiedene
Kombinationen mit unterschiedlichen Einheiten mdglich. Zum
Beispiel kann eine Artillerieeinheit wahrend der Phase
+Kampfabwicklung“ nicht mit einer Infanterieeinheit und einer
motorisierten Infanterieeinheit kombiniert werden, um von
beiden Einheiten den Angriffswert auf 2 zu erhéhen. Jedoch
kann die gleiche motorisierte Infanterieeinheit in der Phase
.Gefechtsbewegung“ mit einem Panzer kombiniert werden,
um mit diesem zu blitzen, und dann in der Phase
+Kampfabwicklung“ mit einer Artillerieeinheit kombiniert
werden, um deren Angriffswert auf 2 zu erhéhen.

k trifft bei 2

Inf anterie

|

Infanterie Artillerie

+ + " -

mot. Infanterie  Artillerie ot. Infanterie

+ + e + trifft bei 4

! takt. Bomber Panzer takt. Bomber

+ + |+ |+- trifft bei 4

takt. Bomber Jager takt. Bomber

- + e iy

mot. Infanterie  Panzer m ot. Infanterie

m 5 kénnen

U-Boote treffen
Zerstorer

g oy o L

trifft bei 2

kdénnen
blitzen
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Ablauf amphibischer Angriff
1. Seeschlacht
2. Schlachtschiff und Kreuzer Bombardierung
3. Landkampf

Schritt 1: Seeschlacht

Wenn sich verteidigende Uberwasserkriegsschiffe ode
aufgestiegene Lufteinheiten in der Seezone befingibhes eine
Seeschlacht. Wenn sich nur verteidigende U-Bootkaater
Transportschiffe am Kampf beteiligen, kann der Asiigr
entscheiden, ob er diese Einheiten ignoriert obegreeine
Seeschlacht durchfihrt.

Wenn eine Seeschlacht durchgefuhrt wird, missen all
anwesenden angreifenden und verteidigenden Manhe#én
am Kampf teilnehmen (auch wenn der Angreifer ergistet
verteidigende U-Boote und/oder Transportschiffégnorieren
nehmen diese am Kampf teil, falls der verteidigeSdeeler
Lufteinheiten aufsteigen lasst und dadurch eines@gacht
erzwingt). Die Seeschlacht wird gemaf den Regellygteiner
Kampf“ (siehe unten) durchgefiihrt. Danach folgt 18t
(Landkampf).

Wenn keine Seeschlacht stattfindet, folgt Schritt 2
(Bombardierung).

Schritt 2: Schlachtschiff und Kreuzer Bombardierung

Wenn KEIN Kampf in der Seezone, aus der Einheiten a
Transportschiffe ausgeladen wurden, stattgefundéerkbinnen
samtliche begleitende Schlachtschiffe und Kreuresre
einmaligen Schuss auf das Kiistengebiet oder dédgngppe
abfeuern. Die Anzahl der Schiffe, die solch einerBardierung
durchfuhren kénnen, ist auf ein Schiff fur jede aimem
Transportschiff ausgeladene Landeinheit auf daspesthende
Kistengebiet begrenzt. Wenn mehr als ein Territordws der
gleichen Seezone angegriffen wird und sich mehrere
Schlachtschiffe und/oder Kreuzer am Angriff betgh, kann
jedes Schiff nur einen Angriff unterstiitzen. Dienfmardierung
der Schiffe kann vom Angreifenden Spieler beliednid die
angegriffenen Territorien verteilt werden, soladgeAnzahl der
Schiffe, die jeden Angriff unterstiitzen, nicht hore als die
Anzahl an ausgeladenen Einheiten des jeweiligenifisg
Wenn in Schritt 1 feindliche Transportschiffe zérswerden
oder feindliche U-Boote angegriffen werden, zadsdls
Kampf und verhindert das Schlachtschiffe und Kreenee
Bombardierung durchfiihren kénnen.

Bei der Bombardierung wird fiir jedes Schlachtschiffl jeden
Kreuzer einmal gewdrfelt. Schlachtschiffe treffeit ainer 4
oder weniger, Kreuzer treffen mit einer 3 oder weni

Fur jeden Treffer muss der Verteidigende Spielee ei
verteidigende Einheit hinter den Verluststreifeshan.

Diese getroffenen Einheiten kénnen noch wéhrend des
Landkampfes verteidigen, bevor sie aus dem Spiebmenen
werden.

Schritt 3: Landkampf

Wenn es keine Seeschlacht gab oder alle verteid@yen
gegnerischen Einheiten in der Seezone zerstortemrd
ausgenommen Transportschiffe und U-Boote, die withdem
Wasserkampf abgetaucht wurden, und der Angreifeh momer
Landeinheiten hat, die das Kiistengebiet angreifemé&n,
werden alle angreifenden und verteidigenden Eieheuf das
Kampfbrett gestellt und kdampfen gemal den Regeln
»2Allgemeinen Kampf* (siehe unten). Verluste aus der
Kistenbombardierung (wenn es welche gibt) werdatehiden
Verluststreifen gestellt.

Angreifende Landeinheiten kdnnen aus Transportsehif
ausgeladen werden und auch von benachbarten Tiemito
kommen. Alle Landeinheiten, die aus einem Transgbitf

ausgeladen werden, kénnen nur in ein feindlichestdaum
ausgeladen werden.

Wenn keine Landeinheiten (die als Fracht transpadnvurden)
die Seeschlacht Uiberlebt haben oder sich die dagdsn
Marineeinheiten von der Seeschlacht zuriickziehamn antissen
alle anderen Einheiten, die am Landkampf teilnehamditen
(eingenommen Lufteinheiten) mindestens eine Rurde d
Landkampfes mit einem reguléaren Angriff auf das ti€iigebiet
durchfiihren, bevor sie sich zuriickziehen kénnen.

Wenn der Angreifer keine angreifenden Land- oder
Lufteinheiten Ubrig hat, ist der amphibische Anigzifi Ende.

Die angreifenden Landeinheiten aus benachbartentdresn
mussen von den angreifenden Landeinheiten aus
Transportschiffen auf dem Kampfbrett getrennt gelmalverden.
Angreifende Einheiten aus Transportschiffen kénsieh nicht
vom Kampf zurlickziehen. Angreifende Landeinheites a
benachbarten Territorien sowie Lufteinheiten kdnsieh
zuriickziehen (zwischen den Kampfrunden). Alle aifigmelen
Landeinheiten aus benachbarten Territorien musssgrzmen
in ein Territorium zurtickgezogen werden. Sie kdnnenin ein
Territorium, aus dem mindestens eine von den afegré@n
Einheiten gezogen wurde, alle zur gleichen Zeit inrdhs
gleiche Territorium zuriickgezogen werden. Ein Riigkkann in
jeder Runde eines Kampfes beschlossen werden.
Angreifende Lufteinheiten kdnnen unabhangig voreder
Beteiligung am See- oder Landkampf in dem Kisteiggeb
gemal den Ruckzugsregeln des Angreifers zuriickgezog
werden (siehe ,Bedingung B — Angreifer zieht sicnick",
Seite 20). Wenn ein Riickzug durchgefiihrt wird, ratiss
Lufteinheiten und Landeinheiten (wenn vorhandem)salben
Zeit zuriickgezogen werden. Lufteinheiten landenresith der
Phase ,Kampflose Bewegung".

Lufteinheiten

Jede angreifende Lufteinheit kann entweder an des&lacht
teilnehmen oder das Kiistengebiet angreifen, alsbt beides.
Der angreifende Spieler muss festlegen, welchesintfeit in
welchen Teil des Kampfes involviert ist und kanesd
Entscheidung nachtraglich nicht mehr andern. Lofteiten die
aufgestiegen sind werden erst nach der Ankiindigiesg
amphibischen Angriffs und auch nach der Aufteilvog
angreifenden Lufteinheiten auf den See- oder Lamgtifa
bewegt. Am Ende des amphibischen Angriffs bleiden a
Uberlebenden Lufteinheiten wo sie sind, sie weetshwéahrend
der Phase ,Kampflose Bewegung“ gelandet.

Lufteinheiten, in einem Territorium, kdnnen nur dezrteidigen.
Sie kdnnen nicht an einer Seeschlacht teilnehmaan&hme zu
dieser Regel sind verteidigende Jager und taktiBcimeber, die
sich auf einer Insel oder einem Kiistengebiet jeswrit einem
funktionsfahigen Flughafen befinden. Diese Lufteiitdn
kénnen aufsteigen um die angrenzende Seezone teidigen.
Strategische Bomber kénnen nicht aufsteigen.

In diesem Schritt werden alle Kdmpfe in allen Gedyie
durchgefuhrt, die eigene Einheiten und feindliciehEiten
enthalten. Kémpfe werden gemaf dem unten stehenden
Kampfablauf durchgefiihrt. Die KAmpfe in den Gehidiaden
alle zur gleichen Zeit statt, aber jeder Angriff ain Territorium
oder eine Seezone wird getrennt und bis zum Endshdefihrt,
bevor der nachste Angriff in einem anderen Gehagtfidet.
Der Angreifer bestimmt die Reihenfolge der Abwiakduder
Kampfe in den verschiedenen Gebieten.



Es kénnen keine weiteren Einheiten als Verstarkaragnen
Kampf gezogen werden, wenn die Kampfe begonnenrhabe
Angreifende und verteidigende Einheiten in alletbi&gn
schie3en zur gleichen Zeit, aber um das Spiel minfachen
wird wie folgt gewdrfelt: erst Angreifer, dann Veidiger.

Allgemeiner Kampfablauf
1. Einheiten auf dem Kampfbrett platzieren
2. U-Boot-Uberraschungsangriff durchfiihren oder
abtauchen (nur bei Seeschlachten)
Die angreifenden Einheiten schiel3en
Die verteidigenden Einheiten schief3en
Die Verluste des Verteidigers entfernen
Angriff fortsetzen oder Riickzug antreten
Kampf abschlieRen

Nookw

Schritt 1: Einheiten auf dem Kampfbrett platzieren

Das Kampfbrett hat 2 Seiten, die mit ,Attacker” @keifer) und
.Defender” (Verteidiger) beschriftet sind. Plataealle
angreifenden und verteidigenden Land-, Marine- oelf
Lufteinheiten vom Spielbrett auf die entsprecheBdie in das
Feld, das den Namen und die Silhouette der jevesiliginheit
enthélt. Einrichtungen nehmen nicht am allgemekempf teil,
da sie nur durch strategische und taktische Bonmggifte
angegriffen und beschadigt werden kénnen. Die atiér
Spalte einer Einheit zeigt den Angriffs- oder Vitigungswert
dieser Einheit. Fir eine angreifende oder verteidifp Einheit
muss der Angriffs- oder Verteidigungswert der eréshenden
Spalte oder weniger gewirfelt werden, um einenférefu
landen.

Manche Einheiten wie zum Beispiel Transportschiffe,
angreifende Flugzeugtrager und verteidigende
Luftabwehrgeschiitze haben keine Kampfwerte und sind
deswegen nicht auf dem Kampfbrett abgebildet. Rlsaiese
Einheiten neben dem Kampfbrett, da sie trotzdenKampf
teilnehmen und als Verluste ausgewahlt werden kinne

In einer Seeschlacht wird jegliche Fracht (egatigiene oder
verbindete Einheiten) neben das Transportschiff adieden
Flugzeugtrager, welche/r diese transportiert, gesteacht kann
weder angreifen noch getroffen werden. Wenn dagfSehstort
wird, das sie tragt, gilt die Fracht auch als Zgtst

Wenn du in einer Seezone angreifst, in der sichitser
verbiindete Einheiten befinden, werden die verbi@met
Einheiten nicht auf dem Kampfbrett platziert undibén fiir
diesen Zug aus dem Spiel.

Schritt 2: U-Boot-Uberraschungsangriff durchfiihren oder
abtauchen (nur bei Seeschlachten)

Dieser Schritt gilt speziell fur angreifende undte&igende U-
Boote. Bevor die allgemeine Seeschlacht stattfi(@eloritte 3 -
5), kann fur angreifende und verteidigende U-Baotischieden
werden, ob man diese abtauchen lasst oder flr einen
Uberraschungsangriff wiirfelt. Ein Spieler kann ,aff@anche
oder keine seiner U-Boote abtauchen lassen. fealtsch die
Gegenseite einen Zerstérer im Kampf hat, kénnen die
angreifenden oder verteidigenden U-Boote wedertalight
werden noch einen Uberraschungsangriff durchfiiliben.
Kampf wird normal durchgefiihrt, indem die U-Boote
gemeinsam mit den anderen Einheiten in Schritte3 ddeuern.
Angreifende oder verteidigende U-Boote, die abtanckverden
sofort vom Kampfbrett genommen und auf dem Spidilmedie
umkampfte Seezone gestellt, um sie von den weiteren
Kampfhandlungen herauszuhalten.

Hinweis: Ob angreifende und verteidigende U-Boote feuelr od

abtauchen, missen die Spieler entscheiden, bewarfit
wird. Der angreifende Spieler entscheidet zuerst.

Wenn du irgendwelche Einheiten in unbesetzte faihdl
Territorien oder feindliche Territorien bewegse diur
Einrichtungen und/oder Luftabwehrgeschiitze enthattann ist
kein Kampf notwendig. Springe direkt zu Schritkampf
abschliel3en) fir jede dieser Territorien und endgegliche
Luftabwehrgeschiitze, die sich darin befinden.

Fur jedes angreifende U-Boot, das einen Uberragsanyriff
durchfuhrt, wird einmal gewurfelt. Angreifende U-&e, fur die
eine ,2" oder weniger gewdurfelt wird, erzielen einkreffer.
Nachdem der angreifende Spieler fir alle seineafegrden U-
Boote gewdrfelt hat, wahlt der verteidigende Spiéle jeden
erzielten Treffer eine Marineeinheit (U-Boote kénr@ine
Lufteinheiten treffen) aus und stellt diese hirden
Verluststreifen (Hinweis: Unbeschadigte Schlachifsehdie nur
einen Treffer abbekommen haben, werden nicht vomptarett
genommen).

Danach wird fiir jedes verteidigende U-Boot, dag®ein
Uberraschungsangriff durchfiihrt, einmal gewiirfelt.
Verteidigende U-Boote, fur die eine ,1“ gewirfelirdy landen
einen Treffer. Nachdem der verteidigende Spieleglig
verteidigenden U-Boote gewdirfelt hat, wahlt derraifgnde
Spieler fur jeden erzielten Treffer eine Marine@ittaus und
entfernt diese aus dem Spiel (Hinweis: Unbeschédigt
Schlachtschiffe, die nur einen Treffer abbekommeiveim,
werden nicht vom Kampfbrett genommen).

Hinweis: In beiden Fallen, angreifend oder verteidigendhnign
Transportschiffe nur dann als Verlust ausgewahttes, wenn
keine andere Einheit ausgewahlt werden kdnnen. talgate U-
Boote kdnnen nicht als Verlust ausgewahlt werdarsid aus
dem Kampf genommen wurden.

Nach dem Uberraschungsangriff der angreifenden und
verteidigenden U-Boote werden die entstandenerusterlaus
dem Spiel genommen und Schritt 2 ist fir diese Rutes
Kampfes beendet. Solange sich angreifende undidigidade
U-Boote sowie keine Zerstérer im Kampf befinderrdndieser
Schritt fir jede Runde des Kampfes wiederholt.idbgl Treffer,
die wahrend dieses Schritts gemacht werden unceEarhnicht
komplett zerstdren (wie zum Beispiel Schlachtsehifind
Flugzeugtrager), bleiben erhalten, bis diese Eteheaiepariert
werden.

Schritt 3: Angreifende Einheiten schieRen

Fir jede angreifende Einheit mit einem Angriffswelie in
Schritt 2 nicht abgetaucht ist oder gefeuert hat] einmal
gewdrfelt. Fir Einheiten mit dem gleichen Angriffstvkann
gleichzeitig gewdrfelt werden. Beispiel: Wiirfel fiite
Einheiten mit dem Angriffswert ,3" gleichzeitig. i
angreifende Einheit trifft, wenn der Angriffswede&r weniger
gewdrfelt wird. Nachdem der Angreifer fur alle agifgnde
Einheiten gewdrfelt hat, muss der Verteidiger étigheit fur
jeden Treffer auswahlen und diese hinter den Vestiesfen
stellen. Alle Einheiten hinter dem Verluststreifgarden in
Schritt 4 zuriickschie3en. Es missen so viele Treffe
maoglich zugeordnet werden. Wenn ein Kreuzer undodte
zum Beispiel einen Flugzeugtrager mit einem Jaggredfen
und 3 Treffer erzielt werden, muss der verteidige8gieler den
den Treffer des Kreuzers dem Jager zuordnen undrdféer der
U-Boote dem Flugzeugtrager. Der verteidigende 8plednn
den Treffer des Kreuzers nicht dem Flugzeugtragerdnen,
weil U-Boote Jager nicht treffen kdnnen und sonmiréffer
verloren gehen wirde.

Schritt 4: Verteidigende Einheiten schiel3en

Fir jede verteidigende Einheit mit einem Verteiaigswert, die
in Schritt 2 nicht geschossen hat, wird einmal gésifi Dies
gilt auch fiir die Einheiten hinter dem Verlustdeai Fir
Einheiten mit dem gleichen Verteidigungswert kateiahzeitig
gewdrfelt werden.
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Eine verteidigende Einheit trifft, wenn der Verigishgswert
oder weniger gewdrfelt wird. Nachdem der verteidig Spieler
fur alle verteidigende Einheiten mit einem Vertgitghgswert
gewdrfelt hat, muss der Angreifer eine Einheitjégten Treffer
auswahlen und aus dem Spiel nehmen.

Es missen so viele Treffer wie méglich zugeordrexden.
Wenn sich zum Beispiel 1 Kreuzer und 1 U-Boot geben
Zerstorer und 1 Jager verteidigen und dabei 2 dreffzielen,
muss der Angreifer den Treffer des U-Boots seinemstdrer
und den Treffer des Kreuzers seinem Jager zuordyem.
Angreifer kann den Treffer des Kreuzers nicht seiizerstorer
zuordnen, da U-Boote Jager nicht treffen kénnensamit 1
Treffer verloren gehen wirde.

Speziell bei Seeschlachterin den Schritten 3 und 4 kénnen U-
Boote, die in Schritt 2 geschossen haben, wahrendldichen
Kampfrunde nicht noch einmal schieen. Wenn sioh ei
feindlicher Zerstorer im Kampf befindet, schie3eBtbte in
Schritt 3 und 4 anstatt in Schritt 2. In Seeschiathkdnnen
Treffer von Lufteinheiten den U-Booten nicht zughost
werden, wenn sich kein Zerstérer im Kampf befindet, den
Lufteinheiten freundlich gesinnt ist. Treffer kdmneur dann
Transportschiffen zugeordnet werden, wenn keinemd
Einheiten mehr brig sind.

Schritt 5: Verluste des Verteidigers entfernen

Entferne die Verluste des Verteidigers hinter desnl\étstreifen
aus dem Spiel. Hinweis: Nachdem die Verluste entfeurden
mussen die Fahigkeiten der Einheiten neu bewegedem, die
von der An- oder Abwesenheit anderer Einheiten atbé.
Infanterieeinheiten, die nicht mehr von Artilleriigleeiten
unterstitzt werden oder Eigenschaften von U-Boatennicht
langer von Zerstérern blockiert werden zum Beispébse
Anderungen gelten dann ab der nachsten Kampfrunde.

Schritt 6: Angriff fortsetzen oder Ruckzug antreten
Die Kampfrunden (Schritte 2 - 5) wiederholen sichdine der
folgenden 2 Bedingungen erfillt sind (in dieserteaifolge):

Ungeschiitzte Transportschiffe

In einem Seeschlacht, indem der Verteidiger nur noch

| Transportschiffe tbrig hat und der Angreifer immer noch
angriffsfahige Einheiten im Kampf hat, gelten die
verteidigenden Transportschiffe sowie deren Fracht als
zerstort. Der Kampf muss nicht weitergefiihrt werden bis
alle Transportschiffe getroffen sind. So werden die
Kampfe beschleunigt. Das gilt auch dann, wenn sich die
im Kampf verbliebenen Einheiten nicht gegenseitig

| treffen kbnnen. Beispiel: Wenn der Verteidiger nur noch
Transportschiffe und U-Boote und der Angreifer nur noch
Lufteinheiten tbrig hat (die U-Boote und die Lufteinheiten
koénnen sich gegenseitig nicht treffen), gelten die
Transportschiffe als ungeschitzt. Ab diesem Punkt
werden alle ungeschiitzten Transportschiffe inklusive der
Fracht zerstort. Angreifende Transportschiffe werden
normalerweise nicht als ungeschiitzt angesehen, da sie
im Normalfall die Option zum Riickzug haben. Wenn sich
diese nicht zuriickziehen kénnen, werden sie genauso
wie verteidigende Transportschiffe behandelt. Das
Zerstoren von ungeschiitzten Transportschiffen auf diese
Art zahlt als Kampf fur Kiistenbombardierung und
ahnlichen Reaeln.

Bedingung A — Angreifer und/oder Verteidiger verligen alle
Ihre Einheiten

Der Kampf endet, sobald alle Einheiten, die angredder
zuruckgezogen werden kdnnen, auf einer oder adebebeiten
zerstort wurden.
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Wenn ein Spieler noch immer Kampfeinheiten auf dem
Kampfbrett hat, gewinnt dieser Spieler den Kampfeker, die
noch Einheiten auf dem Kampfbrett haben, setzesedie
Einheiten zuriick in das Gebiet, aus dem sie genonweden.
Wenn beide Seiten in einer Seeschlacht nur noch
Transportschiffe Ubrig haben, kdnnen die Transpbitfe des
Angreifers in der entsprechenden Seezone bleiben tadls das
moglich ist, sich gemaR den Regeln in BedingungelBex unten
zuriickziehen.

Bedingung B — Angreifer zieht sich zuriick

Der Angreifer (niemals der Verteidiger) kann sicahrend
dieses Schritts zurlickziehen. Alle angreifenderdtamd
Marineeinheiten aus diesem Kampf, die auf dem Kaneptf
stehen, werden in ein benachbartes freundlichestdrum
bewegt, aus dem mindestens eine der angreifende baer
Marineeinheiten in den Kampf gezogen wurde. Im i
Marineeinheiten muss die Seezone zu Beginn des Zugs
freundlich gewesen sein. Alle zurlickziehenden Etehe
mussen zusammen in das gleiche Territorium /Sedzewegt
werden, unabhangig woher diese Einheiten kommen.

Sich zuriickziehende Lufteinheiten bleiben zeitwéaise
umkampften Gebiet. Sie beenden ihren Riickzug wéhiden
Phase ,Kampflose Bewegung" und es gelten die gzidRegeln
wie bei Lufteinheiten, die in einen siegreichen Kdimvolviert
waren.

Schritt 7: Kampf abschliel3en

Wenn du einen Kampf in einem Territorium als Anfgei
gewinnst und dort eine oder mehrere liberlebendddiaheit/en
hast, Ubernimmst du die Kontrolle Gber dieses Ta@iam.
Wenn nicht, bleibt es in der Kontrolle des Vertgals (wenn
alle Einheiten beider Seiten zerstort wurden, blé#s
Territorium ebenfalls in der Kontrolle des Vertgjeis).
Marineeinheiten miissen im Wasser bleiben und kdnien die
Kontrolle Gber ein Territorium tbernehmen.

Lufteinheiten kdnnen kein Territorium erobern. Welaine
angegriffenen Einheiten nur noch aus Lufteinhelfiestehen,
kannst du das von dir angegriffene Territorium hiefobern,
obwohl dort keine feindlichen Einheiten mehr sibdfteinheiten
missen wahrend der Phase ,Kampflose Bewegunghin ei
freundliches Territorium oder auf einen verbindeten
Flugzeugtrager bewegt werden. Bis dahin bleibesedie dem
Gebiet in dem sie gekampft haben.

Wenn du das Territorium erobert hast, platzieremideiner
nationalen Marker in dem Territorium und passeEiakommen
der jeweiligen Nationen an. Dein Einkommen erhdttt sm
den Wert des eroberten Territoriums;, das Einkomden
vorherigen Eigentiimers sinkt um den entspreche¥iden.



Jegliche Fabriken, Flughafen und/oder Hafen dideim
eroberten Territorium sind, werden nun von dir kolfiert
(siehe unten, ,Befreiung eines Territoriums").Wehneine
Fabrik eroberst, kannst du in diesem Zug keine é&teh dort
mobilisieren. Dies ist erst im nachsten Zug moglidtenn du
eine Hauptfabrik eroberst, wird diese sofort irediabrik
umgewandelt. Wenn du einen Flughafen oder eineemaf
eroberst, kannst du den erhéhten BewegungsweR figzeuge
und Schiffe nicht vor dem néachsten Zug nutzen wuh aor
dem néchsten Zug keine Reparaturen durchfihreticleg
Schaden an einer Einrichtung bleibt bestehen hispariert
wurde (wenn mehr als 6 Schadensmarker unter aitieerfen
Hauptffabrik liegen werden diese entfernt).

Befreiung eines Territoriums

Wenn du ein Territorium eroberst, das urspriinglich einem
Verbiindeten kontrolliert wurde, ,befreist” du digsEerritorium.
Das heif3t, nicht du erhéltst die Kontrolle Uber Gabiet,
sondern der urspriingliche Eigentimer bekommt diettéode
zuriick und das Einkommen der jeweiligen Nationeml wi
entsprechend angepasst. Jegliche Fabriken, Flughafifoder
Héfen in diesem Territorium gehéren dann wieder dem
urspringlichen Eigentiimer. Eine Hauptfabrik, dieimer Fabrik
umgewandelt wurde, wird nicht automatisch wiedeener
Hauptfabrik umgewandelt. Der urspriingliche Eigergtimuss
diese erst wieder aufwerten.

Wenn du ein Landgebiet von einer Nation befreisgsgn
Hauptstadt sich in feindlicher Hand befindet, dansberst du
stattdessen das Landgebiet. Passe dein Einkommeamdagiu
kannst jegliche Fabriken, Flughafen und Hafen beanytbis die
Hauptstadt des urspriinglichen Eigentiimers befiieit. \Rie neu
eroberten Einrichtungen kann der Spieler erstiimese nachsten
Zug benutzen.

Erobern und Befreien von Hauptstadten

Wenn eine Nation ein Territorium erobert, das éaiedliche
Hauptstadt enthalt (,Washington“, ,London“, ,Moscwetc.),
dann wende die gleichen Regeln wie fir die Erobgrines
Territoriums an. Addiere den Einkommenswert deberten
Territoriums zu deinem Einkommen.

AuRRerdem bekommst du alle nicht ausgegebenen 18@s v
ursprunglichen Eigentumer der eroberten Hauptsfddt.
Beispiel, wenn Deutschland ,Russia“ erobert wahreed
Spieler der Sowjetunion nicht-ausgegebene IPCarhats er
diese IPCs sofort dem Spieler Deutschlands bengédlben
erhalt diese IPCs auch dann, wenn die eigene Hadpis
feindlicher Hand ist.

Wenn die letzte Hauptstadt der Achsenmachte erebett was
den Sieg fur die Alliierten andeutet, wird nach wi das
Einkommen entsprechend angepasst und die nichégelsgnen
IPCs ubergeben. Dann haben die Spieler der Achsgrienoch
bis zum Beginn der nachsten Runde Zeit um mit den
verbliebenen Einheiten zu versuchen eine Haupteiadt
Achsenmacht zu befreien.

Der urspringliche Eigentimer der eroberten Haugltt st
immer noch im Spiel, erhalt jedoch kein Einkommezhmund
kann keine Einheiten mehr kaufen. Der Spieler igrergt aul3er
den Phasen ,Gefechtsbewegung®, ,Kampfabwicklungd un
.Kampflose Bewegung" alle Phasen, bis seine Haagtdiefreit
ist. Wenn deine Nation oder ein Verbiindeter deinaptstadt
befreit, dann kann der urspriingliche Eigentiimar sei
Einkommen wieder einziehen, auch fir die Territorigeren
Kontrolle er dann erst wiedererlangt.

Wenn eine Hauptstadt befreit wurde, werden die ikaby
Flughafen und/oder Hafen in dem Territorium diddauptstadt
wieder vom urspringlichen Eigentimer dieser Haagtst
kontrolliert. Andere Territorien sowie Fabrikenughafen und
Héfen die urspriinglich vom Eigentiimer der soebédreiben
Hauptstadt kontrolliert wurden, aber zwischenzgitlinter der
Kontrolle von verbiindeten Nationen waren, gehemfaltie an
den ursprunglichen Eigentiimer zurtick.

Du erhaltst nicht die IPCs der Nation, die die Hatgult
kontrolliert hat, die du befreit hast. Als Beispielenn der
Spieler von Deutschland ,Rome* vom Spieler Englabelseit,
Ubergibt der Spieler Englands keine IPCs.

Eroberung einer Siegstadt

Deutschland und Italien gewinnen das Spiel, indien8 s
Siegstadte erobert und kontrolliert. Die Spielditan genau
drauf achten, wie weit die Achsenméachte sind urelwiéle
Siegstadte und welche sie kontrollieren. Wenn giel8r der
Achsenmachte 8 Siegstadte fir eine komplette Sipigé
kontrolliert, gewinnen sie — vorausgesetzt dagkehzeitig
mindestens eine eigene Hauptstadt am Ende der Runde
kontrollieren.

Multinationale Streitkréfte

Einheiten von der gleichen Seite kdnnen sich ein Territorium oder
eine Seezone teilen, wodurch eine multinationale Streitkraft entsteht.
Diese Streitkrafte kbnnen gemeinsam verteidigen, jedoch nicht
gemeinsam angreifen (dies bedeutet nicht, dass Nationen das
Einkommen teilen kdnnen. Nur die Nation, die ein Territorium
kontrolliert, bekommt das Einkommen fur dieses Territorium).

Weil jede angreifende Nation seine Einheiten nur wahrend des
eigenen Zugs selber bewegt und fiir diese selber schief3t, kann eine
multinationale Streitkraft nicht gemeinsam das gleiche Gebiet
angreifen. Jegliche Einheiten in einer Seezone, in der ein Angriff
durchgefiihrt wird und die einem Verbiindeten des Angreifers gehort
(ausgenommen ist Fracht auf einem Transportschiff des Angreifers),
koénnen nicht am Angriff teilnehmen. Solche Einheiten kénnen nicht
als Verlust im Seeschlacht ausgewahlt werden und haben auch keine
Auswirkung auf verteidigende U-Boote.

Ein angreifender Jager oder taktischer Bomber kann von einem
Flugzeugtréager eines Verblindeten starten, aber der Flugzeugtrager
des Verbuindeten kann nicht vor dem Zug des Verbiindeten bewegt
werden. Ebenso kann ein angreifender Flugzeugtrager einen
verbundeten Jager oder taktischen Bomber als Fracht transportieren,
aber die Lufteinheit des Verbiindeten kann nicht an einem Angriff
durch den Flugzeugtrager teilnehmen.

Eine angreifende Landeinheit kann ein Kiistengebiet von einem
verblindeten Transportschiff aus angreifen, aber nur wenn der
Besitzer der angreifenden Landeinheit am Zug ist.

Multinationale Verteidigung: Wenn ein Gebiet angegriffen wird, das
eine multinationale Streitkraft enthalt, verteidigen alle Einheiten
zusammen. Wenn die verteidigenden Einheiten zu verschiedenen
Nationen gehdren, bestimmen diese Spieler gemeinsam die Verluste.
Wenn sie sich nicht einigen kénnen, entscheidet der Angreifer.

Multinationale Streitkréafte transportieren: Transportschiffe, die
einem Verbiindeten gehdren, kdnnen deine Landeinheiten ein- und
ausladen, wenn beide sich im Krieg befinden. Dies lauft in 3 Schritten
ab:

1. Du ladst deine Landeinheiten wahrend deines Zuges in das
Transportschiff des Verbundeten.

2. Der Besitzer des Transportschiffes bewegt es (oder nicht) wahrend
er am Zug ist.

3. Du ladst deine Einheiten in deinem nachsten Zug aus.
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Phase 4: Kampflose Bewegung

In dieser Phase kannst du alle deine Einheiten femveadie nicht in der Phase ,,Gefechtsbewegung” gewarden oder wéhrend
deines Zugs an Kampfen teilgenommen haben. Du rau€strdem all deine Lufteinheiten landen lassenadiKampfen
teilgenommen und die Phase ,Kampfabwicklung" Gbarkeben. Es ist sinnvoll, nun deine Einheitenamameln, ungeschitzte
Gebiete zu verstarken und/oder die Zahl deinerdtiah an der Front zu erhéhen.

Du kannst deine Land- und Marineeinheiten so v@dbiete weit bewegen, wie sie Bewegungspunkte halekannst deine
Lufteinheiten so viele Gebiete weit bewegen, wieBwegungspunkte haben abziglich der Anzahl dbie@s die sie wahrend der
Phase ,Gefechtshewegung” bewegt wurden. Lufteieheiie wahrend der Phase ,Gefechtshewegung” bmliegt wurden, kdnnen
die maximale Anzahl ihrer Bewegungspunkte bewegtiem® Nur Lufteinheiten und U-Boote kdnnen wahrdieser Phase durch
feindliche Gebiete gezogen werden.

Waéhrend dieser Phase landen auch gestrandetedigetade Lufteinheiten. Es handelt sich dabei enévedh Lufteinheiten, deren
Flugzeugtrager im Kampf beschéadigt oder zerstordeuum Lufteinheiten, die man Aufsteigen lasserodar um Abfangjager
(siehe ,Kampfabwicklung®, Seite 16), deren urspiigiges Territorium nun unter feindlicher Kontrolkt. Diese Einheiten konnen
ein Gebiet weit bewegt werden, um ein freundlichesitorium oder einen verbiindeten Flugzeugtragesrzeichen um dort zu
landen. Wenn kein Territorium oder Flugzeugtragenz anden erreicht werden kann, sind sie verlopéese Bewegung wird
durchgefihrt, bevor der Spieler, der an der Reshergendwelche kampflosen Bewegungen macht.

Landeinheiten: Eine Landeinheit kann in jedes freundliche odei<€ine Lufteinheit kann in einem Territorium landeias zu

freundlich neutrale Territorium bewegt werden. £igit auch Beginn deines Zuges nicht freundlich war. Dasagilth fir
fiir Territorien, die in der gleichen Runde erobeutden. Sie Territorien die in diesem Zug neu erobert oder smem
kénnen weder in oder durch ein feindliches Tendtornoch in  freundlich Neutralen ibernommen wurden. Wenn diiaton
oder durch ein unfreundlich neutrales oder stréktrales noch nicht im Krieg ist, kannst du keine Lufteirteeiin
Territorium bewegt werden (selbst wenn sich in elies Territorien oder auf Trager eines Verbiindeten beneg

Territorien keine Einheiten befinden). Wenn du naiht im L . o )
Krieg bist, kannst du keine Einheiten in Territorizewegen die Marineeinheiten: Eine Marineeinheit kann durch jede
einem Verbiindeten oder einem freundlich Neutrakgmgen. freundliche Seezone bewegt werden. Sie kann michder
Dies ist die einzige Phase, in der Luftabwehrgeehbewegt ~ durch eine feindliche Seezone bewegt werden.

werden kdnnen. S )
Im Gegensatz zu anderen Marineeinheiten kdnnen ateBo

Lufteinheiten: Eine Lufteinheit muss ihren Zug auf einem wahrend der Phase ,Kampflose Bewegung” durch ugdrsm
geeigneten Landeplatz beenden. Lufteinheiten koimgdem  feindliche Seezonen bewegt werden. Jedoch muds-Bioot
Territorium landen, welches zu Beginn des aktueleges angehalten werden, wenn es in eine Seezone die ete
freundlich (aber nicht freundlich neutral) war. mehrere gegnerische Zerstorer enthalt, fahrt.

Nur Jager und taktische Bomber kénnen in einer @eetanden, Transportschiffe kénnen an freundliche Kustengebyezogen
in der sich ein verbiindeter Flugzeugtrager befinBgtmuss werden und Fracht ein- oder ausladen. Das gehtffedicht,
jedoch ein Landeplatz auf dem Flugzeugtrager vediigein. wenn sie in den Phasen ,Gefechtsbewegung” oder
AuRerdem: ~Kampfabwicklung” Truppen ein- oder ausgeladen mbe

bewegt worden sind oder in einen Kampf involvieatran.

» Ein Jager oder ein taktischer Bomber kann in eé8szone . B .
(auch in einer feindlichen) landen, die an eineeigFabrik ~ Flugzeugtrager kénnen in Seezonen bewegt werden, um

grenzt, in der man einen zuvor gekauften Flugzéggrrin ~ Veérbundeten Jagern und taktischen Bombern die lrndu
der Phase ,Einheiten mobilisieren“ mobilisiert. ermoglichen. Sie missen abhangig von den Bewegunigsm
* Um einen Jager oder einen taktischen Bomber aehein d((;)rtfhlr;]betzjwegt We“?,e’?* r\:vebnn sie wah;end dedr Phased_
bereits vorhandenen Flugzeugtrager zu landen, missde efechtsbewegung® nicht eyvegt__wyr €n und wenn die
Einheiten ihre Bewegung in der gleichen Seezonadme  reundliche Seezone der einzige gltige Landeflateine
- Du musst einen Flugzeugtrager bewegt haben, iisein Luftelnhe|t.!st. Der Flugzeugtrager ur)d die Jag#erdaktischen
Seezone lassen oder mobilisieren (nur neue FlugyZeey) Bomber mussen ihren Zug in der gleichen Seezorwdeee

um einen Jager oder taktischen Bomber landen serasler damit die Lufteinheit auf dem Flugzeugtrager lankann.
seine Bewegung in der Phase ,Kampflose Bewegung" in
einer Seezone beendet. Du kannst eine Lufteinfait n
absichtlich aus der Reichweite eines potenziellen
Landeplatzes bewegen.

Lufteinheiten sowie gestrandete verteidigende linifteiten
(siehe oben), die wahrend der Phase ,Kampflose Beng
nicht auf einem geeigneten Landeplatz landen kgnmerden

zerstort. .

22



Bewege die neu gekauften Einheiten aus der Moduilisigszone in eigene Gebiete die du bereits zunBatgines Zuges kontrolliert
hast. Du kannst keine Fabriken nutzen, die du dkesele erobert oder gekauft hast. Eine Fabriketiem Verbiindeten gehort,
kannst du niemals benutzen.

Die Anzahl der von jeder Fabrik pro Runde produeieiKampfeinheiten (Land, Luft oder Marine) ist 40fpro Hauptfabrik und 3
pro Fabrik limitiert (wenn du eine Fabrik zu eittaiuptfabrik aufwertest, kannst du in diesem ZughKiampfeinheiten mit dieser
Fabrik mobilisieren). Fur jeden Schadensmarkengr#lastikchip) unter einer Fabrik kann diese &imdeit weniger produzieren.
Fabriken kénnen nicht zerstort werden. Wenn eir®ikedoch so stark beschadigt wird, dass sieiale Gchadensmarker wie ihre
Produktionsfahigkeit hat, dann kénnen bis zur Rafparkeine neuen Einheiten von dieser Fabrik prizdtwerden.

BGSGIII’ﬁIIkIIII!IGII hei der Platzierung Platziere neue Einrichtungen in jedem geeignetemitdgum,
Du kannst Landeinheiten und strategische Bombeimur das du schon zu Beginn deines Zuges kontrolliest. fhia
Territorien platzieren, in denen funktionsfahigéfken stehen. Gegensatz zu Kampfeinheiten ist fr die Platzienoy
Landeinheiten kénnen nicht auf TransportschiffenSpiel Einrichtungen keine Fabrik in dem entsprechendentaum
gebracht werden. notwendig. Der Bau von Einrichtungen minimiert amitht die
Marineeinheiten konnen nur in Seezonen platziertiem, die an Anzahl der Einheiten, die eine eventuell vorhandeaerik

ein Territorium mit einer funktionsfahigen Fabrikgrenzen. mobilisieren kann. Hauptfabriken kénnen nur in uiisglich

Neue Marineeinheiten kénnen auch in feindlicherzseen ins kontrollierten (nicht in eroberten) Territorien gelh werden, die
Spiel gebracht werden. Es findet dann kein Kanmt,sda die einen Einkommenswert hoher als 3 haben. Fabrikend® nur

Phase ,Kampfabwicklung* bereits beendet ist. in Territorien mit einem Einkommenswert von 2 otéher

Du kannst Jager und taktische Bomber entweder firitdgen gebaut werden. Du kannst nicht mehr als eine Fairak

mit einer Fabrik platzieren, die du seit Beginmesi Zuges Territorium haben. Fabriken kénnen nicht auf Inggbaut
kontrollierst, oder auf einem deiner Flugzeugtrégeginer werden (siehe ,Inseln, Seite 8).

Seezone (auch einer feindlichen) mit angrenzendemitdrium o

und einer solchen Fabrik. Der Flugzeugtrager kanwosl ein Falls du mehr Einheiten gekauft hast, als du akeuggrund des
bereits vorhandener als auch ein neu platzierter Be: kannst Mobilisierungslimits mobilisieren kannst, musstdia zu viel
einen neuen Jager oder taktischen Bomber nichtinaf gekauften Einheiten (deiner Wahl) zurlick in die Begen und
verbiindeten Flugzeugtrager platzieren. bekommst das Geld fiir diese Einheiten zurtck.

In dieser Phase ziehst du dein Einkommen ein, wiirftige Angriffe und Strategien zu finanzieren.dipriife den
Einkommenswert deiner Nation (angezeigt durch edle@ser nationalen Marker) auf dem nationalen Pktdaschart. Dies ist der
Wert des IPC-Einkommens, das du generiert hastiBeaAuf der Karte hat ,Canada“ ein eigenes Embleas IPC-Einkommen
das von kanadischen Territorien generiert wird leder Spieler Englands. Zusatzlich kann es sessdlu deine nationalen Ziele
erreicht hast. Eine Nation, die seine nationaleteZérreicht hat, erfahrt einen moralisch aufrinbdn positiven Effekt Gber das
ganze Spielbrett — héhere Moral gepaart mit neugctschlagkraft. Dadurch erhéht sich dein Einkommens oder mehr IPCs pro
Runde und wird ,Bonuseinkommen* genannt. Bevoretiogh dein Einkommen erhaltst, musst du priferdiodurch Konvoi-
Unterbrechung gegen deine Schiffsrouten (siehenlimtgendwelche Verluste entstehen.

Sobald die Hohe deines Einkommens, deines Bonusimiens und die Verluste aus Konvoi-Unterbrechurtogestimmt worden
sind, wir hieraus die Anzahl an IPCs berechnetddi&lir diese Runde erhaltst. Das Gesamteinkomniehb&rechnet, indem dein
Einkommen und dein Bonuseinkommen addiert und @igugte aus Konvoi-Unterbrechungen subtrahiert emréllimm diese
Anzahl IPCs von der Bank und addiere sie zu dei@emaben.

Wenn deine Hauptstadt von einem Feind kontroliiértl, kannst du kein Einkommen einziehen und mkeste Konvoi-
Unterbrechungen durchfiihren. Eine Nation kann wé@€s an eine andere Nation verleihen noch versemerauch wenn beide
dem gleichen Blindnis angehéren.
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Konvoi-Unterbrechung durchfiihren

Die Wirtschaft von vielen Nationen basiert auf Bewegung
von Tonnen von Ressourcen uber weite Teile desdde&u
Kriegszeiten, insbesondere wahrend des Zweitenkviks,
war

diese Bewegung unerlasslich. Frachtschiffe (nicht z
verwechseln mit den Transportschiffen des Spiéds, d
militdrische Einheiten transportieren) haben oftikais
gebildet, um sich gegenseitig zu unterstiitzen wund z
beschutzen. Solche Konvois sind das Ziel von Aferitiurch
feindliche Kriegsschiffe.

Es gibt 3 Bedingungen, die fiir die Durchfiihrungesin
solchen Angriffs erfillt sein missen:

1. Die Seezone muss ein Konvoi-Symbol enthalten.

2. Die Seezone muss zu einem oder mehreren deiner
kontrollierten Territorien benachbart sein.

3. Mindestens ein Kriegsschiff einer Nation, mit derich
Krieg bist, muss in der Seezone sein (etwaige f&cimf
der Seezone, die dir oder einer verbiindeten Nation
gehoren, beeinflussen die Konvoi-Unterbrechungthich

Angriffe auf einen Konvoi in einer Seezone mit @ne
Konvoi-Symbol werden auf die folgende Weise durctlye.

United <o
Kingdom

Fur die drei deutschen U-Boote in Seezone 109 wedlde
folgenden Zahlen gewarfelt: 1, 2, 3, 3, 5, und 6 un
verursachen dadurch, dass England 8 IPCs verl&xton
»United Kingdom*“ und 2 von ,Scotland" Der Schaderiivde
normalerweise 9 IPCs betragen, aber die von England
kontrollierten Territorien um diese Seezone hah&neinen
Wert von 8 IPCs. Das U-Boot in Seezone 119 kosigiaBRd
keine IPCs von ,Scotland”, da diese 2 IPCs berditsch die
Seezone 109 verloren wurden.
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Jedes feindliche Kriegsschiff (ausgenommen Flugizéggr)
und jede feindliche auf einem Flugzeugtrager Stédite
Lufteinheit in dieser Seezone kann den Verlust eioem
oder mehreren IPCs deines Einkommens in diesem Zug
verursachen. Die Besitzer der feindlichen Schlattitfe,
Kreuzer und/oder Zerstorer dirfen fir jede dieseh&ten
einmal wirfeln, und die Besitzer von feindlicherBdeten
und/oder Lufteinheiten dirfen fiir jede dieser Eitdre
zweimal wirfeln. Jeder Wurf einer ,4“ oder hdheravi
ignoriert. Jeder Wurf einer ,3" oder niedriger zalhd diese
Wirfe werden summiert, um den durch die Konvoi-
Unterbrechung verursachten Schaden zu ermittetiocheist
die Hohe begrenzt. Jeder Konvoi-Angriff kann nictehr
Schaden verursachen als die H6he des IPC-Wertesrdri
der Seezone benachbarten Territorien. Wenn eiritdium
zu mehreren Seezonen benachbart ist, in denerkKemei-
Unterbrechung durchgefiihrt wird, kann es nicht miEkis als
sein eigener IPC-Wert verlieren (,Scotland” kamomz
Beispiel nicht mehr als 2 IPCs bei Konvoi-Unterlimecgen
in den Seezonen 109 und 119 verlieren). Unter
Berlicksichtigung dieser Limits wird dann der ergspend
verursachte Schaden von deinem Einkommen fir di#gagn
abgezogen.

Alle Spieler miissen den Uberblick tiber die Kartedhien,
um auf solche Situationen zu achten. Es handditisit einen
Schritt in der Phase ,Einkommen einziehen“ des Zidjs
Spieler mussen darauf achten und hinweisen.

® Albania

.Southern
Italy

Im Zug von ltalien kann das englische U-Boot inz8ae 97
Italien bis zu 2 IPCs kosten. Wenn es bis zum @ng v
Deutschland immer noch dort ist, kostet es auchtéadland
bis zu 2 IPCs von ,Yugoslavia“.



Nationale Ziele & Bonuseinkommen

Wahrend das Ziel von den Achsenmachten die Eroatan Siegstadte und das Ziel der Alliierten dis&eung von ,Berlin“ und
.,Rom"“ist, hat jede Nation ein oder mehrere Zidlezogen auf die historischen Ziele und was danialdiése Nation wichtig war.
Die Erreichung dieser Ziele wird jeweils mit ein@onuseinkommen belohnt.

Eine Nation zieht die erzeugten Bonuseinkommeediein Zug in der Phase ,Einkommen einziehen” eimnadie entsprechenden
Ziele erfullt sind, es sei denn, dies wird andetigeddeschrieben.
*

Deutschland:,Lebensraum”
Lebensraum. Fur das Wachstum des Deutschen Voikegwsatzlicher Platz fiir ein gré3eres Deutschldedotigt. Diesen Platz
versucht man im Osten zu finden.

Wenn Deutschland nicht mit der Sowjetunion im Kriegt:
+ 51PCs welche Weizen und Ol aus der Sowjetuniosteten.Thema: Vorteilhafter Handel mit der Sowjetunion.

Wenn Deutschland mit der Sowjetunion im Krieg liegt
e 51IPCs pro Territorium wenn Deutschland ,Novogor@déningrad), ,Volgograd” (Stalingrad) und oder ,$&in“ (Moskau)
kontrolliert. Thema: Hoher strategischer und propagandistischertW

+ 5|PCs wenn eine Achsenmacht ,Caucasus” kontrallidrema: Kontrolle der wichtigsten sowjetischen Othrktion.

Wenn Deutschland mit England und Frankreich im ¢(tiegt:
+ 51PCs wenn mindestens eine deutsche Landeinhaérmvon der Achse kontrollierten ,Egypt* stefihema: Zugang zu den
Olfeldern im Mittleren Osten (hoher Propagandawert)

* 5 IPCs wenn Deutschland ,Denmark” und ,Norway" katitert und ,Sweden*” gleichzeitig weder Sympatimsder Alliierten
noch unter der Kontrolle der Alliierten ifthema: Zugang zu Eisenerz und anderen strategisReesourcen.

» 2 IPCs pro Territorium wenn Deutschland ,Irag”, rBia“ und oder ,Northwest Persiarhema: Zugang zu strategischen
Olreserven.
*

Sowjetunion: ,Der groR3e vaterlandische Krieg*

Im Juni 1941 hat Deutschland die Operation ,Barbssa“ gestartet. Deutsche Einheiten werden bald hgrid belagern und
haben bereits den Kreml in Sichtweite. Als die Adgs Sowjetunion vor einer feindlichen Invasiorctv, wurde die Erstellung
eines Sicherheitspuffers durch fremde Territorieremem sowjetischen Ziel.

Wenn die Sowjetunion im Krieg liegt:
* 9 IPCs wenn die Sowjetunion ,Novosibirsk* kontrelti. Thema: Einheiten und Ressourcen, die von den listlid erritorien
abberufen werden, als Antwort auf die Bedrohunglulie Achse.

* 5 IPCs wenn der Konvoi in der Seezone 125 freikmagsschiffen der Achse ist, ,Archangel” von devgetunion kontrolliert
wird und sich keine Einheiten der anderen Alliiarte einem beliebigen Territorium, das urspriinghoim der Sowjetunion
kontrolliert wurde, befindenThema: Nationales Prestige und Zugang zu alliiertein-Pacht Material.

» 3 IPCs fir jedes Territorium das urspriinglich uiker Kontrolle von Deutschland oder Italien odemBgthisant der Achse war,
dass die Sowjetunion kontrolliefthema: Propagandawert und Erweiterung des Kommurssm

e 10 IPCs (einmalig) wenn die Sowjetunion zum erdfiath,Germany“ (Berlin) kontrolliertThema: Nationales Prestige.
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Die USA: ,Der schlafende Gigant*

Wegen eines plétzlichen und gut durchdachten Asgif ,,Pearl Harbor* waren die USA mit Japan imikg. Deutschland und
Italien erklarten ein paar Tage spater den USA éhsiden Krieg. Zum Krieg gezwungen war das Z@ldSA klar: In Rekordzeit
die grof3te Militarmacht mit den meisten Mannern ieschinen der Weltgeschichte aufzustellen unddddisenmachten eine
bedingungslose Kapitulation aufzuzwingen.

Wenn die USA im Krieg liegen:
* 20 IPCs wenn die USA die Territorien ,Eastern Udiftates” und ,Central United States" kontrollier€hema: Grundlegende
nationale Souveranitat.

* 5 IPCs wenn die USA alle der nachfolgenden Teigtokontrollieren: ,South Eastern Mexico®, ,Centéainerica“ und ,West
Indies*. Thema: Verteidigungspakt und Handelsverpflichtungen

England: ,Das britische Imperium*
Beim Ausbruch des Krieges hatte England sein Impeiiber die ganze Welt ausgedehnt. Aber das Imwpeniar zu grof und
versuchte folglich seine Kontrolle Gber die alteadiitzentren zu sichern.

Wenn England im Krieg liegt:
* 5 IPCs wenn England alle seiner urspringlich kdiigrten Territorien kontrolliertThema: Als Aufrechterhaltung des Empires

angesehenes wichtiges nationales Ziel.
*

Italien: ,Mare Nostrum*“
Unser Meer. Mussolini will die GréRe des romiscliRaiches neu etablieren. Dieser Wunsch wirde aneesirch die Kontrolle
des kompletten Mittelmeers verdeutlicht.

Wenn ltalien im Krieg liegt:
« 51PCs wenn sich keine Alliierten Uberwasserkriegge im Mittelmeer befinden (Seezone 92 — 94)ema: Propaganda und
strategischer Vorteil.

* 5 IPCs wenn die Achsenméachte mindestens 3 deralgehiden Territorien kontrollieren: ,Gibraltar”, g8thern France®,
,Greece" und ,Egypt“Thema: Ausgewiesenes Nationales Ziel — Grof3es RidesifReich.

» 5 IPCs wenn die Achsenmachte alle der nachfolgefiéetitorien kontrollieren: ,Morocco*, ,Algeria“, Tunisia®, ,Libya“,
»1obruk® und ,Alexandria“. Thema: Ausgewiesene afrikanische Militarziele.

e 2 IPCs pro Territorium wenn ltalien ,Iraq", ,Perfsand oder ,Northwest Persia“ kontrolliefhema: Zugang zu strategischen
Olreserven.
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Zu Beginn jedes Zuges einer Achsenmacht wird Ulbérb mindestens 8 Siegstadte, seit dem letztendfeser Achsenmacht,
konstant in der Kontrolle der Achsenméachte warées(chiissen nicht die gleichen 8 Siegstadte gevseiah Ist dies der Fall, so
wird Uberprift ob mindestens 1 der Siegstadte @ieddhsenméachte kontrollieren eine Hauptstadt ddrsénmachte ist (,Berlin*
oder ,Rome"). Wenn eine davon eine Hauptstadt ddrs@nméchte ist, oder die Achsenmacht die geradéugnst eine am Ende
ihres Zuges befreit hat, hat die Achse das Spigbgeen.

Zu Beginn jedes Zuges einer Alliierten Nation wittgerprift, ob ,Berlin“ und ,Rome* seit dem letzt@ng dieser Alliierten Nation,
konstant in der Kontrolle der Alliierten war. Ised der Fall, so wird Uberprift ob die Alliertenndestens 1 Hauptstadt der
Alliierten (,Washington“, ,London", ,Paris" oder ,Mscow") kontrollieren. Ist dies der Fall, oder dlation die gerade am Zug ist
eine Hauptstadt der Alliierten am Ende ihres Zuggfseit hat, haben die Alliierten das Spiel gewanne




Dieser Abschnitt enthalt detaillierte Informatiorféinjede Einheit des Spiels. Jeder Eintrag entkiak kurze Ubersicht tber die
Kosten in IPCs, den Angriffswert, den Verteidiguwgst und den Bewegungswert (wie viele TerritorigleoSeezonen die
entsprechende Einheit bewegt werden kann) der ligeriEinheit. Jede Einheit hat auerdem die falgarnEigenschaften und

Funktionen:
ﬁb' Beginn des Spiels k lliert (nictdlamrt) h d
' a - a ereits zu Beginn des Spiels kontrolliert (nic t) hat un
Fa_b"_ken' H“gnaien “nd “a'en die einen Einkommenswert von 3 oder hoher habdorikem
[EIIII‘II:IIIIIII!IBII] kdnnen nicht auf Inseln gebaut werden (siehe ,his&8eite 8).

Fabriken, Flughéafen und Hafen haben unterschiegllich
Funktionen aber auch mehrere Gemeinsamkeiten. Kisdser
Einrichtungen kann angreifen, verteidigen oder lggweerden
und sie werden nicht auf dem Kampfbrett platziig. kénnen
sich jedoch alle gegen einen strategischen odésc¢aken
Bombenangriff verteidigen. Bevor Bomber die ausdetea
Einrichtung angreifen kénnen, werden diese voreflegebauten
Luftabwehr der Einrichtung beschossen. Der Besideer
Einrichtung warfelt fir jeden angreifenden Bombigmeal. Jede
gewdrfelte 1 ist ein Treffer und zerstort einen Bem der vom
Angreifer ausgewahlt wird.

Einrichtungen kénnen nicht bewegt oder transpdrtierden.

Wenn ein Territorium erobert wurde, gelten alleri€imtungen
darin auch als erobert. Der Eroberer (und im Ralle Flughafen
und Hafen auch dessen Verbiindete) kann diese inmZciy der
Eroberung benutzen.

Neu gekaufte Fabriken, Flughafen und Hafen werdéimrend
der Phase ,Mobilisierung neuer Einheiten* auf dgmrebrett
platziert. Sie kénnen nicht in neu eroberten Terign platziert
werden. Ein Territorium muss einen Einkommenswert £
oder héher haben, damit eine Fabrik darin gebatdewvekann.
Hauptfabriken kénnen nur in Territorien gebaut vegrddie man

Flughéfen kdnnen in jedem von dir kontrollierterrriterium
gebaut werden. Hafen kdnnen in jedem von dir kdligrten
Territorium, mit einer Kiiste und auf Inseln gebaetden. In
jedem Territorium kann nur eine Einrichtung jedempd (Fabrik,
Flughafen und Hafen) stehen.

Beschadigte Fabriken, Flughafen und HafenFabriken,
Flughafen und Hafen kénnen durch feindliche Bomber
beschadigt werden (siehe ,Strategischer und tdidisc
Bombenangriff*, Seite 16). Sie kbnnen niemals Zetstrerden
(ausgenommen Fabriken, die in befreiten chinesische
Territorien stehen). Sie kdnnen jedoch bis zu eiRemkt, an
dem sie nicht mehr funktionsféhig sind, beschadigtden. Um
den Schaden anzuzeigen werden unter den Fabrikegh&fen
und Hafen Plastikchips platziert. Fir jede Einnieig stehen bei
den Einheiteneigenschaften die Folgen einer Besghéd. Der
maximale Schaden kann bei einer Hauptfabrik 20haickiner
Fabrik 6 nicht Ubersteigen. Flugh&afen und Hafemleinnicht
mehr als 6 Schadenspunkte erhalten.

Schadensmarker kénnen fir 1 IPC pro Marker entfgentien.
Fir diese Reparaturen wird wahrend der Phase ,Earhkaufen
und reparieren” bezahlt (und die Schadensmarkedemedann
entfernt).

‘b‘ ‘ h‘ Fabriken ¥

Kosten: Hauptfabrik 30, Fabrik 12

Angriff; -

Verteidigung: - (Selbstverteidigung bei Luftangriffen)
Bewegung:-

Einheiteneigenschaften

Fabriken: Fabriken sind der Startpunkt fiir alle gekauften
Luft-, Land- und Marineeinheiten. Es gibt 2 Artenv
Fabriken, Hauptfabriken und Fabriken. Auf den Mankaer
Hauptfabriken ist eine , 10" aufgedruckt. Jede diese
Hauptfabriken kann bis zu 10 Einheiten (Luft, Laytter See)
pro Zug produzieren. Fabriken kénnen bis zu 3 Eiehero
Zug produzieren. Auf ihnen ist eine ,3" aufgedrudkiir 20
IPCs kann eine Fabrik zu einer Hauptfabrik aufgetis
werden. Die Fabrik die aufgeristet werden soll, siaeinem

Territorium (keine Insel) mit einem Einkommenswedher
als 3 stehen.

Du kannst deine neuen Einheiten nicht in einemifbeium
setzen, das eine Fabrik eines Verbiindeten en8gllist wenn
du ein Territorium mit einer Fabrik darin befreisannst du
diese Fabrik nicht nutzen. Das kann nur der urgpicime
Besitzer bei seinem néachsten Zug. Wenn du eindlEabr
eroberst, kannst du diese in deinem nachsten ZizgmuDu
kannst eine Fabrik nur nutzen, wenn du sie schdBegiinn
deines Zuges kontrolliert hast.

Objekt, das beschadigt werden kafiir jeden
Schadensmarker unter einer Fabrik (siehe oben) dizse
Fabrik eine Einheit weniger mobilisieren. Fabriké&mnen so
viele Schadenspunkte oder mehr haben, wie sie E#nmhe
produzieren kénnen. Ist dies der Fall, so kanrzbis
Reparatur kénnen keine neuen Einheiten an diedwmikFa
mobilisiert werden. Eine beschadigte Fabrik karaii
aufgewertet werden, darum muss der Schaden aratheik
gleichzeitig mit einer Aufwertung repariert werden.
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Kosten: 15
Angriff: -
Verteidigung: - (Selbstverteidigung bei Luftangriffen)
Bewegung:-

Einheiteneigenschaften

Erhéhung der Reichweite von Lufteinheitenfteinheiten, die
aus einem Territorium oder von einer Insel mit gine
funktionsfahigen Flughafen gestartet werden, eghadinen
zuséatzlichen Bewegungspunkt. Somit kdnnen Jagetaktidche
Bomber 5 Gebiete und strategische Bomber 7 Getvieite
bewegt werden. Hinweis: Lufteinheiten auf Flugzeaggrn in
einer Seezone, die zu einem Territorium oder dimsgl mit
einem Flughafen benachbart ist, profitieren nian dieser
Reichweiteerhéhung.

AufsteigenDu kannst Lufteinheiten auf einer Insel oder einem
Kustenterritorium jeweils mit einem funktionsfahigElughafen
zur Verteidigung der umgebenden Seezonen verwe(sikmne
LAufsteigen®, Seite 16 fir mehr Details).

Objekt, das beschadigt werden kaimn Flughafen gilt als
funktionsunféhig, wenn er 3 oder mehr Schadenseumkt. Er
kann dann nicht mehr die Reichweite von Lufteirgreigrhohen
und ermoglicht auch kein Aufsteigen mehr.

d‘ Hifen
(Papp-Marker)
Kosten: 15
Angriff: -

Verteidigung: - (Selbstverteidigung bei Luftangriffen)
Bewegung:-

Einheiteneigenschaften

Betreuung von Seezongklle Seezonen, die an ein Territorium
mit einem Hafen angrenzen, werden von diesem Had&reut.
Seezonen, die von einem Hafen betreut werden,rélgert die
Vorteile dieses Hafens auf alle verblindeten Mairifesten in
diesen Seezonen.

Erh6hung der Reichweite von Marineeinheitéfie Schiffe, die
urspringlich aus einer Seezone bewegt werden dievem
funktionsfahigen Hafen betreut wird, erhalten eimaséatzlichen
Bewegungspunkt. Marineeinheiten in einer solchesz&ee
kénnen 3 anstatt 2 Gebiete weit bewegt werden.

ReparaturenGrol3kampfschiffe (Flugzeugtrager und
Schlachtschiffe) kénnen repariert werden, indenzsieinem
eigenen oder verbiindeten Hafen bewegt werden. Bdigth
Schiffe werden kostenlos wahrend der Phase ,Eiehédiaufen
und reparieren“ im Zug des jeweiligen Besitzersarapt. Sie
mussen sich dafir in einer Seezone befinden, denam
funktionsfahigen verbindeten Hafen benachbarEistin der
Runde reparierter Seehafen zahlt auch dazu.

Objekt, das beschadigt werden kaiwin Hafen gilt als
funktionsunféhig, wenn er mehr als 3 SchadenspumditeEr
kann dann keine Seezonen unterhalten, nicht diehReite von
Marineeinheiten erhéhen oder Reparaturen durchfiihre
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Infanterie, Artillerie, motorisierte Infanterie, Rzer und
Luftabwehrgeschiitze kénnen nur in Territorien aifigneund
verteidigen. Nur Infanterie, Artillerie, motoristerinfanterie und
Panzer kdnnen feindliche Territorien erobern odeuridlich
neutrale Landgebiete konvertieren. Alle Landeirdrekdnnen
von Transportschiffen transportiert werden.

Infanterie

Kosten: 3

Angriff; 1 (2 mit Artillerie-Unterstiitzung)
Verteidigung: 2

Bewegung:1

Einheiteneigenschaften

ArtillerieunterstiitzungWenn eine Infanterieeinheit zusammen
mit einer Artillerieeinheit angreift, steigt der griffswert der
Infanterie auf 2. Jede Infanterieeinheit muss j&smwen einer
Artillerieeinheit unterstiitzt werden. Wenn die Ahkder
Infanterieeinheiten gréRer ist als die Anzahl der
Artillerieeinheiten haben die Gberzahligen Infaigeinheiten
nur einen Angriffswert von 1. Beispiel: Wenn du it
Artillerieeinheiten und 5 Infanterieeinheiten arifgte haben 2
deiner Infanterieeinheiten einen Angriffswert vonritl die
restlichen Infanterieeinheiten einen Angriffswernvl. Die
Infanterie wird bei der Verteidigung nicht von dgtillerie
unterstitzt.

Artillerie
Kosten: 4
Angriff; 2
Verteidigung: 2
Bewegung:1

Einheiteneigenschaften

Unterstutzt Infanterie und motorisierte Infanteri&enn eine
Infanterieeinheit oder eine motorisierte Infanteideit
zusammen mit einer Artillerieeinheit angreift, gtederen
Angriffswert auf 2. Jede Infanterie und/oder matignite
Infanterieeinheit muss jeweils von einer Artillezieheit
unterstitzt werden. Bei der Verteidigung unterstdiz Artillerie
die Infanterie- oder motorisierte Infanterieeinh@dht.

Motorisierte Infanterie

Kosten: 4

Angriff; 1 (2 mit ArtiIIerie-UnterstUtzung‘
Verteidigung: 2

Bewegung:2

Einheiteneigenschaften

Blitzen: Eine motorisierte Infanterieeinheit muss normakise
anhalten, wenn sie in ein feindliches Gebiet bewagt. Jedoch
kann sie in Begleitung eines Panzers blitzen (siEbazer®,
Seite 29). Die Bewegung beider Einheiten muss itrese
Territorium beginnen und im selben Territorium emde

ArtillerieunterstiitzungWenn eine motorisierte Infanterieeinheit
zusammen mit einer Artillerieeinheit angreift, gtederen
Angriffswert auf 2. Jede motorisierte Infanterid@it muss
jeweils von einer unterstiitzenden Atrtillerieeintmgleitet
werden. Wenn die Anzahl der motorisierten Infaetginheiten
groRer ist als die Anzahl der Artillerieeinheitéapen die
Uberzéhligen motorisierten Infanterieeinheiten einen
Angriffswert von 1.



Beispiel: Wenn du mit 2 Artillerieeinheiten und ®torisierten
Infanterieeinheiten angreifst, haben 2 deiner nisitnten
Infanterieeinheiten einen Angriffswert von 2 und déstlichen
motorisierten Infanterieeinheiten einen Angriffstwasn 1. Die
motorisierte Infanterie wird bei der Verteidigunight von der
Artillerie unterstitzt.

Panzer
Kosten: 6
Angriff: 3
Verteidigung: 3
Bewegung:2

Einheiteneigenschaften

Blitzen: Panzer kbnnen ,blitzen“, indem sie als Teil eier
Felder-Bewegung, die in einem freundlichen oderdkchen
Territorium enden kann, durch ein unbesetztes feineks
Territorium bewegt werden. Dieser komplette Zug snwghrend
der Phase ,Gefechtsbewegung” durchgefiihrt werdes.Zweite
Territorium kann freundlich, feindlich oder das figrium sein,
aus dem die Einheit gekommen ist. Ein Panzer kamnchdkein
Territorium blitzen, das feindliche Einheiten erthduch wenn
dies nur ein Luftabwehrgeschiitz, eine Fabrik, digkafen oder
ein Hafen ist.

Kombinierte TruppenPanzer kdnnen mit taktischen Bombern
oder motorisierter Infanterie kombiniert werden.

* Wenn ein Panzer mit einem taktischen Bomber korahini
wird, steigt der Angriffswert des taktischen Bonteon 3
auf 4 (siehe ,Taktische Bomber“, Seite 30).

» Jede motorisierte Infanterieeinheit, die mit eirleamzer
kombiniert wird, kann zusammen mit ihm blitzen f&e
.motorisierte Infanterie“, oben).

Luftahwehrgeschiitze

Kosten: 5

Angriff: -

Verteidigung: -

Bewegung:1 (nur in der Phase ,Kampflose Bewegung")

Einheiteneigenschaften

Eingeschrankte Beweguniyormalerweise kann diese Einheit
nur wahren der Phase ,Kampflose Bewegung“ bewegteve
Sie kann nicht wéhrend der Phase ,Gefechtsbewedumgegt
werden (es sei denn, sie wird von einem Transpuffsc
transportiert, nachdem sie in einem vorangegangen Z
aufgeladen wurde).

Keine KampfwerteObwohl ein Luftabwehrgeschitz allein oder
zusammen mit anderen Einheiten verteidigen kartresiainen
Verteidigungswert von 0. Dies bedeutet, dass ein
Luftabwehrgeschiitz wahrend des Schritts ,verteiulige
Einheiten schieBen“ nicht schiel3en kann. Jedoch &arals
Verlust ausgewahlt werden. Wenn ein Territoriumeardfen
wird, das nur Luftabwehrgeschitze und keine Kanmbigiten
enthélt, gelten die Luftabwehrgeschiitze automatidslzerstort.
Luftabwehrgeschitze kénnen niemals angreifen.

Luftabwehr:Ein Luftabwehrgeschiitz kann nur dann auf eine
Lufteinheit schieBen, wenn diese Lufteinheit Landd/oder
Lufteinheiten in dem Territorium angreift, in demlsdas
Luftabwehrgeschitz befindet. Luftabwehrgeschithéefen
einmal vor der ersten Runde des Kampfes. Jedes
Luftabwehrgeschitz im entsprechenden Territoriunmiais zu

3 Mal schiel3en, aber auf jede angreifende Luftéirdaan nur
einmal geschossen werden. Das heif3t, die AnzahNdefel zur
Verteidigung ist 3 Mal die Anzahl der Luftabwehrgestze oder
die Anzahl der angreifenden Lufteinheiten, je nachdvelcher
Wert niedriger ist. Beispiel: Wenn 5 Jager ein ferium
angreifen, das 2 Luftabwehrgeschitze enthalt, akarf
Verteidiger 5 Mal wurfeln. Wenn sich jedoch nur ein
Luftabwehrgeschiitz im angegriffenen Territoriumiheén, darf
nur 3 Mal gewdirfelt werden.

Sobald die Anzahl der Wiirfel bestimmt ist, mit dewerteidigt
werden darf, wird gewurfelt. Fir jede 1, die gewiirfvird, muss
der Angreifer eine Lufteinheit als Verlust auswéahiBie
Verluste werden sofort entfernt und nehmen nicht am
darauffolgenden Kampf teil. Das Feuer durch die
Luftabwehrgeschiitze erfolgt sofort und bevor demade
Kampf in dem Territorium durchgefihrt wird, in desich die
Luftabwehrgeschiitze befinden. Luftabwehrgeschigzteidigen
Einrichtungen nicht gegen strategische oder taktisc
Bombenangriffe. Einrichtungen haben ihre eigengediaute
Luftabwehr (siehe ,Fabriken, Flughafen und Hafen
(Einrichtungen)”, Seite 27).

Lufteinheiten

Jager, taktische und strategische Bomber konn&eriritorien
angreifen und verteidigen. Sie alle kénnen auclz@sn
angreifen. Jager und taktische Bomber, die aufzdugtragern
stationiert sind, kdnnen Seezonen verteidigen. Aliieinheiten
kénnen nur in freundlichen Territorien landen. Jagel
taktischen Bomber kdnnen auRerdem noch auf frechetii
Flugzeugtragern gelandet werden. Deine Lufteinhditennen
nicht in soeben eroberten Territorien oder in Terigén die von
freundlich Neutralen tibernommen wurden, landenl, @gyaie
am Kampf teilgenommen haben oder nicht. Lufteirgrekénnen
Uber feindliche Territorien und Seezonen bewegtieer Wenn
sie ein feindliches Territorium angreifen, dass ein
Luftabwehrgeschitz enthalt, werden sie jedoch withdes
Kampfes dem Luftabwehrfeuer ausgesetzt. Wenn isitegische
oder taktische Bombenangriffe durchfihren, sindBbenber nur
dem Luftabwehrangriff von der Einrichtung ausgeselie sie
angreifen, nicht jedoch von Luftabwehrgeschitzedem
entsprechenden Territorium.

Um die Bewegungsreichweite zu ermitteln, wird jeBekl, in
das die Lufteinheit nach dem Start bewegt wird A&z \Wenn
sie von einem Kistengebiet oder einer Inselgrues Wasser
bewegt wird, wird die erste Seezone als ein Fetdigie Wenn
sie auf eine Inselgruppe bewegt wird, zahlt die elbemde
Seezone und die Inselgruppe selbst jeweils alddlL éenn ein
Jager oder ein taktischer Bomber von einem Flugzager
starten, wird die Seezone mit dem Flugzeugtragsnt @ils Feld
gezahlt, der Flugzeugtréager ist bereits in diegez8ne. Das
heil3t, jedes Mal wenn eine Lufteinheit eine Grenzischen 2
Gebieten Uberfliegt, egal ob Territorium oder Seezdostet das
einen Bewegungspunkt.

Lufteinheiten, die sich in einem Kistengebiet calgfreiner Insel
befinden, kbnnen normalerweise benachbarte Seezocian
verteidigen. Eine Ausnahme sind jedoch Jager ukitsthe
Bomber in einem Territorium das einen funktionsdgsm
Flughafen enthéalt. Diese Lufteinheiten kdnnen ,Aeifgen” und
bei einem Angriff in die benachbarten Seezonen gewerden.
Strategische Bomber kénnen nicht Aufsteigen (siehe
LAufsteigen”, Seite 16).
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Du darfst deine Lufteinheiten nicht absichtlich in
Kampfsituationen bringen, in denen diese nach dami
keinen giltigen Landeplatz mehr erreichen kénneer Phase
~-Kampfabwicklung“ musst du vor irgendwelchen Kampfa
der Lage sein, fur alle deine angreifenden Lufteitam einen fir
diesen Zug méglichen Landeplatz aufzuzeigen (egal w
unwahrscheinlich diese Mdglichkeit ist). Dies kaine
Kombination aus mehreren Kampfbewegungen, eine Rasg
Bewegung von einem Flugzeugtrager oder die Mobiiisig
eines neuen Flugzeugtragers beinhalten.

Um zu zeigen, dass eine Lufteinheit einen sicheserleplatz
haben KONNTE, kann man annehmen, dass beim Arajiaff
Wiirfel Treffer sein werden und bei der Verteidiguatig Wirfel
keine Treffer sein werden. Jedoch darfst du KEINJ&glanten
Ruckzug eines beliebigen Flugzeugtragers als miayhic
sicheren Landeplatz fur irgendeinen Jager odeistdign
Bomber anzeigen. Nachdem fir alle angreifendeneinifeiten
ein moglicher Landeplatz aufgezeigt wurde, bishiabint
verpflichtet diese Landeplatze fir deine Lufteitdeiim Zuge
des Kampfes zu garantieren. Flugzeugtrager konaen z
Beispiel frei zurtick gezogen oder als Verluste ausnlt
werden, auch wenn dadurch fir Lufteinheiten eindegatatz
nach dem Kampf verloren geht (diese Lufteinheitend&n am
Ende der Phase ,Kampflose Bewegung" zerstort). Mass
jedoch nach der Abwicklung der Kampfe wahrend dexsen
.Kampflose Bewegung"“ und ,Mobilisierung neuer Eiitea“
fur so viele Lufteinheiten wie méglich einen sioleilandeplatz
finden.

Wenn du erklart hast, dass ein Flugzeugtrager wéhier Phase

.Kampflose Bewegung"“ bewegt wird, um einen sicheren
Landeplatz fiir einen Jager oder einen taktischeniizo zu
ermoglichen, welcher in der Phase ,Gefechtshewegnegegt
wurde, dann musst du den Flugzeugtrager in derePhas
~,Kampflose Bewegung" in die angezeigte Seezone gewe
Dies gilt nicht, wenn die Lufteinheit an einem arateOrt sicher
gelandet werden kann, zerstort wurde oder ein Refgskampf
um die in Frage kommende Seezone verloren wurdenvile
erklart hast, dass ein neuer Flugzeugtrager irr ®i@stimmten
Seezone mobilisiert wird, um einen sicheren LaratedLir
einen Jager oder einen taktischen Bomber zu erotigli muss
dieser auch dann in der entsprechenden Seezonésieobi
werden, wenn die Lufteinheit(en) anderswo sichedésn
konnten oder zerstort wurden.

Lufteinheiten knnen U-Boote nur treffen, wenn eenbiindeter
Zerstérer am Kampf teilnimmt.

Jager
Kosten: 10
Angriff: 3
Verteidigung: 4
Bewegung:4

Einheiteneigenschaften

Flugzeugtragereinsatzdager kénnen auf Flugzeugtragern
landen und von ihnen starten (siehe ,Flugzeugtfageite 31).

Eskortierende Jager und Abfangjagdéger kdnnen an
strategischen und taktischen Bombenangriffen ateffs oder
als Abfangjager teilnehmen. Einige oder alle veitgnden
Jager in einem Territorium, das einem Bombenangtiffigesetzt
wird, kénnen die ausgewahlten Einrichtungen veigeidal.
Eskortierende Jager kénnen die Bomber begleiten und
beschiitzen und kénnen abhéngig von deren Reichaugite

jedem Territorium und jeder Seezone dazu stof3ehdsi
~Strategische und taktische Bombenangriffe®, Sk

Taktische Bomber
Kosten: 11

Angriff; 3
Verteidigung: 3
Bewegung:4

Einheiteneigenschaften

Taktische Bomber reprasentieren Sturzflugbomber in
Landeinsatzen und Torpedo- oder Sturzflugbomber in
Marineeinsatzen.

Flugzeugtragereinsatz&:aktische Bomber kénnen auf
Flugzeugtragern landen und von ihnen starten (siehe
~Flugzeugtrager”, Seite 31).

LuftibermachtJager kdnnen mit taktischen Bombern
kombiniert werden. Eine Kombination aus einem Jager
einem taktischen Bomber erhéht den Angriffswerttdétischen
Bombers von 3 auf 4.

Kombinierte TruppenPanzer kdnnen mit taktischen Bomber
kombiniert werden. Eine Kombination aus einem Paord
einem taktischen Bomber erhéht den Angriffswerttdétischen
Bombers von 3 auf 4.

Taktischer BombenangrifEin taktischer Bomber kann entweder

an einem normalen Angriff teilnehmen oder er kaneme
direkten Angriff auf einen feindlichen FlughafenepdHafen
durchfuihren. Ein Angriff auf eine Einrichtung isheaktischer
Bombenangriff (siehe ,Strategische und taktische
Bombenangriffe®, Seite 16).

Strategische Bomher
Kosten: 12

Angriff: 4

Verteidigung: 1
Bewegung:6

Einheiteneigenschaften

Strategischer Bombenangriftin strategischer Bomber kann
entweder an einem normalen Angriff teilnehmen adddann
einen direkten Angriff auf eine feindliche Fabrdinen
feindlichen Flughafen oder Hafen durchfiihren. SeichAngriff
auf eine Einrichtung ist ein strategischer Bombgniffin(siehe
~Strategische und taktische Bombenangriffe®, Sk



Schlachtschiffe, Flugzeugtrager, Kreuzer, Zerstorer
Transportschiffe und U-Boote kénnen nur in Seezaragreifen,
verteidigen und bewegt werden. Sie kdnnen nicfiteinmitorien
bewegt werden. Schlachtschiffe, Flugzeugtragerukeeund
Zerstorer sind Uberwasserkriegsschiffe. Transpbiffscfallen
nicht in die Kategorie der Kriegsschiffe. U-Bootads
Kriegsschiffe, aber keine Uberwasserkriegsschiffe.

Alle Marineeinheiten kdnnen normalerweise bis Z8e2zonen
weit bewegt werden. Eine Ausnahme sind Schiffarniere
Seezone, die von einem verbiindeten funktionsfahitafan
unterhalten wird. Du kannst diese Schiffe 3 Seezameit
bewegen, wenn sie aus der Seezone mit dem bensahbhafen
starten (siehe ,Hafen", Seite 28). Sie kénnen nitthith
feindliche Seezonen bewegt werden. Wenn feindligihéeiten,
ausgenommen Transportschiffe oder U-Boote, eineddee
besetzen, ist diese Seezone feindlich und deinegbinheiten
mussen anhalten und kdmpfen. U-Boote sind eine &use. Sie
kénnen durch feindliche Seezonen durchgezogen wealier
es befindet sich ein feindlicher Zerstorer in daveiligen
Seezone (siehe ,Zerstorer”, Seite 32).

Manche Marineeinheiten kdnnen andere Einheiten
transportieren. Transportschiffe kbnnen nur Lancieiten
transportieren. Flugzeugtrager kénnen nur Jageioded
taktische Bomber transportieren, aber nie stratégi8omber.

Alle Uberwasserkriegsschiffe und U-Boote kénnen Wain
Unterbrechungen durchfiihren.

Schiachtschiffe

Kosten: 20

Angriff: 4

Verteidigung: 4 —L_
Bewegung:2

Einheiteneigenschaften

GrolskampfschiffSchlachtschiffe werden erst nach 2 Treffern
zerstort. Wenn ein unbeschadigtes Schlachtscimffial
getroffen wurde, auch bei einem Uberraschungsdrdyrith ein
U-Boot, wird es auf die Seite gelegt, um den Schanestand
anzuzeigen. Entferne keine Schlachtschiffe aus Sjeiel und
stelle keine Schlachtschiffe hinter den Verlust&trebevor
diese nicht einen zweiten Treffer abbekommen halbdgmn ein
Schlachtschiff einen Kampf uberlebt und dabei aieen
Treffer abbekommen hat, kann es repariert werchelem es zu
einem freundlichen funktionsfahigen Hafen bewegtvsiehe
,Hafen", Seite 28).

Kustenbombardierungdeine Schlachtschiffe (genauso wie
deine Kreuzer) kénnen wahrend eines amphibischemiffs
eine Kiistenbombardierung durchfuihren (siehe ,anigtlie
Angriffe — Schritt 2. Schlachtschiff und Kreuzer
Bombardierung®, Seite 18).

Flugzeugtrager
Kosten: 16

Angriff: 0
Verteidigung: 2
Bewegung:2

e

Einheiteneigenschaften

GrollkampfschiffFlugzeugtrager werden erst nach 2 Treffern
zerstort. Wenn ein unbeschadigter Flugzeugtragenai
getroffen wurde, auch bei einem Uberraschungsdmtyrith ein
U-Boot, wird es auf die Seite gelegt, um den Schanestand

anzuzeigen. Entferne keinen Flugzeugtrager ausSjset und
stelle keinen Flugzeugtréager hinter den Verlusfstne bevor
dieser nicht einen zweiten Treffer abbekommen\Wann ein
Flugzeugtrager einen Kampf Giberlebt und dabei alnem
Treffer abbekommen hat, kann es repariert werchelem es zu
einem freundlichen funktionsfahigen Hafen bewegtivisiehe
.Héafen", Seite 28).

Flugzeuge transportiererEin Flugzeugtrager kann bis zu zwei
Lufteinheiten transportieren, inklusive die einesrdindeten
(vorausgesetzt beide Nationen befinden sich imdriBie
Lufteinheiten kdnnen entweder Jager oder takti®drmaber
sein. Lufteinheiten auf dem Flugzeugtrager einabifiedeten
werden immer als Fracht angesehen, wenn der Beditze
Flugzeugtragers am Zug ist.

Auf Flugzeugtragern stationierte Flugzeuge bewesigmn
unabhéngig vom Flugzeugtrager wenn sie am Zug ¥ifehn
diese Flugzeuge jedoch einer anderen Nationen gehéerden
diese zusammen mit dem Flugzeugtrager bewegt, dessen
Eigentimer am Zug ist. Die Lufteinheiten werden egtybevor
der Flugzeugtrager bewegt wird, auch wenn die linffigten die
Seezone nicht verlassen. Es ist méglich, dassldge®ugtrager
in der Phase ,Gefechtsbewegung” bewegt wird und die
Flugzeuge zuriicklasst. Die Flugzeuge kénnten daiei Phase
~-Kampflose Bewegung"“ wieder zu dem Flugzeugtragawdgt
werden.

Wahrend der Phase ,Kampflose Bewegung" kann madiéir
Jager und taktische Bomber die verbliebenen Bewggpunkte
benutzen, um diese in eine Seezone mit einem Rigyzger zu
bewegen und auf diesem zu landen. Flugzeugtragerekidafiir
auch bewegt werden, vorausgesetzt, sie wurden wightend
der Phase ,Gefechtsbewegung” bewegt oder habemame
Kampf teilgenommen. Ein Flugzeugtréager muss wenglictd
bewegt oder in seinem Territorium belassen werdemeiner
Lufteinheit ohne Landeplatz eine Landeméglichkaibieten.
Das Landen findet nicht vor der Phase ,Mobilisigrureuer
Einheiten” statt, daher missen Lufteinheiten undygéugtrager
ihre Bewegung in der gleichen Seezone beendericleg|
Lufteinheit, die am Ende der Phase ,Kampflose Bawegg
keinen giltigen Landeplatz gefunden hat, gilt alstrt (achtet
darauf, dass eine Seezone, in der ein neuer FlgtgZeer in der
Phase ,Mobilisierung neuer Einheiten” platziertdyiebenfalls
ein gultiger Landeplatz ist).

Ein beschadigter Flugzeugtrager kann keine Luftaires
durchfuihren, das heif3t, dass keine Lufteinheiitamfgelandet
oder von ihm gestartet werden kann. Jegliche Fluggzedie
wahrend der Beschadigung als Fracht an Bord des
Flugzeugtragers waren, sind an Bord gefangen undébis
zur Reparatur des Flugzeugtragers nicht startegreden oder
verteidigen. Lufteinheiten, die auf diesem Flugzeiger landen
sollten, missen bis zum Ende der Phase ,KampfleseesBung“
einen anderen gultigem Landeplatz finden oder aardtort
(Siehe Phase 4 ,Kampflose Bewegung®, Seite 22).

Luftverteidigung:Wann immer ein unbeschadigter
Flugzeugtrager angegriffen wird, kbnnen dessenzeluge
(sogar die, die einem Verblindeten gehoren) in dér L
verteidigen und normal kampfen. Dies gilt auch, maaor U-
Boote angreifen und die Lufteinheiten diese niokffén kdnnen
weil kein verteidigender Zerstdrer am Kampf beggiist.

Lufteinheiten, die auf einem verteidigenden Fluggegiger
stationiert sind, missen nach dem Kampf, mogliab§dem
gleichen Flugzeugtrager landen.
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Wenn der Flugzeugtrager im Kampf zerstort oder édigt
wurde, sollten die Lufteinheiten auf einem andererbiindeten
Flugzeugtrager in dieser Seezone gelandet werdemedaa Feld
weiter beweget werden, um auf einem verbiindeten
Flugzeugtrager oder in einem freundlichen Ternitarizu
landen. Sollte man fir die Lufteinheiten auf diedéfeg keinen
gultigen Landeplatz finden, gelten sie als zersibidse
Bewegung erfolgt wahrend der Phase ,Kampflose Bewgy
bevor der aktive Spieler irgendwelche anderen ,Kiosp
Bewegungen* durchfihrt.

Wenn ein beschadigter Flugzeugtréager angegriffed, welten
jegliche Flugzeuge auf ihm als Fracht und kénnehtni
verteidigen. Wenn der Flugzeugtrager zerstort vl diese
ebenfalls zerstort.

Kreuzer
Kosten: 12
Angriff: 3
Verteidigung: 3
Bewegung:2

P —_—

Einheiteneigenschaften

Kistenbombardierungdeine Kreuzer (genauso wie deine
Schlachtschiffe) kénnen wahrend eines amphibis&raiffs
eine Kiistenbombardierung durchfuihren (siehe ,anigtlie
Angriffe — Schritt 2. Schlachtschiff und Kreuzer
Bombardierung®, Seite 18).

lerstorer
Kosten: 8
Angriff: 2
Verteidigung: 2
Bewegung:2
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Einheiteneigenschaften

U-Boot-Jager:Zerstorer sind speziell fur die U-Bootjagd
ausgestattet. Darum kdnnen sie einige Eigenschadten
feindlichen U-Booten aufheben.

Ein Zerstorer hebt die Einheiteneigenschiéindliche
Seezonen als freundlich behandeugh feindlichen U-Booten
auf, die in die Seezone des Zerstdrers bewegt webkes
bedeutet, dass die Bewegung des U-Bootes sofdntdem Zug
in diese Seezone beendet werden muss egal ob Phdse
.Gefechtsbhewegung” oder ,Kampflose Bewegung"“. Wemm
U-Boot in der Phase ,Gefechtsbewegung” in eine Geemit
einem feindlichen Zerstérer bewegt wird, kommt e Kampf.

Wenn ein Zerstorer am Kampf teilnimmt, hebt er die
nachfolgenden Einheiteneigenschaften aller feihélicU-Boote
auf: ,Uberraschungsangriff ,Abtauchen® und kann nicht von
Lufteinheiten getroffen werdenBeachte, dass Zerstorer von
einem Verbundeten in der umkéampften Seezone nimH{ampf
teilnehmen und deswegen auch keine der Fahigkeéden

verteidigenden U-Boote aufheben.

U-Boote

Kosten: 6
Angriff: 2

Verteidigung: 1 *

Bewegung:2

Einheiteneigenschaften

U-Boote haben mehrere Einheiteneigenschaften. [istem
davon werden aufgehoben, wenn ein feindlicher Asgst
prasent ist.
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UberraschungsangriffAngreifende und verteidigende U-Boote
kénnen jeweils einen Uberraschungsangriff durcrédiihmdem
sie in einer Seeschlacht vor irgendeiner andeneimeit
schiel3en. Wie auch detailliert in Schritt 2 degeatheinen
Kampfablaufs beschrieben (Seite 18), wrfelt manfiBoote
vor allen anderen Einheiten, es sei denn, es tetfgidh ein
feindlicher Zerstérer im Kampf. Wenn keine Seiteeinem
Uberraschungsangriff berechtigt ist, gibt es keiBehritt 2. Es
wird dann direkt zu Schritt 3 des allgemeinen Kaahyjdufs
Ubergegangen.

AbtauchenEin U-Boot hat die Moglichkeit abzutauchen. Dies
kann immer dann gemacht werden, wenn es ansorigtem e
Uberraschungsangriff machen wiirde. Diese Entschgidwiss
von beiden Seiten immer vor dem Wirfeln getroffearden (der
Angreifer entscheidet zuerst) und wird sofort angedet. Wenn
ein U-Boot abtaucht, wird es vom Kampfbrett genommed
zurlick auf das Spielbrett gesetzt. In Folge dekaan es nicht
mehr schie3en und keine Treffer mehr abbekommenUBBoot
kann jedoch nicht abtauchen, wenn ein feindlichens®@rer am
Kampf teilnimmt.

Auf Station:Jedes U-Boot in einer Seezone mit Konvoi-Symbol
wird als ,,Auf Station“ betrachtet. Dadurch verbrirgg mehr

Zeit in der Seezone und fokussiert sich auf diedlislerung und
Zerstérung von Konvois. Wahrend U-Boote ,Auf Statisind

und ein Konvoi unterbrochen wird, kann fur jede8abt

zweimal gewdurfelt werden (siehe ,Konvoi-Unterbrengu
durchfuihren®, Seite 24).

Feindliche Seezonen als freundlich behandEin:U-Boot kann
in der Phase ,Gefechtsbewegung” und in der Phasengflose
Bewegung“ durch Seezonen bewegt werden, die feimelli
Einheiten enthalten. Wenn jedoch ein U-Boot in éSeezone
bewegt wird, in der sich ein feindlicher Zersttbefindet, muss
es dort anhalten. Wenn die Bewegung wahrend desePha
.Gefechtsbewegung" in einer feindlichen Seezonentieewird,
kommt es zum Kampf.

Blockiert keine feindlichen Bewegungéie ,Stealth”-
Eigenschaft von U-Booten erlaubt es feindlichenifBai die
Anwesenheit von U-Booten zu ignorieren. Jede Seenuh
ausschlieBlich feindlichen U-Booten blockiert nidie
Bewegung einer Marineeinheit. Ein Spieler, derBisvegung
seiner Marineeinheiten in einer Seezone mit ausdiiidh
feindlichen U-Booten beendet, kann wahlen, ob greifen will
oder nicht. Die Bewegung von Marineeinheiten kamcha
wahrend der Phase ,Kampflose Bewegung" in einez&wse mit
ausschlieBlich feindlichen U-Booten beendet werden.

Kann keine Lufteinheiten treffeBeim Angriff oder bei der
Verteidigung kénnen U-Boote keine Lufteinheiterffae.

Kann nicht von Lufteinheiten getroffen werd&eim Angriff
oder der Verteidigung kdnnen Treffer, die durchggkuge
gemacht werden, nicht den U-Booten zugeteilt werden
Ausnahme: Im Kampf befindet sich ein mit den Flugyn
verbindeter Zerstorer.

Transportschiffe

Kosten: 7

Angriff: 0 I - - I
Verteidigung: O

Bewegung:2

Einheiteneigenschaften

Keine KampfwerteObwohl ein Transportschiff allein oder
zusammen mit anderen Einheiten angreifen und dége
kann, hat es keine Kampfwerte.



Das bedeutet, dass ein Transportschiff wahren&deritte
.<angreifende Einheiten schiel3en” und ,verteidigekieheiten
schieBen” nicht schiel3en kann. Transportschiffenkémicht
angreifen, wenn sie nicht mit mindestens einer &irnit einem
Angriffswert kombiniert werden.

Blockiert keine feindlichen Bewegungdede Seezone, die nur
feindliche Transportschiffe enthalt, blockiert rticte Bewegung
einer Marineeinheit. Luft- oder Marineeinheiten mitem
Angriffswert, deren Gefechtsbewegung in einer Seezuit
ausschlieBlich feindlichen Transportschiffen beénded,
zerstoren diese Transportschiffe automatisch (edesm, sie
werden ignoriert, um einen amphibischen Angriff zu
unterstiitzen). Das Zerstoren der Transportschiffét Z0r diese
Einheiten als Seeschlacht. Die Bewegung von Mainhegen
kann auch wahrend der Phase ,Kampflose Beweguneihier
Seezone mit ausschlieBlich feindlichen Transpoiffech
beendet werden, in diesem Fall findet dort kein Khstatt.

Letzte WahlTransportschiffe kdnnen erst dann als Verlust
ausgewahlt werden, wenn es keine anderen Einhmiédm zum
Auswabhlen gibt. Normalerweise kommt es dazu nunnaeur
noch Transportschiffe (ibrig sind. Es kann aber auntar
anderen Umstanden dazu kommen. Beispiel: Wenn inbiééen
Transportschiffe und U-Boote angreifen, kénnen die
Lufteinheiten nur die Transportschiffe treffen,dda ohne die
Begleitung eines verblindeten Zerstérers die U-Bniutet
treffen kdnnen.

Landeinheiten transportiererin Transportschiff kann eigene
und verbindete Landeinheiten transportieren (vgesetzt
beide Nationen sind im Krieg). Die Kapazitét betréige
beliebige Landeinheit plus eine zusatzliche Inféaa&nheit.
Folglich kann ein volles Transportschiff eine Irtianieeinheit
und einen Panzer, eine motorisierte Infanterieginbime
Artillerieeinheit oder ein Luftabwehrgeschiitz odéer zwei
Infanterieeinheiten transportieren. Ein Transpdifs&ann
keine Fabrik, keinen Flughafen und keinen Hafengpartieren.
Landeinheiten auf einem Transportschiff sind Fragtd kdnnen
auf See nicht angreifen oder verteidigen und serdtért, wenn
ihr Transportschiff zerstort wird.

Ein- und Ausladenin ein Transportschiff kann in freundlichen
Seezonen vor, wahrend und nach der Bewegung Fracht
eingeladen werden. Ein Transportschiff kann Fraatiaden,
eine Seezone weit bewegt werden, weitere Fraclatdsn, eine
weitere Seezone weit bewegt werden und die FrachErde der

Bewegung ausladen. Es kann auch mit der Frachbash &f
See bleiben, wenn die Fracht an Bord in einem fi@in&ug, im
aktuellen Zug in der Phase ,Kampflose Bewegung'r dale
aktuellen Zug fir einen amphibischen Angriff, aesnddas
Transportschiff zurlickgezogen wurde, eingeladerdejur

In ein Transportschiff einladen oder aus einem 3partschiff
ausladen zahlt als komplette Bewegung der Landgiribie
Landeinheit kann weder vor dem Einladen noch nach d
Ausladen bewegt werden. Platziere die Einheiterenelas
Transportschiff in der Seezone. Wenn das Trangpufts
wahrend der Phase ,Kampflose Bewegung" bewegt wird,
kénnen beliebig viele der Einheiten an Bord infegundliches
Territorium ausgeladen werden.

Landeinheiten, die einem Verbiindeten gehéren, miséérend
des Zuges des Verbundeten eingeladen, wahrendsdéinges
transportiert und in einem spateren Zug des Vergigmd
ausgeladen werden. Dies gilt auch, wenn das Tratssbdf in
der gleichen Seezone bleibt.

Wenn ein Transportschiff ausladt, kann es wahreesed Zuges
nicht mehr bewegt werden. Wenn ein Transportschiff
zurlickgezogen wird, kann es in dem Zug nicht aeslaBin
Transportschiff kann wahrend eines Zuges wedewai z
Territorien ausladen noch kann es Fracht auf eilei@s
Transportschiff laden. In einer feindlichen Seezkaen ein
Transportschiff nicht ein- oder ausladen. Beaadtiss feindliche
Seezonen feindliche Einheiten enthalten, aber é&ekdmittlung
des Status der Seezone werden U-Boote und Trasespiffe
nicht beriicksichtigt.

Ein Transportschiff kann Einheiten ein- und austedkene das
es die freundliche Seezone, in der es sich befindefisst (dies
nennt man ,uberbriicken). Jedes dieser Transpaffsdst
trotzdem an seine Frachtkapazitat gebunden. Esanim ein
Territorium ausladen und kann anschlie3end in diedag
weder bewegt werden, noch ein- oder nochmal auslade

Amphibischer AngriffEin Transportschiff kann wahrend der
Phase ,Kampfabwicklung" beim Schritt ,amphibischergriff
teilnehmen. Dies ist der einzige Zeitpunkt, zu dgm
Transportschiff in ein feindliches Territorium aadén kann.

Waéhrend eines ,amphibischen Angriffs“ muss ein
Transportschiff entweder alle Einheiten ausladéwéhrend
der Phase ,Gefechtsbewegung” eingeladen wurdem,esd@uss
wahrend der Seeschlachts zuriickgezogen werderartesauch
eine beliebige Anzahl von eigenen Einheiten ausiadie schon
zu Beginn des Zugs an Bord waren.

Die Regeln in diesem Abschnitt beschreiben, wie s & Allies Europe 1940mit Axis & Allies Pacific 1940kombinieren kann,
um beide zusammen als eigenes Spiel spielen ziekdrxis & Allies Globall94Q Diese Regeln ersetzen die entsprechenden

Regeln augurope 194QndPacific 1940

Verwende die Regeln und Aufstellungen \Europe 194QundPacific 194Q es sei denn, es wird in diesen Regeln anders
beschrieben. Wende die grundlegenden Regeln aug&despe 194Regelbuch an, einschlie3lich Gefechtshewegung,
Kampfabwicklung, kampflose Bewegung, Einheitenesgdiaften und so weiter. Wende die Regeln ausRiaific 1940Regelbuch
an, wenn es um Dinge aus diesem Spiel geht, wielkéeam Angriffe, Regeln fir China, und so weiter. Mi&lu weil3t, wie man die
Spiele einzeln spielt, weil3t du gréRtenteils audhman das kombinierte Spiel spielt.

Die Achse gewinnt das Spiel, indem sie 8 belieldgggstédte auf der Europakarte oder 6 beliebiggs&idte auf der Pazifikkarte fir
eine komplette Spielrunde kontrolliert, solangeasie Ende dieser Runde eine Hauptstadt der Achs&1{pB ,Rome” oder

»10Kkyo") kontrolliert.

Die Alliierten gewinnen das Spiel, indem sie ,Bet]i,Rome” und , Tokyo” fur eine komplette Runde Koallieren, solange sie am
Ende dieser Runde eine Hauptstadt der Alliiertégshington”, ,London”, ,Paris” oder ,Moscow”) kordHieren.



Dieses Spiel kann von 2 bis 6 Spielern gespieltieserWenn du
mehr als eine Nation spielst, musst du deren Eimkemund
Einheiten getrennt halten. Du kannst zur gleicheit ilmer nur
fur eine Nation Operationen durchfiihren. Teile Kiamtrolle
Uber die Nationen wie folgt unter den Spielern auf;

Zwei Spieler:
Spieler 1:Achse /Spieler 2:Alliierte

Drei Spieler:
Spieler 1:Achse /Spieler 2:Sowjetunion, USA und China /
Spieler 3:England, ANZAC und Frankreich

Vier Spieler:
Spieler 1:Achse /Spieler 2:Sowjetunion und Frankreich /
Spieler 3:USA und China Spieler 4:England und ANZAC

Funf Spieler:

Spieler 1:Deutschland und ItalienSpieler 2:Japan Spieler 3:
Sowjetunion und FrankreichSpieler 4:USA und China /
Spieler 5:England und ANZAC

Sechs Spieler:

Spieler 1:Deutschland Spieler 2:Japan Spieler 3:ltalien /
Spieler 4:Sowjetunion und FrankreictSpieler 5:USA und
China /Spieler 6:England und ANZAC

Verbinde die linke Kante détacific 1940Karte mit der rechten
Kante derEurope 194(Karte. Die linke und rechte Kante der
zusammengelegten Karte grenzen aneinander antofiemiund
Seezonen der rechten Kante sind benachbart zueteitofien
und Seezonen der linken Kante (siehe ,Bewegungchsis den
Karten®, unten).

Stelle die Einheiten gemaf den AufstellungskartamRacific
1940undEurope 194Guf. Zusatzlich werden folgende
Einheiten aufgestellt:

LAmur®: 6 sowjetische Infanterieeinheiten

.Sakha": 6 sowjetische Infanterieeinheiten und 2 sowjetisch
Luftabwehrgeschiitze

.Buryatia“: 6 sowjetische Infanterieeinheiten

-EQypt*: 2 ANZAC Infanterieeinheiten (dafir wird eine
englische Infanterieeinheit entfernt)

Die Nationen beginnen mit den folgenden IPC-Guthabel
Einkommen:

Nation Starteinkommen
Deutschland 30
Sowjetunion 37
Japan 26
USA 52
China 12
England Europa 28
England Pazifik 17
Italien 10
ANZAC 10
Frankreich 19

Um die Bewegungen der IPCs wahrend des Spielsrfalgen,
kannst du auch den IPC-Bewegungschart auf Seite 41
verwenden.

o

Verwende die nachfolgende Spielreihenfolge. Diddyhen
werden machen ihre Zlge in dieser Reihenfolge widget
welcher Spieler sie kontrolliert.

. Deutschland
. Sowijetunion
. Japan

USA

China

. England

. Italien

. ANZAC

. Frankreich

©CONOUTA WN P

Eine Nation, zwei Wirtschaftssysteme:

England ist eine Nation mit zwei getrennten Wirtdtssystemen
Europa und Pazifik. Das Einkommen und die IPC-Gugineder
beiden Wirtschaftssysteme werden getrennt gefDinet.
nationalen Marker mit dem ,Union Jack” sind dafé; dm das
Einkommen des Wirtschaftssystems des Pazifiks aafgen.

Das Wirtschaftssystem in Europa umfasst alle Tateh die
England auf der Europakarte kontrolliert. ,Londast'hier die
regionale Hauptstadt. Das Wirtschaftssystem imfiRaainfasst
alle Territorien die England auf der Pazifikkartnkolliert.

,Calcutta“ ist hier die regionale Hauptstadt. Bzt gwei
Ausnahmen zu dieser Aufteilung. ,West India” auf de
Europakarte ist Teil des Wirtschaftssystems im fikaznd die
Territorien in Nordamerika auf der Pazifikkartedsifieil des
Wirtschaftssystems in Europa.

Forschung und Entwicklung

Beide Wirtschaftssysteme kénnen einen Teil odekdiapletten
Kosten bei der Durchfiihrung von ,Forschung und EckiMng”
bezahlen. Die erforschten Technologien gelten figl&nd als
Ganzes und somit fiir beide Wirtschaftssysteme.

Kaufen und Reparieren
Beide Wirtschaftssysteme machen ihre eigenen Kénde
Reparaturen.

Gefechtsbewegung, Kampfabwicklung und kampflose
Bewegung:

Alle Gefechtsbewegungen, Kampfe und kampflose Beweggn,
die gemacht werden, werden wie bei jeder anderdiofNalso
wie bei einer einzelnen Streitmacht, abgewickelt.

Mobilisierung neuer Einheiten

Der Spieler Englands mobilisiert seine neu gekauimheiten
der zwei Wirtschaftssysteme an den Fabriken, die de
jeweiligen Wirtschaftssystem zugeteilt sind.

Einkommen einziehen

Die Einkommen der beiden Wirtschaftssysteme wepggrennt
eingezogen und gefiihrt. Dies gilt auch fiir jegliche
Einkommensverluste aus Konvoi-Unterbrechungen tidedtas
Einkommen, das fur das Erflllen von nationalenetiedrzielt
wird.



Eroberung einer der regionalen Hauptstadte von Engind H
Wenn eine der beiden Hauptstadte Englands von dieseA Beweg“ng MIscnen den Karten
erobert wurde, muss der Spieler Englands die nicht Die rechte und die linke Kante der Karte bilden@ienzen

ausgegebenen IPCs des entsprechenden Wirtschegftasydem  zwischen Territorien und Seezonen.
Eroberer Ubergeben. Das Wirtschaftssystem, desaaptstadt

von der Achse kontrolliert wird, erhalt kein Einkoman, kann Die kanadische Provinz ,Alberta/Saskatchewan/Mdratauf
keine IPCs ausgeben oder Einheiten reparierenfr@g der Europakarte ist benachbart zu ,Yukon“ und ,jBht
Hauptstadt kann niemals IPCs fiir Gebiete erhattien, Columbia“ auf der Pazifikkarte.

normalerweise an das andere Wirtschaftssystem gebkast

wenn diese Territorien wieder befreit wurden. Ardatiierte »~Central United States" ist benachbart zu ,Westanited
Nationen kénnen zeitweise die Kontrolle iiber digpuiinglichen States®.

englischen Territorien iibernehmen, die sonst hefreiden ~Southeastern Mexico® ist benachbart zu ,Mexiko*.

wirden, wenn deren Hauptstadt (,London“ oder ,,Ca&) von

der Achse erobert wurde. Die folgenden Seezonen grenzen aneinander an:

Eroberung einer Hauptstadt einer Achsenmacht Seezone grenztan
Wenn ,Berlin“ oder ,Rom*“ von England erobert wirgehen die 11 64

nicht ausgegebene IPCs der jeweiligen Nation an das 28 64
Wirtschaftssystem in Europa. Wenn ,Tokyo" erobeirdyw o1 64, 65 & 66
gehen die nicht ausgegebenen IPCs an das Wirtsshstiém im 52 66

Pazifik. Dies gilt auch dann, wenn die Hauptstaatt d 64 11,28 & 51
Wirtschaftssystems, das die IPCs erhélt, von derséic gg gi & 52

kontrolliert wird.

Deutschland, Japan und Italien bilden die Achseldd (und Kanada), ANZAC, Frankreich und ChinaAligerten. Die USA und
die Sowjetunion sind neutral. Viele andere Landdreém ebenfalls versucht neutral zu bleiben, alsedle Krieg auf die ganze Welt
ausgeweitet wurde, waren viele von ihnen gezwusigneiner Seite anzuschlie3en.

Die nachfolgenden Regeln spiegeln das Entstehenlienintwicklung der historischen Ereignisse abOl@itler. Diese Regeln
ersetzen die Regeln fur die politische Situatiod Mationale Ziele & Bonuseinkommen von Axis & ABiPacific 1940und Axis &
Allies Europe 1940Die Regeln fur neutrale Territorien auf den Seit® und 11 dieses Regelbuchs bleiben aber bestehen

*

Deutschiand

Deutschland ist bereits in Holland und Belgien eamschiert und bereit Frankreich anzugreifen. DiesiReder stolzen franzésischen
Armee und ein paar gemischte Alliierte Einheiterdsilles, was zwischen den Deutschen und Paris. $fithdem Hauptteil seiner
Armee und Luftwaffe in Belgien befindet sich Déhlgsdd fir den Moment, nicht in der Position, dievggunion angreifen zu
kdnnen.

Politische Situation: Deutschland liegt mit Frankreich, England und ANZ i Krieg. Der Spieler Deutschlands kann in jedem
seiner Zuge zu Beginn der Phase ,GefechtsbeweglergUSA, der Sowjetunion oder China den Krieg eddéEine
Kriegserklarung zwischen Deutschland und eineredi@sNationen hat keine Auswirkung auf die Beziefamzwischen Deutschland
und den anderen 2 Nationen.



Nationale Ziele & Bonuseinkommen:Deutschlands nationales Ziel ist ,Lebensraum®. Zzlg&er Platz wurde fiir das Wachstum
des Deutschen Volkes fiir ein gré3eres Deutschlandtigt. Um dieses Ziel widerzuspiegeln, bekommut®ehland immer in der
Phase ,Einkommen einziehen® in den folgenden Sitnah ein Bonuseinkommen.

Wenn Deutschland nicht mit der Sowjetunion im Kriegt:
+ 51PCs, die Weizen und Ol von der Sowjetunion repniierenThema: Vorteilhafter Handel mit der Sowjetunion.

Wenn Deutschland mit der Sowjetunion im Krieg liegt

» 51PCs pro Territorium wenn Deutschland ,Novgordgd‘eningrad®), ,Volgograd“ (,Stalingrad“) und/odeRussia“ (,Moskau®)
kontrolliert. Thema: Hoher strategischer und propagandistischertW

+ 5IPCs, wenn eine Achsenmacht ,Caucasus* kontrallldnema: Kontrolle {iber die lebensnotwendige sovgeéOlproduktion.

Wenn Deutschland mit England und Frankreich im ¢(liegt:

» 5 1PCs, wenn sich mindestens eine deutsche Langieinh,Egypt* befindet und es von der Achse kofiteot wird. Thema:
Zugang zu den Olfeldern des mittleren Osten (h&nepagandawert).

e 51PCs, wenn Deutschland ,Denmark” und ,Norway" wofliert wahrend ,Sweden” weder Sympathisant déiigkten noch
unter Kontrolle der Alliierten isfThema: Zugang zu Eisenerz und anderen strategisRbesourcen.

* 21PCs pro Territorium wenn Deutschland ,Iraq”, [Bia* und/oder ,Northwest Persia“ kontrolliefthema: Zugang zu
strategischen Olreserven.

*

Sowjetunion

Das Land erholt sich gerade von Stalins groRer 8autgsaktion des Offizierskorps, die die Rote Arbigauf ihren harten Kern
reduziert hat. Kombiniert mit dem jingsten milig@fien Desaster in Finnland und der Sowjetunion kdants Besseres passieren,
als ein geheimes Abkommen mit Deutschland. Diedesmge Abkommen, bekannt als der ,Molotov-Ribbgniakt®, garantiert

die Neutralitat der Sowjetunion, wenn Deutschlam&uropa den Krieg beginnt. Gleichzeitig erlaubbeiden Nationen deren
Einflussbereich in Osteuropa ohne Einmischung defefen zu vergroRern. Im Osten hat die SowjetuniorKurzem zusammen mit
,Mongolia“ einen Grenzkrieg mit Japan abgeschlosgsiehe unten), der in einer Waffenruhe endete.

Politische Situation: Die Sowjetunion liegt zu Beginn des Spiels minméadem im Krieg. Der Spieler der Sowjetunion daf v
dem vierten Zug keiner europaischen AchsenmachKdeg erklaren. Ausnahme: Eine der européischem@nmachte erklart der
Sowjetunion den Krieg zuerst oder ,London* wurdewner Achsenmacht erobert. Die Sowjetunion dgpid in jeder Runde zu
Beginn der Phase ,Gefechtsbewegung“ den Krieg exkla

Auf Grund der separaten Vertrage mit Deutschlardilapan ist die Sowjetunion in einer einzigarti§énation bezlglich des
Verhaltnisses zu den Achsenméchten. Daher geltelminamer die Einschrankungen auf der einen Kameifie neutrale Nation,
wenn die Sowjetunion mit einer Achsenmacht aufadteteren Karte im Krieg ist (siehe ,Nationen, diehhimiteinander im Krieg
liegen®, Seite 15). Das heif3t, bei einem Krieg Jaijpan werden nur die Einschrankungen fiir die Sanit fur die Pazifikkarte
aufgehoben und bei einem Krieg mit Deutschland agtet/ Italien werden nur die Einschrankungen firklieopakarte aufgehoben.
Wenn die Sowjetunion noch nicht mit Japan im Kiigdarf sie, zusatzlich zu den normalen Einstkuégen, keine Einheiten
nach China bewegen.

Nationale Ziele & Bonuseinkommen:Die Angst vor einer auslandischen Invasion wajgd#n Tag in Moskau. Das sowjetische
Ziel ist die Errichtung eines Sicherheitspuffersatiuauslandische Territorien. Um dieses Ziel widspzegeln, bekommt die
Sowjetunion immer in der Phase ,Einkommen einziéleen folgenden Situationen ein Bonuseinkommen.

Wenn die Sowjetunion in Europa im Krieg liegt:

* 51PCs, wenn der Konvoi in Seezone 125 frei vorefsschiffen der Achse ist, ,Archangel” von der Setwhion kontrolliert
wird und sich keine Einheiten anderer Alliiertertidaen in Territorien befinden, die urspringlicwgetisch warenThema:
Nationales Prestige und Zugang zu Alliiertem Led#cit-Material.

» 3 IPCs fur jedes Territorium unter sowjetischer #olte, das urspriinglich deutsch, italienisch a8gmpathisant der Achse war.
Thema: Propagandawert und Ausbreitung des Kommuusism

e 10 IPCs (einmalig), wenn die Sowjetunion zum erdtiah Deutschland (Berlin) kontrollierT.hema: Nationales Prestige.

*

Japan

Mit Japans Unterschrift ist der Dreierpakt mit Deahland und Italien, der das Bundnis der Achseieffimacht, abgeschlossen.
Ebenfalls hat Japan einen Grenzkrieg mit der Sawjenh und der Mongolei abgeschlossen (siehe olvegiher in einer
Waffenruhe endete.

Politische Situation: Zu Beginn des Spiels liegt Japan nur mit Chindnmeg. Japan fasst die Bewegung von alliierten Eitgm
nach China als eine Kriegserklarung auf. Wenn Japah nicht mit den USA im Krieg liegt, kann deri@er Japans zusatzlich zu
den normalen Einschrédnkungen (siehe ,Nationennidit miteinander im Krieg liegen“, Seite 15) diewidegung seiner
Marineeinheiten nicht innerhalb von zwei Seezoneden Territorien ,Western United States” und ,AlasSbeenden. Der Spieler
Japans kann in jedem seiner Ziige zu Beginn deeRRafechtshewegung” England, ANZAC, den USA, Fraidh oder der
Sowjetunion den Krieg erklaren. Eine Kriegserkl&@rudapans gegen England oder ANZAC fiuhrt zu einfarsgen Kriegserklarung
zwischen Japan und diesen beiden Nationen. Eireg&erklarung zwischen Japan und Frankreich odeschen Japan und der
Sowjetunion beeinflusst nicht das Verhaltnis zwestlapan und den USA und umgekehrt. Japan dadamur hollandische
Territorien angreifen, wenn es bereits England ANZAC den Krieg erklart hat.



Nationale Ziele & Bonuseinkommen:Japans nationales Ziel ist ,Der gro3e ostasiatistlohlstandseinflussbereich” (Asien fiir die
Asiaten). Um dieses Ziel widerzuspiegeln, bekomewpiah immer in der Phase ,Einkommen einziehen* mfdigenden Situationen
ein Bonuseinkommen.

Wenn Japan nicht mit den USA im Krieg liegt:
» 10 IPCs, wenn Japan nicht mit den USA im Krieg,istench Indo-China“ nicht angegriffen hat und lejjinprovozierte”
Kriegserklarung gegen England oder ANZAC ausgesmohatThema: Strategischer Ressourcen-Handel mit den USA.

Wenn Japan mit den westlichen Alliierten (USA, Emld / ANZAC, und/oder Frankreich) im Krieg liegt:

* 51PCs, wenn die Achsenméchte alle der nachfolgene@eritorien kontrollieren: ,Guam”, ,Midway”, ,Wad Island”, ,Gilbert
Islands” und ,Solomon IslandsThema: AuRerer strategischer Verteidigungsgiirtel.

e 51PCs pro Territorium wenn die Achsenmachte ,Ihdi€alcutta“), ,New South Wales” (,Sydney"), ,Havian Islands”
(,Honolulu*) und/oder ,Western United States” (,SRrancisco") kontrolliertThema: Wichtige westliche Machtzentren.

» 51PCs, wenn die Achsenmachte alle der nachfolgen@eritorien kontrolliert: ,Sumatra”, ,Java”, ,Baeo” und ,Celebes”.

Thema: Strategische Ressourcenzentren.
A

Die USA

Die USA wollten neutral bleiben, trotzdem haberssigke Sympathien gegeniber den Alliierten. Darghi Ozeane von den
Konflikten getrennt, wollen sie vor allem nicht eotwieder in einen Krieg in Europa hineingezogendea wie bereits vor ca. 20
Jahren. Mit einem Militér, das im weltweiten Veiglegerade mal auf Platz 12 bis 14 liegt, und eieersthaften
Isolationsstimmung im Land, kdnnen die USA nur lkaie Empdrung ihres Volkes bei einem plétzlichesh absichtlichen Angriff
einer Achsenmacht ihre Neutralitdt beenden und aiegkteiinehmen. Jedoch zwingt die wachsende Gefatuh das Erstarken der
Achse die USA bald dazu, diese Haltung zu Uberadenke

Politische Situation: Die USA liegt zu Beginn des Spiels mit niemandemkirieg. Zusétzlich zu den normalen Einschrankungen
(siehe ,Nationen, die nicht miteinander im Kriegden", Seite 15), darf der Spieler der USA keinghEiten durch oder nach China
bewegen oder die Bewegung seiner Marineeinheit&eé@zonen mit einer Grenze zu japanischen komrah Landgebieten
beenden, wenn die USA noch nicht mit Japan im Kligsgen. Wenn die USA noch nicht mit Deutschlandradalien im Krieg
liegen, kann der Spieler der USA die Bewegung saifeineeinheiten auf der Europakarte nur in Seemdreenden, die zu
Territorien unter der Kontrolle der USA benachtsand. Ausnahme: Kriegsschiffe der USA (keine Tramtgehiffe) durfen
Langstreckenpatrouillen in die Seezone 102 durabfiitDer Spieler der USA darf keiner AchsenmachtiKieeg erklaren, auRer
eine Achsenmacht erklart den USA den Krieg, erobendon beziehungsweise ein beliebiges TerritorinfNordamerika oder
Japan erklart ,unprovoziert* England oder ANZAC démeg. Das fiihrt dazu, dass der Spieler der USwreoder allen
Achsenmachten im nachfolgenden Zug den Krieg exkl@iarf. Wenn die USA jedoch in ihrem dritten Zogler Phase
»=Einkommen einziehen” noch nicht im Krieg liegemnk der Spieler der USA einer oder allen Achsentefichu Beginn dieser
Phase den Krieg erklaren. Dabei handelt es sickinemAusnahme zu den Kriegserklarungsregeln (siebe Krieg erklaren”, Seite
12), da dies ja normalerweise nur zu Beginn des@h@efechtsbewegung” méglich ist.

Nationale Ziele & Bonuseinkommen:Das nationale Ziel der USA ist es ,Das ArsenalDemokratie” zu werden und die
Achsenmachte zu besiegen. Um dieses Ziel wideregefr, bekommt der Spieler der USA in jeder seffersen ,Einkommen
einziehen" in den folgenden Situationen ein Bormisanmen:

Wenn die USA im Krieg liegen:

e 10 IPCs, wenn die USA alle der nachfolgenden Taieh kontrollieren: ,Eastern United States”, ,QahiUnited States” und
~Western United StatesThema: Grundlegende nationale Souverénitét.

* 51PCs, wenn die USA alle der nachfolgenden Teidtokontrollieren: ,Alaska”, ,Aleutian Islands”Hawaiian Islands”,
~Johnston Island” und ,Line IslandsThema: nationale Angelegenheiten der Souveranitat.

* 51PCs, wenn die USA alle der nachfolgenden Teidtokontrollieren: ,Mexico”, ,South Eastern MexitqgCentral America”
und ,West Indies”. Thema/erteidigungsabkommen und Handelsverpflichtungen.

* 51PCs, wenn die USA die ,Philippines” kontrolliecdhema: Zentrum des amerikanischen Einflusses enAsi

» 51PCs, wenn sich mindestens eine Landeinheit & lb ,,France” befindetThema: Zusammenarbeit der grof3en Allianz.
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China

Die japanische Ausbreitung nach China in den friiB@ar Jahren erfolgte nicht nur Zwecks der Kontrdlber Chinas Ressourcen,
sondern auch, um den englischen, amerikanischersowktischen Einfluss zu unterbinden. Japan wa@haa von samtlicher Hilfe
von auf3en abschneiden.

Politische Situation: Zu Beginn des Spiels liegt China mit Japan im griBer Spieler Chinas kann keiner européischen
Achsenmacht den Krieg erklaren, aul3er eine davdareChina den Krieg oder bewegt Einheiten inBémritorium, in das
chinesische Einheiten bewegt werden dirfen. Einegserklarung zwischen China und einer Achsenmzathikeine Auswirkung
auf die Beziehungen zwischen China und den andetheenmachten.

Nationale Ziele & Bonuseinkommen:Chinas nationales Ziel ist der Ausbreitung Japgsdzuhalten und die Unterstitzung der
anderen Nationen im Kampf gegen Japan zu etabliehendieses Ziel widerzuspiegeln, bekommt China enin der Phase
»Einkommen einziehen" in der folgenden Situation Bonuseinkommen:

Wenn China im Krieg liegt:

* 6 IPCs, wenn die ,Burma Road" komplett gedffnet Bie Alliierten miissen hierfir ,India”, ,Burma”,Y,unnan” und
.Szechwan” kontrollieren. Wenn die ,Burma Road” ffaét ist, ist es China erlaubt Artillerie zu kanf@eprasentiert durch US-
Einheiten).Thema: Chinesischer militarischer Unterstitzungskior.

*

England
Englische sowie andere alliierte Einheiten haberade noch die Evakuierung von Dunkirchen geschiifte Invasion in England
zeichnet sich als echte Mdglichkeit ab. Der Kampfingland beginnt.

Politische Situation: England liegt zusammen mit Frankreich zu Begimn $giels mit Deutschland und Italien im Krieg. Bgieler
Englands kann in jedem seiner Zuge zu Beginn des@[Gefechtsbewegung” Japan den Krieg erklares eivee Kriegserklarung
zwischen Japan und ANZAC zur Folge hat. Wenn Erblaoth nicht mit Japan im Krieg liegt, darf es zuiééh zu den normalen
Einschrankungen (siehe ,Nationen, die nicht mitede im Krieg liegen®, Seite 15) keine Einheitercim@der durch China
bewegen. Jedoch darf es wahrend der Phase ,KaraBlesegung” jederzeit Einheiten in hollandischerit@ien bewegen, solange
diese Territorien noch nicht von einer Achsenmacbbert wurden. Es kann sogar die Kontrolle vorémolischen Territorien
Ubernehmen (und dadurch deren IPCs erhalten), iegdelnandeinheiten in diese Territorien bewegt. Zlish werden Angriffe
gegen hollandische Territorien als Kriegshandluagem England angesehen. Sobald ein hollandisch&gofiam von einer
Achsenmacht erobert wurde, kann es von jeder Natiobert werden.

Nationale Ziele & Bonuseinkommen:Englands nationales Ziel ist ,Das britische Imperi — das heif3t, die Kontrolle tUber die alten
Machtzentren zu behalten. Um dieses Ziel wideraggdn, bekommen Englands Wirtschaftssysteme ingauood im Pazifik (siehe
,Globale Regeln fir England®, Seite 34), immer &r ¢?hase ,Einkommen einziehen" in den folgendenafitnen ein
Bonuseinkommen.

Wenn England in Europa im Krieg liegt (EuropaisciMstschaftssystem):
» 51PCs, wenn England alle eigenen urspriinglichenitdgen in Europa (siehe Seite 34) kontrolli@rhema: Aufrechterhaltung
des Empires als wesentliches nationales Ziel.

Wenn England mit Japan im Krieg liegt (Pazifisciéistschaftssystem):
» 51PCs, wenn England ,Kwantung“ und ,Malaya“ korliert. Thema: Aufrechterhaltung des Empires als wesemrtictationales
Ziel.
*

Italien

Politische Situation: Zu Beginn des Spiels liegt Italien mit Frankreiimgland und ANZAC im Krieg. Der Spieler Italienarin
jederzeit in einem beliebigen Zug zu Beginn derdéh&efechtshewegung” den USA, der Sowjetunion @héna den Krieg
erklaren. Eine Kriegserklarung zwischen Italien eiter dieser 3 Nationen hat keine Auswirkung aefBeziehungen zwischen
Italien und den anderen 2 Nationen.

Nationale Ziele & Bonuseinkommen:ltaliens nationales Ziel ist ,Mare Nostrum“ (undéeer). Mussolini will die GréRe des
Rémischen Reiches neu etablieren, was am besteh dig Kontrolle des kompletten Mittelmeers gezeigtden wirde. Um dieses
Ziel widerzuspiegeln, bekommt Italien immer in drase ,Einkommen einziehen" in den folgenden Sitnan ein
Bonuseinkommen.

Wenn ltalien im Krieg liegt:

* 51PCs, wenn die Achsenméachte mindestens 3 dezrfdlen Territorien kontrollieren: ,Gibraltar”, ,Sdwrn France”, ,Greece”
und ,Egypt”. Thema: Festgelegtes nationales Ziel — groRes RbedsReich.

+ 51PCs, wenn sich keine alliierten Uberwasserksegife im Mittelmeer befinden (Seezone 92 bis $a8e29) Thema:
Strategischer und propagandistischer Vorteil.

* 51PCs, wenn die Achsenméchte alle der nachfolgeni@eritorien kontrollieren: ,Morocco”, ,Algeria”,Tunisia”, ,Libya”,
»1obruk” und ,Alexandria”. Thema: Festgelegtes nordafrikanisches Militarziel.

» 2 IPCs pro Territorium wenn ltalien ,Iraq”, ,Per8iand/oder ,Northwest Persia” kontrolliethema: Zugang zu strategischen
Olreserven.

A




Das Gefiihl von Sicherheit der Australisch-Neusediiinen Armee wird durch die Spannung und den \¢htdantergraben, dass
Japan sich militarisch in Asien ausbreiten will.

Politische Situation: ANZAC liegt zu Beginn des Spiels mit Deutschland dtalien im Krieg, die beide auf der anderen Seée
Welt liegen. Der Spieler ANZACs kann in jedem seidiégge zu Beginn der Phase ,Gefechtsbewegung” JdparKrieg erklaren,
was auch eine Kriegserklarung zwischen Japan ugth&d zur Folge hat. Wenn ANZAC noch nicht mit Japa Krieg liegt, darf
es zusatzlich zu den normalen Einschrankungengghdationen, die mit keiner anderen Nation im Kriegen*, Seite 15) keine
Einheiten nach oder durch China bewegen. Jedodleslavdhrend der Phase ,Kampflose Bewegung" jeddEargheiten in
hollandische Territorien bewegen, solange diesetdaen noch nicht von einer Achsenmacht erobentden. Es kann sogar die
Kontrolle von hollandischen Territorien Ubernehngend dadurch deren IPCs erhalten), indem es Lahd#én in diese Territorien
bewegt. Zusétzlich werden Angriffe gegen hollaniést erritorien als Kriegserklarung gegen ANZAC ssejeen.

Nationale Ziele & Bonuseinkommen:ANZACs nationales Ziel ist es, England militarisalhunterstiitzen und die eigene
Verteidigung von ,Australia“ und ,New Zealand" zegahrleisten. Um dieses Ziel widerzuspiegeln, bekdo@mNZAC immer in der
Phase ,Einkommen einziehen® in den folgenden Sitnah ein Bonuseinkommen.

Wenn ANZAC mit Japan im Krieg liegt:

» 51PCs, wenn eine Alliierte Nation ,Malaya“ kontliett und ANZAC alle eigenen urspriinglichen Temiém kontrolliert. Thema:
Malaysia als der strategische Eckstein zum fernétisBhen Empire.

* 51PCs, wenn die Alliilerten (ausgenommen Hollar@ytch New Guinea”, ,New Guinea”, ,New Britain” un&olomon Islands”
kontrollieren.Thema: AuRRerer strategischer Verteidigungsgiirtel.

Frankreich
Frankreich kampft um seine Existenz. Wenn siclGdgchichte wiederholt, wird es durch eine erfolginei deutsche Invasion fallen.

Politische Situation: Frankreich liegt mit Deutschland und Italien imdg. Der Spieler Frankreichs kann jederzeit in gine
beliebigen Zug zu Beginn der Phase ,Gefechtsbhewgigiapan den Krieg erklaren.

Spieler von Frankreich: Der Spieler Frankreichs wird alle Aktionen wahretedt Ziige anderer Nationen, die Frankreich betneffe
durchfiihren. Frankreich wird als eigenstandige dtatiehandelt einschlielich der Verwaltung der IB@sfranzésischen
Wirtschaft. Dieses Spiel enthélt nicht die Einriohg des Vichy-Regimes in Frankreich.

Truppenbonus: Falls das Territorium ,France” von den Alliierteefreit wird, platziert der Spieler FrankreichsasbEinheiten
seiner Wahl im Wert von bis zu 12 IPCs kostenlog-niance”. Dies kann nur einmal im Spiel stattfindEhema: Nationale
Befreiung und nationales Prestige.

Die Fabriken in ,Eastern United States", ,Centralitdd States" und ,Western United States" sind 2giBn des Spiels Fabriken.
Sie werden kostenlos zu Hauptfabriken aufgewenteyn die USA in den Kriegszustand wechseln und &draofort wie eine
Hauptfabrik benutzt werden. Sie werden direkt zsein Zeitpunkt auf die normale Weise aufgeristet.

»San Francisco® wird nicht als Hauptstadt angesebater verlieren die USA nicht ihre nicht-ausgeggedn IPCs wenn ,Western
United States" von einer feindlichen Nation erolvertl.

Sowjetischer-Mongolischer VerteidigungspaktWegen seines beidseitigen Grenzkonflikts mit Japagahr 1939 haben die
Sowjetunion und die Mongolei eine spezielle BezighuDie mongolischen Territorien (,Olgiy“, ,DzavhanTsagaan-Olom*,
,central Mongolia“, ,Ulaanbaatar” und ,Buyant-Uhgalerden nie Sympathisanten der Achse, au3er @nrodhrere der
genannten Territorien werden von der Sowjetuniaggegriffen. Wenn Japan ein beliebiges von der Samjeh kontrolliertes
Territorium angreift, das zu einem mongolischerrif@ium benachbart ist, tbernimmt die Sowjetunéon Ende der Phase
~-Kampfabwicklung“ von Japan, die Kontrolle tUbereathongolischen Territorien die strikt neutral o8gmpathisanten der Alliierten
sind oder auf die ein Angriff Japans fehlgeschlagerDas passiert in der gleichen Art und Weisie,wenn die Sowjetunion
Landeinheiten in ein freundlich neutrales Territoribewegt (siehe ,freundliche Neutrale, Seite 1@)iesen Territorien wird dann
ein sowjetischer nationaler Marker gelegt, ihreeaien Armeen werden unter Verwendung sowjetischareitien auf dem Spielbrett
platziert und von da an vom Spieler der Sowjetutkiontrolliert. Dies geschieht ungeachtet des Staed$8eziehungen zwischen der
Sowjetunion und Japan zum Zeitpunkt des Angrifiss@ahme: Wenn die Sowjetunion ,Korea" oder etwaige Japan kontrollierte
Territorien mit einer Grenze zur Mongolei angreifihrend die Mongolei immer noch strikt neutral ideibt die Mongolei neutral
und verbiindet sich nicht mit der Sowjetunion.

Ansonsten und in allen anderen Fallen werden diegoigschen Territorien wie jedes andere strikt redatTerritorium behandelt.
Wenn zum Beispiel ein mongolisches Territorium Japan angegriffen wird wahrend es immer noch stekiral ist, werden alle
anderen strikt neutralen mongolischen, SympathidanAlliierten.



Ontionale Regel: Forschung & Entwicklung

Wenn du mit dieser Regel spielst, kannst du versuicherbesserte Militartechnologien zu entwick®ltenn du dich entscheidest,
.Forschung & Entwicklung” zu benutzen, wird dieg dieue Phase 1 des Spielablaufs, wodurch die anBégesen jeweils nach
hinten verschoben werden.

China darf nicht forschen und entwickeln.

Ablauf von ,Forschung & Entwicklung*

1. Forschungswiirfel kaufen

2. Mit den gekauften Forschungswiirfeln wirfeln
3. Mit dem Entwicklungswaurfel wiirfeln

4. Entwicklungen markieren

Schritt 1: Forschungswirfel kaufen
Jeder Forschungswirfel kostet 5 IPCs. Kaufe s@ vigle du willst (wenn du willst).

Schritt 2: Mit den gekauften Forschungswiirfeln wirfeln
Wirfle mit jedem der gekauften Forschungswiurfeln

Erfolg: Wenn du mindestens eine 6" gewdirfelt hast, hastdolgreich einen technologischen Durchbruch ggthdahre mit
Schritt 3 fort.

Fehlschlag:Wenn du keine ,,6" wurfelst, ist deine Forschungad®itert.

Schritt 3: Mit dem Entwicklungswiirfel wirfeln
Wenn deine Forschung erfolgreich war, wéhle eime2dentwicklungsiibersichten aus (unten und auhdehsten Seite) und wirfle
einmal um zu sehen, welchen technologischen Vattelbekommst.

Schritt 4: Entwicklungen markieren
Wenn deine Forschung erfolgreich war, platziere®iteiner nationalen Marker in dem entsprechendestcken auf dem
Forschungs- und Entwicklungschart. Deine Entwicglgiit ab sofort.

Eine beliebige Zahl von Nationen kann die gleiclketinologie entwickeln, aber die Nationen dirfee iiechnologie nicht teilen.

Entwicklungsiibersicht 1

1. Fortgeschrittene Artillerie: Jede deiner Artillerieeinheiten kann nun mehr thitézung geben. Eine Artillerieeinheit
kann zwei Infanterieeinheiten und/oder motorisiémfanterieeinheiten pro Angriff unterstitzen. Biszwei
Infanterieeinheiten und/oder motorisierte Infargemheiten haben einen Angriffswert von 2, wenmgieeiner
Artillerieeinheit kombiniert angreifen.

2. Raketen:Deine Flughafen kénnen nun Raketen abschiel3enn\iiemahrend des Schritts Strategische oder Téaietisc
Bombardierung in der Phase ,Kampfabwicklung“ am Bisj, kann jeder deiner funktionsfahigen Flughaaren
Raketenangriff gegen eine feindliche Einrichtungetitiihren, die nicht mehr als 4 Felder entferntisir diesen Angriff
wird einmal gewdrfelt und das Ergebnis entsprigndSchaden an der Einrichtung. Raketen dirfen itobt neutrale
Territorien geschossen werden.

| 3. Fallschirmjéager: Bis zu 2 deiner Infanterieeinheiten eines Territors mit einem Flughafen kénnen in ein feindliches
Territorium bewegt werden, das bis zu 3 Gebiet wely ist und von deinen Landeinheiten von einenr athreren
benachbarten Territorien und/oder durch einen abimgttien Angriff angegriffen wird. Bei der Bewegumapen
Fallschirmjager die gleichen Einschrankungen wieidinheiten. Wenn sich in dem angegriffenen Teritutm ein
Luftabwehrgeschitz befindet, werden die Fallschigaj genau wie Lufteinheiten dem Luftabwehrfeusgagetzt. Wenn
sie zusammen mit Landeinheiten aus benachbarteitorien angreifen, kénnen die Fallschirmjager diiésen, wie sonst
auch, zuriickgezogen werden.

4. Erhdhte Produktionskapazitaten: Jede deiner Fabriken kann nun zusatzlich zu denalen Produktionskapazitat

| weitere Einheiten produzieren. Hauptfabriken konnen bis zu 12 Einheiten mobilisieren und Fabrikénnen bis zu 4

| Einheiten mobilisieren. Zusatzlich kannst du beiReparatur von beschadigten Fabriken fiir 1 IPG 8sbadensmarker
entfernen (also zu den halben Kosten). Der maxif8aleden, der an deinen Fabriken verursacht wésa®m steigt nicht
an.

5. Kriegsanleihe:Wahrend deines Zuges, in der Phase ,Einkommenetiant', darfst du einmal wurfeln und erhéltst das
Wiirfelergebnis als zusatzliche IPCs.

|
6. Verbesserte motorisierte Infanterie:Wenn eine motorisierte Infanterie zusammen migmifPanzer angreift, hat sie

| jetzt einen Angriffswert von 2. AuRerdem kann jeteine motorisierte Infanterie ohne Begleitung giRanzers blitzen.
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1. Super U-Boote:Der Angriffswert deiner U-Boote ist jetzt 3 anstat

2. Kampfjets: Der Angriffswert deiner Jager ist jetzt 4 ansBatAuRerdem treffen deine eskortierenden Jagedeite

| Abfangjager wahrend eines Bombenangriffs bei ejheund einer ,2“ anstatt nur bei einer ,1°.

3. Verbesserte SchiffswerftenDeine Marineeinheiten sind jetzt giinstiger. Dikssten sind jetzt gultig:

111“-

5. Langstrecken-FlugzeugeDie Reichweite all deiner Lufteinheiten erhdht sich ein Gebiet.

Einheit
Schlachtschiff
Flugzeugtrager
Kreuzer
Zerstorer
Transportschiff
U-Boot

IPC-Kosten
17
13
9
7
6
5

4. Radar: Deine Luftabwehrgeschiitze und deine Einrichturtgefifien jetzt bei einer ,1“ und einer ,,2“ anstatirrbei einer |

6. Schwere BomberDeine strategischen Bomber sind jetzt schwere Bontteim Angriff, egal ob im Kampf oder bei |

einer strategischen Bombardierung darfst du zwewmiafeln und das bessere Ergebnis auswahlen.

IPC Guthahen Tahelle
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Axis & Allies Plastik-Miniaturen Verzeichnis

Deutschland ANZAC Sowjetunion China Frankreich England USA

Italien
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Ram-Kangaroo
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JU-87 Stuka
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Cannone da 75/32 | Cannone da 90/53 | SPA Dovunque 35 M15/42 C.202 SM.79
Type 92 Howitzer | Type 88 75mm Type 1 Type 95 A6M2 Zero D3A1 Val
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Fabriken

+

Flughifen




Strategischer
Bomber

Schlachtschiff

Flugzeugtrager

Kreuzer

Zerstorer

U-Boot

Transportschiff

,*

B-17 Towa Wasp Portland Johnston Ray Liberty Ship
Halifax Royal Oak I1lustrious Kent Saumarez Truculent wie USA
t U IS 2SS RGO FR Y N N DY S P W P Y
wie Sowjetunion wie Sowjetunion wie England wie Sowjetunion wie Sowjetunion wie USA wie USA
nicht verfiigbar nicht verfiigbar nicht verfiigbar nicht verfiigbar nicht verfiigbar nicht verfiigbar nicht verfiigbar
Petlyakov PE-8 Gangut wie England Kirov Gnevnyi Srednyaya Baltic Timber Ship
PV-1 Warspite Majestic wie England Tribal S Monowai
JU-88 Bismarck Graf Zeppelin Hipper Zerstorer 1934 Type VII Hilfskreuzer
P.108 Littorio Aquila Zara Soldati Marconi Iridio Mantovani
G4M2E Betty Yamato Shinano Takao Fubuki I-class Hakusan-Maru




