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Im September 1984 wurde die
klassische Version von Axis &
Allies von Milton Bradley
veroffentlicht. Es war ein grol3er
Moment fur mich, die
Realisierung des Spiels zu sehen,
fur das ich so viel Zeit und
Energie aufgewendet habe.
Seitdem gibt es viele Varianten,
einschliellich Axis & Allies:
Europe, Pacific, Revised, D-Day,
Battle of the Bulge, Guadalcanal
und die der Anniversary Edition,
welche zur Feier von 50 Jahren
Avalon Hill veroffentlicht wurde.
Zum 25. Geburtstag von Avalon
Hill, im Jahr 2009, bin ich froh
die Tradition mit Axis & Allies
1942 fortfihren zu kénnen,
welches die neue Basisversion
des Spiels fir die kommenden
Jahre sein wird.

Als ich gebeten wurde eine
Einleitung fur diese Version zu
schreiben, erinnerte mich das an
ein Spiel, das ich neulich mit
Freunden gespielt habe...

Das Spiel war schon etwas
fortgeschritten. Ich spielte
Deutschland und ich war bereits
ganz aufgeregt. Ich liebe die
Herausforderung. Ich war erfreut
als ich zu Beginn des Spiels bei
der Auslosung der Lander eine
zufallige Startaufstellungskarte
zog. Sie bestimmte mich zum
Deutschen Spieler. Ein
Amerikaner, der einen grof3en
Sinn fur Geschichte hat, spielte
Deutschland und wirde mal
wieder die Mdglichkeit
bekommen den Krieg aus Sicht
dieses Landes zu sehen. Meine
Strategie war, den gleichen Weg
wie die Geschichte zu gehen, aber
nur bis zu einem bestimmten
Punkt.
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Ich bekampfte die britischen
Soldaten im Norden Afrikas.
Meine U-Boote schnitten gut im
Atlantik ab. Aber am wichtigsten,
ich war bereits tief in Russland:
Moskau war nur ein Territorium
von meiner eindrucksvollen
Armee von Panthern und meiner
beachtlichen Luftwaffe entfernt.
Ich musste gerade zusehen wie
Russland einen strategischen
Bombenangriff gegen meine
Fabrik in meiner Hauptstadt
durchfiihrte. Die Russen werden
sicherlich den Grof3teil meiner
momentanen IPCs vernichten.
Aber eines ist sicher, ich bin nicht
hier um defensiv zu spielen. Fur
einen Moment teile ich die
Frustration, die das damalige
Deutsche Oberkommando gefiihlt
haben muss. England ist nur eine
Seezone von meiner méachtigen
Armee entfernt, und ich Uberlege
-wenn ich nur diese eine Seezone
Uberqueren kénnte“. Mein
Achsenpartner, Japan, hat unsere
groéfiten Vorstellungen
Ubertroffen. Ich sehe wie sich der
Spieler von Japan selbst fragt:
~Schlage ich die amerikanische
Flotte und gewinne somit die
Kontrolle tGber den Pazifik? Oder
soll ich mich Richtung Australien
oder Indien bewegen? Oder sollte
ich einen bedeutenden Schlag
gegen die Russen machen und
Richtung Moskau gehen?*“. Da
ich die Deutschen spiele,
versuche ich den Spieler von
Japan (das war Steve) zu
Uberzeugen eine Fabrik in China
zu bauen, so dass er mir helfen
kann die Russen zu besiegen. Der
Spieler Japans denkt Uber das
Anliegen nach und ich denke mir
5 verschieden Strategien aus falls
er doch etwas anderes macht...

Der Gedanke an dieses
Beisammensein erinnert mich an
etwas ganz Spezielles, dass von
diesem Spiel erzeugt wird, es ist
das Gemeinschaftsgefiihl. Es gibt
wenige Dinge, so wie ein
Angesicht zu Angesicht Spiel von
Axis & Allies. Wenn meine
Freunde und ich das Spiel
spielen, sticheln wir uns und das
Ergebnis der Wirfel ist
unglaublich spannend. Wir lieben
das Spielen und finden grol3e
Freude am Zusammensein.
Neulich haben wir einen flnften
Spieler bendtigt; Doug, der die
USA und Russland spielt,
erzahlte uns, dass er einen neuen
Kollegen aus seinem Biiro kennt
der mitspielen moéchte. Und so
wachst der Kreis. Ich hoffe die
neuste Version dieses Spiels gibt
Ihnen die gleiche Mdoglichkeit.

Danke fiirs Dazugehoren.

--- Larry Harris
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1 Spielbrett
(mit nationalem Produktionschart und
Mobilisierungschart)

1 Kampfbrett

1 Verlustleiste

%
5 nationale Startaufstellungskarten (eine
fur jeden Kriegsteilnehmer)
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100 nationale Markierungsplattchen

% 0

5 schwarze
5 rote

$ '1 %.0
50 graue
10 rote

$ - % )20
12 Fabriken
12 Luftabwehrgeschiitze






Axis & Allies kann mit bis zu finf Spielern gespielt werden.elesbieler kontrolliert eine oder mehrere
Kriegsteilnehmer. Wenn Sie am Zug sind, bauen, geweind kommandieren Sie Armeen, Flugzeuge und eine
Kriegsflotte um die Territorien lhrer Gegner anhsi rei3en. Wenn Ihre Gegner am Zug sind, werdgsednit ihren
Streitkraften Sie bekampfen. Umso mehr TerritoS@nhalten, umso mehr Einheiten kénnen Sie bauerd-umso
starker kdnnen diese Einheiten sein.

Auf der Karte gibt es zwolf Siegstadte, die fir d&winn des Krieges entscheidend sind. Wenn das Bgginnt,
kontrolliert jede Seite sechs dieser Stadte. Digeftlen kontrollieren zu Spielbeginn Washingtomndon, Leningrad,
Moskau, Kalkutta und Los Angeles. Die Achsenmagbigrollieren zu Spielbeginn Berlin, Paris, RomaBghai,
Manila und Tokio. Die Standard-Sieg Bedingungdsiss lhre Seite neun (9) Siegstéadte am Ende edsangen
Spielrunde (nach Beendigung des Spielzugs der W8aArollieren muss, damit Sie den Krieg gewonnelneha

Wenn Sie die Totaler-Sieg Bedingung verwenden wplteuss lhre Seite, nach Beendigung des Spielzeigd 8A,
alle zwolf (12) Siegstadte kontrollieren. Die Spieiniissen sich am Anfang des Spiels einigen, w8agbedingung
zum Sieg fuhrt. Wenn keine spezielle Abmachungodfetn wurde, dann ist die Kontrolle von neun (R datadten die
Standard-Siegbedingung.

Standard-Sieg 9
Totaler-Sieg 12

Einer oder mehrere Spieler tibernehmen die Seite de{r\" #
Achsenmachte und einer oder mehrere Spieler spielen i
die Alliierten. In einem Spiel mit 5 Spielern kowitrert Sobald entschieden wurde wer welche _
jeder Spieler einen Kriegsteilnehmer. Wenn weniger Kriegsteilnehmer spielt, konnen Sie das Spiel
Personen mitspielen, miissen manche Spieler mehr gls ~ vorbereiten. Es enthalt folgende Komponenten.
einen Kriegsteilnehmer kontrollieren. Wenn ein &pie
mehr als einen Kriegsteilnehmer spielt, misseredies '/

Kriegsteilnehmer alle derselben Seite angehoren. Nehmen Sie die Plastikfiguren welche die Streitieraf

Ihrer Kriegsteilnehmer reprasentieren zu sich. dede

. . . . Kriegsteilnehmer hat eine eigene Farbe.
Wenn Sie mehr als einen Kriegsteilnehmer g 9

kontrollieren, halten Sie das Einkommen und die 3 $1
Einheiten jeweils auseinander. Sie kdnnen wahrend :

eines Zuges immer nur fir einen Kriegsteilnehmer 4 1 +
Operationen ausfiihren.

8* $*!'*9 !_*

Der nationale Produktionschart auf dem Spielbr&titzavon jedem Kriegsteilnehmer die Hohe des Einkams
wahrend des Spiels. Die Hohe basiert auf dem WarSdmme der Industriellen-Produktions-Guthabe)Non
jedem Territorium, dass ein Kriegsteilnehmer kaltigd. Platzieren Sie eines Ihrer Markierungsmlién auf die Zahl
des Charts, welche mit dem Startwert von IPCs IKragsteilnehmer tbereinstimmt (siehe oben). Badie Hohe
des nationalen Produktionslevels der Kriegsteilnahideder Spieler sollte die Entwicklung des Prtiduklevels
seiner Kriegsteilnehmer getrennt betrachten.

Der Mobilisierungschart auf dem Spielbrett zeigt Hosten fur jede Einheit, sowie die Bewegungs-grfs- und
Verteidigungswerte. Gekaufte Einheiten werden vemdiufstellen hier platziert.
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Die IPCs sind das Geld des Spiels, sie zeigen djgakitat fur die Militarproduktion. Die Werte dils &tart IPC Wert
auf dem nationalen Produktionschart angezeigt wend& auf der vorherigen Seite beschrieben, dindeden
Kriegsteilnehmer, zu Beginn des Spiels, der natoRaoduktionslevel. Jeder Kriegsteilnehmer karm4wg genau
diese Anzahl an IPCs ausgeben. Bestimmen Sie Spiefer als Bank, der das Guthaben jedes Kriegstaihers auf
einem Stiick Papier notiert, oder verwenden Siesbdmaeres auf das sich die Spieler einigen.

|
Das Kampfbrett ist die Karte mit den Spalten weldleeangreifenden und die verteidigenden Einhestemie ihre
Kampfstarke auflistet. Wenn es zum Kampf kommt]estedie involvierten Spieler ihre entsprechendarhEiten auf
beide Seiten des Kampfbretts. Der Kampf wird duélirfeln entschieden. Verluste werden durch Verdmmehinter
den Verluststreifen gekennzeichnet.

Nehmen Sie die Startaufstellungskarte lhrer Krigifgthmer. Sie zeigt den Namen der Kriegsteilnehiheg Allianz
(Achse oder Alliierte), die Farbe und das SymbalRArdem zeigt sie die Anzahl und Orte der Einheitgrdem
Spielbrett zu Beginn des Spiels. Platzieren Seealifgelisteten Einheiten auf dem Spielbrett.

Hinweis: Die Zeilen mit dem Wort ,Zone" und eineudmer bezeichnet die Seezone in welcher die emtispnelen
Wassereinheiten zu platzieren sind.

g * - /

Nationale Markierungsplattchen kennzeichnen detuSian Spiel. Sie markieren eroberte Territoried aaigen den
nationalen Produktionslevel. Nehmen Sie alle nafiem Markierungsplattchen die zu Ihren Kriegstdilmern gehoren.

$ '1

Verwenden Sie die Chips um Platz in Uberfilltenrif@tien und Seezonen zu sparen. Graue Chips reqiésen je
eine Kampfeinheit und rote Chips reprasentierdiinéEinheiten. Als Beispiel, wenn Sie sieben Inéaie-Einheiten
auf ein Gebiet stellen wollen, miissen Sie eineernr@hip auf einen grauen Chip und darauf eine tefaEinheit
stellen. (Falls Sie nicht genug Einheiten fir #iee Chipstapel haben, nehmen Sie einfach irgeratetmderes um
diese zu kennzeichnen, wie ein Stlick Papier mied&sprechenden Einheit beschriftet). Die AnzahlSQtapel ist nicht
durch die Anzahl der verfiuigbaren Plastik Chips besukt.

Dieselben Plastik Chips werden auch dazu verwamndaien Wert des Schadens, der durch Strategische
Bombenangriffe bei Fabriken verursacht wird, anigeae Ein Chip wird fur jeden Schadenspunkt dere &abrik
erhélt platziert. (Siehe Strategische Bombenaregdtff Seite 14).



Das Spielbrett zeigt die Weltkarte um das Jahr 1842st in Gebiete unterteilt, entweder Territorfauf Landflachen)
oder Seezonen, durch Grenzen geteilt.

( !
Die Farben der Grenzen der Territorien auf dem|Bpatt zeigen welcher Kriegsteilnehmer diese zuiBedes Spiels

kontrolliert. Jeder Kriegsteilnehmer hat seine pegBarbe. Alle anderen Gebiete sind neutral undrgelzu keinem
Kriegsteilnehmer.

Die meisten Territorien haben einen Einkommenswemt1 bis 12. Das ist die Anzahl an IPCs welchepBieRunde
fur dessen Besitzer produzieren. Einige wenigeifbeien, wie Gibraltar, haben keinen Einkommenswert

Einheiten kénnen sich zwischen benachbarten Geb{dte, die eine gemeinsame Grenze haben) bewBgen.
Spielbrett hat eine horizontale Unterbrechung. ifaten und Seezonen am rechten Rand des Spidlyethzen an die
Territorien und Seezonen am linken Rand an, widiegntsprechenden Buchstaben entlang des Sptedinaits
anzeigen (A grenzt an A, B zu B und so weiter). @iere sowie die untere Kante des Spielbrettsaldgeschlossen.

Alle Territorien haben eine dieser drei Bedingungen

Verblindet: Von lhnen oder von einem verbiindeten Kriegsteimehkontrolliert

Feindlich:  Von einem feindlichen Kriegsteilnehmer kontroltier

Neutral: Von keinem Kriegsteilnehmer kontrolliert. Die Erobeg von neutralen Territorien ist nicht mdglich.

Seezonen sind entweder verbiindet oder feindlichhiwWelete Seezonen enthalten keine feindlichen Ksiggffe.
Feindliche Seezonen enthalten feindliche Kriegste@usgenommen sind feindliche U-Boote und Trarnsghiffe).
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Neutrale Territorien (wie die Turkei, die Mongotader die Sahara) haben weil3e Grenzen. Sie repgrsenGebiete
die aus politischen oder geographischen Grinddn passierbar sind. Sie kdnnen keine neutraleritdgen
angreifen, diese durchqueren oder diese mit Luftgtan Uberfliegen. Neutrale Territorien haben &ain
Einkommenswert.

Optionale Regel:Um die Neutralitéat aufrechtzuerhalten, verspeigtidirkei den schmalen Grad welcher das Schwarze
Meer und das Mittelmeer verbindet, ermoglicht smé&eeepassage fir die Kriegsteilnehmer beideeiseit
Wassereinheiten diirfen sich nicht in oder aus dez&ne 16 bewegen, jedoch dirfen Lufteinheiteredtezzone
Uberfliegen.

/

Es gibt zwei Kanéle — kiinstliche Wasserwege did gwi3ere Meere verbinden — auf dem Spielbrett. Der
Panamakanal verbindet den Pazifik (Seezone 20Jenit Atlantik (Seezone 19), wahrend der Suezkarsal da
Mittelmeer (Seezone 15) mit dem Indischen OzearZ&ee 34) verbindet. Ein Kanal wird nicht als eigbiat
betrachtet, so wird keine Bewegung von Landeinhditeckiert: Landeinheiten kénnen sich frei zwisthe
Transjordanien und Anglo-Agyptisch-Sudan bewegamalma ist ein Territorium: Um den Kanal in Panama z
Uberqueren sind keine Bewegungspunkte notwendig.

Wenn Sie Wassereinheiten durch einen Kanal beweag#an, muss Ihre Seite (aber nicht unbedingt iand) beide
angrenzende Territorien zu Beginn und am Ende dgeZkontrollieren (weil Sie Kanéle nicht in demida, in der Sie
sie erobert haben, benutzen kénnen). Die SeitPaiimma kontrolliert, kontrolliert den PanamakabD#. Seite, die
Anglo-Agyptisch-Sudan und Transjordanien kontratli&ontrolliert den Suezkanal. Wenn eine Seite lang
Agyptisch-Sudan kontrolliert, und die andere Trardsnien, ist der Suezkanal fir Wassereinheitepegés

Die Bewegung von Lufteinheiten wird nicht von Kagrdibeeinflusst,
egal ob sie sich Uber Land oder Wasser bewegerké®inen die
Seezonen, die mit dem Kanal verbunden sind, passianabhangig
davon welche Seite den Kanal kontrolliert.

Wenn ein Verbiindeter
Panama kontrolliert, kann
dieser britische Zerstérer
durch den Kanal bewegt

werden

Eine Insel ist ein Territorium welches sich in @ine
Seezone befindet oder komplett von Seezonen umgeben
ist. Eine Seezone kann sogar eine Inselgruppe lestiha
welche als ein Territorium z&hlt. Es ist nicht moglauf
Land platzierte Truppen aufzuteilen, so dass die au
verschiedenen Inseln einer Inselgruppe stehen.
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Axis & Allies wird in Runden gespielt. %
Eine Runde besteht daraus, dass jede
Kriegsteilnehmer einen Zug macht und
dann eine Uberpriifung stattfindet, ob
eine der beiden Seiten das Spiel
gewonnen hat.

Spielablauf

Russland
Deutschland
England

Japan

USA

Spielgewinn prifen

ogkrwnE

Der Zug eines Kriegsteilnehmers enthalt
sechs Phasen, welche in einer
bestimmten Reihenfolge ausgefuhrt
werden. Sie mussen Einkommen
einziehen wenn Sie das kénnen, aber
alle anderen Phasen des Spielzugs sind
freiwillig. Wenn Sie die Phase des
Einkommens einziehen beendet haben,
ist ihr Spielzug vorbei. Somit ist der
nachste Kriegsteilnehmer an der Reihe.
Wenn jeder Kriegsteilnehmer einen
Spielzug beendet hat und keine Seite
gewonnen hat, beginnt eine neue Rundest

Zugphasen

1. Einheiten kaufen
Gefechtsbewegung
Kampfabwicklung
Kampflose Bewegung
Mobilisierung neuer Einheiten
Einkommen einziehen

o0k wN
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In dieser Phase, dirfen Sie IPCs fur zuséatzlichbddtien fur die
weiteren Zige ausgeben. Alle Einheiten die auf dem
Mobilisierungschart auf dem Spielbrett aufgelisied, kann man
kaufen. Der Preis einer Einheit in IPCs ist in estenspalte direkt
neben dem Namen der Einheiten abzulesen.

Ablauf beim Kauf von Einheiten
1. Einheiten auswahlen
2. Fir Einheiten und die Reparaturen von Fabrikentierna
3. Einheiten in der Mobilisierungszone platzieren

Schritt 1: Einheiten auswéahlen

Sie durfen so viele beliebige Einheiten kaufen Sie sich leisten
kénnen. Wahlen Sie alle Einheiten aus die Sie kawfalen.

Schritt 2: Einheiten & Reparaturen von Fabriken bezahlen

Zahlen Sie den entsprechenden Wert an IPCs anatik, Blen all Ihre
neuen Einheiten kosten (wenn Sie das IPC-Guthaben d
Kriegsteilnehmer auf Papier notiert haben, andézrdén
entsprechenden Wert). Sie mussen nicht all Ihr Gaesdeben.

Sie kdnnen auch fir die Reparatur von beschadlegbniken
bezahlen. Die Beseitigung jedes SchadenspunktéstkotPC. Eine
Reparatur wirkt sich sofort auf die Fabrik aus.

Schritt 3: Platzieren Sie die Einheiten in der Moblisierungszone

Platzieren Sie die gekauften Einheiten in der Msigitungszone auf
dem Spielbrett. Sie kénnen diese Einheiten nicfarsgerwenden, da
Sie diese erst am Ende lhres Zuges setzen kdnnen.
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Bewegungen sind in diesem Spiel in Gefechtsbeweguddgkampflose Bewegung aufgeteilt. Wahrend der
Gefechtsbewegung resultieren alle Bewegungen iné&nmit ein paar Ausnahmen (siehe unten). Die Bgavg in
ein feindliches Territorium zahlt als Gefechtsbeumg egal ob das Gebiet besetzt ist, oder nictgéliche
Bewegungen die nicht in einem Kampf enden, findéhrend der kampflosen Bewegung (Phase 4) statt.

Bewegen Sie so viele lhrer Einheiten in so vieledlkche Territorien und Seezonen wie Sie méch&e.kdnnen aus
verschiedenen Gebieten in ein einzelnes feindli@etsiet ziehen, so lange jede der sich bewegenuhdeiEen dieses
Gebiet mit einer erlaubten Bewegung erreichen kann.

Wabhrend dieser Phase kénnen Sie Einheiten auf deghA¥ Lufteinhei
ufteinheiten

feindlichen Gebieten durch verbiindete Gebiete bewegedoch kénnen ber
kénnen wahrend der Gefechtsbewegung keine Einhigiten feindliche
Bewe i biund Territorien b d Gebiete
gung in verbiindeten Territorien beenden, ausgaren fliegen, als
folgende Ausnahmen: seien diese
verbundet.

Panzer die ein unbesetztes feindliches Gebiet,jigébhaben,

Wassereinheiten welche an einem amphibischen Aragrif
einer unbesetzten Seezone teilnehmen,

Wassereinheiten die sich als Ihre Gefechtsbeweguaginer
feindlichen Seezone bewegen um sich einem Kampf zu
entziehen, und

Wassereinheiten welche sich in eine Seezone bewegen
der sich nur feindliche U-Boote und oder Transpotnifée
aufhalten, um diese anzugreifen. (Falls Sie siginern,
solch eine Seezone wird als nicht feindlich betrei}h

Wenn Sie alle lhre Einheiten aus einem Territorheraus bewegen, behalten Sie auch dann noch diederiiber
dieses Territorium, bis ein Feind Einheiten in @asritorium bewegt und dieses somit erobert (dasitbeium bleibt in
der Kontrolle des Kriegsteilnehmers welcher es egiBn des Zuges kontrolliert hat).

Einheiten kénnen nicht in oder durch neutrale Teren bewegt werden.

Einheiten
kénnen nicht ) ) ) )
in neutrale Einheiten der gleichen Allianz .
Territorien . . L. Landeinheiten
bewegt kénnen sich Territorien, Seezonen, miissen
werden Platz auf Flugzeugtragern und anhalten wenn
Transportschiffen teilen. Uber sie aE‘:r‘;rf]‘;'iTgr'l'Che
diese Aktionen miissen sich beide treffen,
Kriegsteilnehmer einig sein. Luftabwehr-
geschutze und
. . . . . -, Fabriken
Es ist zu beriicksichtigen, dass alle Gefechtsbemgsgugleichzeitig inbegriffen.

stattfinden missen: somit ist es nicht moglich &mheit zu bewegen,
den Kampf durchzufiihren und dann diese Einheihrerdd dieses
Zuges, wieder zu bewegen. Sie kdnnen keine weiteir@meiten in ein
umkampftes Gebiet ziehen, nachdem der Kampf schgarinen hat.

Eine Land- oder Wassereinheit kann bis zum Erreicter Anzahl der entsprechenden Bewegungspunktediew
werden. Die meisten Einheiten kénnen nicht weitanédgt werden, sobald Sie in ein feindliches Getéstegt wurden.
Somit kann eine Einheit mit 2 Bewegungspunkteninnverblindetes Gebiet und dann in ein feindlichebi&, oder

nur in ein feindliches Gebiet bewegt werden.
Wassereinheiten, ausgenommen U-Boote, miissen anhalten wenn sie auf
feindliche Einheiten treffen Der Zerstérer muss in dieser Zone anhalten, jedoch

Ein feindliches U-Boot und oder Transportschlff das U-Boot darf passieren wenn die feindliche Einheit kein Zerstorer ist.

blockiert weder die Bewegung lhrer Einheiten,

noch behindern diese das Auf- oder Entladen in

dieser Seezone. Als der sich bewegende Spieler

haben Sie die Option, ein feindliches U-Boot und

oder Transportschiff anzugreifen, das eine Seezone

mit lhnen teilt. Jedoch, wenn ein Kriegsschiff ein

ungeschitztes Transportschiff versenkt, muss deg&schiff seinen Zug in dieser Seezone beenden.

11
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Am Anfang der Gefechtsbewegung kann es sein, dadse®eits Wassereinheiten haben, die sich in $eezbefinden,
welche schon zu Beginn lhres Zuges gegnerischesE@rhenthielten. Beispielsweise hat ein Gegneeneu
Wassereinheiten in einer Seezone, in welcher 8t abgetauchte Wassereinheiten haben, platziemnV&ie dran
kommen, teilen Sie diese Seezone mit feindlichesitBtaften.

Wenn Sie eine Seezone mit gegnerischen an der l&diezfbefindlichen Kriegsschiffen teilen (keine WeBe und oder
Transportschiffe), erfordert diese Situation, daigsfolgendes machen:

In der Seezone bleiben und kampfen
Die Seezone verlassen, falls gewlinscht Einheitéaden und den Kampf anderswo durchfuhren

Die Seezone verlassen, Einheiten aufladen und kunidie gleiche Seezone bewegen um den Kampf
durchzuflihren (Sie kdnnen in einer feindlichen $eezeine Einheiten ausladen), oder

Die Seezone verlassen und keinen Kampf durchfiihren

Sobald die Wassereinheiten bewegt wurden oder ampKeeilgenommen haben, kdnnen Sie in der kampflose
Bewegung dieses Zuges nicht mehr bewegt werden.

3

Eine Lufteinheit die sich in der Gefechtsheweguagédégt muss sich Bewegungspunkte fur die kampflesedgung
aufheben, ab einem bestimmten Punkt muss Sie atkehren um mit den verbleibenden Bewegungspunkten e
sicheres Landegebiet anzufliegen.

Die Bewegung einer Lufteinheit Uber die gesamted®ust auf den maximalen Bewegungspunktewert béaag&hr
Demzufolge kann sich ein Bomber mit 6 Bewegungsfamkeine 6 Gebiete bis zu einem feindlichen Gdietegen.
Er muss sich genug Bewegungspunkte fur den Ruckilein verbiindetes Territorium, wo er landen kaufheben.
Ein Jager kann seine gesamten 4 Bewegungspunktewgen um in einer Seezone angreifen ohne sich
Bewegungspunkte aufzuheben, aber nur wenn sicériemisprechenden Seezone, nach Abschluss der Phase
Mobilisierung neuer Einheiten, ein Flugzeugtragefirfaet, auf dem er landen kann.

Lufteinheiten die Territorien angreifen in welchgoh Luftabwehrgeschiitze befinden, werden von diesgegriffen.
Dies gilt nicht fur Territorien die Luftabwehrgesithe enthalten, aber nur Uberflogen werden.

# #

Wenn Sie einen amphibischen Angriff durchfuhrenlemlkiindigen Sie dieses Vorhaben wéhrend der
Gefechtsbewegung an. Ein amphibischer Angriff firgtatt, sobald Sie ein an einer Kuste gelegene#dréum von
einer Nicht-feindlichen Seezone aus angreifen,im@e Einheiten von Transportschiffen in diesesi@etusladen
(oder Sie greifen mit den Seeeinheiten welche daslaind zusétzlich anderen Einheiten aus einemrodireren
benachbarten Territorien an).

Transportschiffe und ihre Fracht in eine Seezous veelcher Sie einen amphibischen Angriff startefiem, zu
bewegen, zahlt als Gefechtsbewegung, selbst wemikeioe verteidigenden Kriegsschiffe sind. Diels guch fur alle
Schlachtschiffe und oder Kreuzer welche den Kanmpénstiitzen.

Wahrend der Kampfabwicklung kénnen
Sie nur dort amphibische Angriffe durch-
fihren, wo Sie es in der Gefechts-
bewegung angekiindigt haben.

Wenn ein amphibischer Angriff eine
Seeschlacht enthélt, miissen jegliche am
Angriff teilnehmende Lufteinheiten

entweder in die Seezone Oder. in das Amphibische Angriffe finden wahrend der Gefechtsbewegung statt. Bevor Ihr
Landgebiet bewegt werden. Sie nehmen Transportschiff Einheiten ausladen kann, muss Ihr Schlachteniff den feindlichen
dann nur an dem Kampf teiI, in den Sie Zerstorer in einer Seeschlacht zerstéren, um die feindliche Seezone aufzuldsen, so dass
bewegt wurden. Sie lhre Einheiten in Westeuropa ausladen kénnen. Wenn dort nur verteidigende U-Boote
und oder Transportschiffe gewesen waren, hatte der angreifende Spieler der USA diese
Einheiten ianarieren kdnnen oder eine Seeschlacht durchfithren kénnen.



Bestimmte Einheiten kdnnen wéhrend dieser Phase&@piége machen. Diese sind nachfolgend genau tiebeh.

Flugzeugtrager

Alle Jager, die sich auf einem Flugzeugtréager loefim starten bevor der der Flugzeugtrager sich gewed bewegen
sich unabhangig vom Flugzeugtrager. Diese Jageretomon der Seezone des Flugzeugtragers aus eine
Gefechtsbewegung durchfuhren, oder sie bleibenlrigampflosen Bewegung in der Seezone zurtick.

Jager eines Kriegsteilnehmers an Bord eines Flugzgers eines anderen verbiindeten Kriegsteilnehmeissen als
Fracht auf dem Flugzeugtréager bleiben, falls digseinen Kampf zieht. Sie kdnnen nicht am Kamph&hmen und
sind zerstort, wenn der Flugzeugtrager zerstod.wir

Auch wenn sich ein Flugzeugtrager wahrend der Gésbewegung, oder der kampflosen Bewegung beweghen
verbindete Jager auf diesem landen, wenn er sidériGeezone befindet, wo die Jager ihren Zug lesend

U-Boote

U-Boote sind aufgrund ihrer Fahigkeit zu Tauchestande sich unentdeckt zu bewegen. Aus diesem Gralneh sie
spezielle Bewegungsregeln. Wenn sich in einer Sexkein feindlicher Zerstorer befindet, kann sichlé-Boot
ungestort durch Seezonen mit feindlichen Krieggtahbewegen. Jedoch, wenn sich ein U-Boot wahdsmd
Gefechtsbewegung in eine Seezone bewegt in deesickerstorer befindet, endet die Bewegung undKeimpf ist
die Folge.

Panzer und ,blitzen*

Ein Panzer kann ,blitzen", indem er sich als er3ieit seines Zuges durch ein unbesetztes feindiidtegritorium
bewegt und in einem verbiindeten oder feindlichebi&eanhalten. Der komplette Zug muss wéhrend der
Gefechtsbewegung gemacht werden. Der Panzer edsedrste Territorium bevor er zum nachsten féhatzieren
Sie lhr nationales Markierungsplattchen im ersterriforium und korrigieren Sie die Hohe des natiena
Produktionseinkommens, sobald Sie ,geblitzt* hali&in.Panzer muss anhalten falls er im ersten Deiuitn auf
feindliche Einheiten stdf3t, auch wenn dies Luftatmgeschiitze oder Fabriken sind.

Sie kdnnen mit einem Panzer durch 2 Territorien

Lblitzen®, wenn das erste feindlich aber unbesetzt

ist. Vergessen Sie nicht im ersten Territorium ein
nationales Markierungsplattchen zu platzieren.

Sie mussen die Bewegung des Panzers beenden,
sobald er auf feindliche Einheiten trifft,
eingenommen Luftabwehrgeschiitze und Fabriken.

Transportschiffe

Wenn ein Transportschiff feindlichen, sich an deée@ache befindlichen Kriegsschiffen begegnet gam®mmen
feindliche U-Boote und oder Transportschiffe), NAGEM es bewegt wurde(die Seezone wo es gestartsildt
nicht), endet dessen Bewegung fiir diesen Zug umiuss angehalten werden um eine Seeschlacht ddiibinza.

Ein Transportschiff kann wahrend seiner Bewegungjlan verbiindeten Seezonen Einheiten aufladeth, iawter
Seezone wo es gestartet ist. Wenn ein Transpdifteéitirend der Gefechtsbewegung Einheiten aufladss es diese
Einheiten als Teil eines amphibischen Angriffs adeh, so dass diese ein feindliches Territoriunmeifey, oder es
muss sich nach der Durchfiihrung der SeeschlachfjerdDurchfiihrung des amphibischen Angriffs, zurighen. Ein
Transportschiff, das an einem amphibischen Anggifhimmt, muss seine Bewegung in einer verbiindS8ezzone
beenden (oder einer Seezone welche als Ergebn&edschlacht zu einer verbiindeten wird) aus wekheeinen
Kampf durchfihrt.

Jegliche Landeinheiten an Bord eines Transportesh#find bis zum Ausladen Fracht. Fracht kann raaht
Seeschlachten teilnehmen und ist zerstort, wen dassportschiff zerstért wird.

13
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In dieser Phase fuhren Sie den Kampf gegen gegherinheiten gemal dem nachfolgenden Ablauf durch:

Kampfablauf
1. Strategische Bombenangriffe
2. Amphibische Angriffe
3. Allgemeine Kampfe

Bestimmte Einheiten haben spezielle Regeln, welcimeden Regeln des Kampfs auf diesen Seiten abtadlen
ungtltig macht. Siehe Einheitenprofile, ab Seitaritdden jeweiligen Regeln fur die entsprechendeméiten.

Ein Kriegsteilnehmer der Alliierten kann zu keifx&it einen anderen Kriegsteilnehmer der Alliiertard keine
Achsenmacht die andere Achsenmacht angreifen.

? +*

Wahrend dieses Schritts kdnnen Sie feindliche kahrimit Ihren Bombern angreifen. Ein Strategis@@mbenangriff
ist ein wirtschaftlicher Angriff. Die angreifend@omber werden eine bestimmte Anzahl an Schadensguntem
Wirfelergebnis entsprechend, an den entsprechdvataiken verursachen.

Nach dem Uberwinden des Feuers der Luftabwehrgéezeigiehe Luftabwehrgeschiitze Seite 25), wirdefden
Uberlebenden Bomber mit einem Wirfel gewurfelt. dem Schaden durch den / die angreifenden Bomber zu
markieren, platzieren Sie einfach einen grauentiRtdsp je Schadenspunkt unter der ausgewahltenilEab
entsprechend dem Wirfelergebnis. Einer Fabrik kacint mehr Schaden zugefligt werden, als doppéibsh wie der
IPC-Wert des Territoriums in dem sie steht. Eindréh erzeugter Schaden verfallt.

Ein Bomber der einen strategischen Bombenangrifttgefihrt hat, kann in diesem Zug an keinen amdere
Kampfhandlungen teilnehmen und muss wahrend depkasen Bewegung in ein verblindetes Territorium
zuruickkehren.

Optionale Regel:Jager kbnnen an Strategischen Bombenangrifferetaihen. Angreifende Jager kdnnen die Bomber

eskortieren und beschiitzen und sie kénnen aus jéeemtorium kommen, abhangig von den Bewegungsfmmk
Einige oder alle Verteidigenden Jéager welche iemif erritorium, das strategisch bombardiert witdtisniert sind,
kénnen als Verteidiger der Fabrik teilnehmen. Die#éhl der Jager welche verteidigen, wird nach der
Gefechtsbewegung des Angreifers, aber vor der Kalowgtklung entschieden.

Nachdem das Feuer der Luftabwehrgeschitze gegemdieifenden Lufteinheiten vorgenommen wurde, &ird
Luftkampf zwischen den angreifenden und verteiditgenLufteinheiten gefiihrt, falls noch verteidigedédger tbrig
sind. Dieser Kampf wird wie ein normaler Kampf abvggkelt, mit den nachfolgenden Ausnahmen. Die J&gben
einen Angriffswert von 1 und einen Verteidigungstwem 2 und die Bomber haben keinen Angriffswetts&zlich
wird der Kampf nur fir eine Runde gefihrt. Nachsdim Kampf fihren die verbliebenen Bomber den gisthaen
Bombenangriff ganz normal aus.

Jager die teilnehmen, egal ob als Eskorte oder\tger, kdnnen in diesem Zug nicht mehr an and&gmnpfen
teilnehmen. Verteidigende Lufteinheiten missends @erritorium aus dem sie gekommen sind, zurtalekeWenn
das Territorium erobert wurde, kdnnen die Jageteirdgebiet weiter fliegen um in einem verbundé&territorium
oder auf einem verbiindeten Flugzeugtrager zu laridiese Bewegung findet statt, nachdem alle Kardpte
Angreifers entschieden sind und vor Beginn der Kioapn Bewegung. Wenn es kein entsprechendes Leahaxgyibt,
sind die Jager zerstort.
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Wahrend dieses Schrittes werden alle amphibischegniffe durchgefihrt, die wahrend der Gefechtsbawegg
angekindigt wurden. Wenn keine amphibischen Argefigekindigt wurden, gehen SieAigemeiner Kampf
(Seite 16).

Ablauf eines amphibischen Angriffs
1. Seeschlacht
2. Bombardierung durch Schlachtschiffe und Kreuzer
3. Landangriff

Schritt 1: Seeschlacht:Wenn es verteidigende an der Oberflache befindliKhegsschiffe gibt, kommt es zur
Seeschlacht. Wenn es nur verteidigende U-Booteoded Transportschiffe gibt, kann der Angreifer ehisden ob er
diese Einheiten ignoriert oder eine Seeschlachthdiihrt.

Wenn es zu einer Seeschlacht kommt, missen alteifarglen Wassereinheiten am Kampf teilnehmen. étiiBie die
Seeschlacht gemaf den Regeln fir den allgemeinempK@eite 16) durch, danach gehen Sie zu Schiitie?.

Schritt 2: Bombardierung durch Schlachtschiffe undKreuzer: Wenn es KEINE Seeschlacht in der Seezone, aus der
Sie lhre Einheiten aus Transportschiffen ausladdn gombardieren alle Schlachtschiffe und Kreureseat Seezone

das Kustengebiet. Die Anzahl der Schiffe welche @ombardierung durchfiihren durfen, ist auf die #nzler
angreifenden Landeinheiten, die von Transportsehiffus dieser Seezone ausgeladen wurden, beschérki man

sich entscheidet feindliche Transportschiffe oééndliche U-Boote in Schritt 1 (siehe oben) anziigre zahlt dies als
Kampf und verhindert das Schlachtschiffe und Kreenee Bombardierung durchfiihren dirfen.

Wiirfeln Sie mit einem Wiirfel fir jedes Schlachtéchind jeden Kreuzer, welche eine Bombardierunghfithren
durfen. Schlachtschiffe treffen beim Wirfeln eideavder weniger und Kreuzer bei einer 3 und wenigér.jeden
Treffer muss der Verteidiger eine verteidigendehginhinter die Verlustleiste stellen. Diese Vertukdnnen noch
wahrend des Landangriffes verteidigen, bevor Siaigbtet sind.

Jedes Schlachtschiff und jeder Kreuzer kann jevmitsein Kistengebiet je Runde angreifen.

Schritt 3: Landangriff: Wenn es keine Seeschlacht gab oder die Seezoredlgarverteidigenden feindlichen
Kriegsschiffen, ausgenommen sind U-Boote und Trartsphiffe, befreit wurde und der Angreifer nocmdainheiten
fur den Landangriff auf das Kilistengebiet hat, weralée angreifenden und verteidigenden Einheiteteru
Verwendung der Regeln fir den allgemeinen KampitéSe6), auf das Kampfbrett gestellt. Denken Siedadie
Verluste der Bombardierung (wenn nétig) hinter\delustleiste zu stellen.

Angreifende Landeinheiten kdnnen von Transport&ehifseewarts) und von benachbarten Territorienrkem
Jegliche Landeinheiten, die von einem Transporsabsgeladen werden, kénnen nur in ein feindlichesitorium
ausgeladen werden.

Wenn keine Landeinheiten (als Fracht transportéig)Seeschlacht Uberlebt haben, oder wenn sichrdjesifenden
Wassereinheiten nach der Seeschlacht zurtickzidhen,missen die anderen Einheiten die zur Teilnatime
Landangriff bestimmt waren (eingenommen Lufteindv@)f trotzdem eine regulare Kampfrunde durchfihoempr sie
sich zuriickziehen kénnen.

Wenn der Angreifer keine angreifenden Land- odédtdinheiten Ubrig hat, ist der amphibische Angbiéflendet.

Halten Sie die Uber Land und seewaérts angreifeidi@meiten auf dem Kampfbrett getrennt. Seewartseifemnde
Einheiten kénnen sich nicht zuriickziehen. Uber Langreifende Einheiten und Flugzeuge kénnen sidlickaiehen
(zwischen den Kampfrunden). Alle Giber Land angrelén Einheiten missen sich als eine Gruppe zuréickni Sie
kénnen sich nur dahin zurtickziehen, wo mindestareswon ihnen urspriinglich stationiert war undrsigssen sich zur
selben Zeit an denselben Ort zuriickziehen. Ein Rigkann nach jeder Beendigung einer Kampfrundsgsh.

Angreifende Lufteinheiten, egal ob in eine Seegdttlader in den Angriff auf das Kustengebiet invett; kdnnen sich
gemal den Regeln Riickzug des Angreifenden (BedinBunRiickzug des Angreifenden, Seite 18) zurltiene
Wenn es zum Rickzug kommt, miissen sich die Lufédieh und die tiber Land angreifenden Landeinhditeamn
vorhanden) zur selben Zeit zuriickziehen. Lufteitrgmelanden wahrend der kampflosen Bewegung.
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Lufteinheiten:

Jede angreifende Lufteinheit kann an der Seesdhtalgl an dem Angriff auf das
Kustengebiet teilnehmen, beides ist nicht moéglidér angreifende Spieler muss ankiindigen,
welche Lufteinheiten an welchem Teil des Angrifigrtehmen und kann seine Entscheidung
spater nicht mehr &ndern. Am Ende des amphibis8hgriffs missen alle Flugzeuge in dem
entsprechenden Gebiet bleiben; sie landen in depkasen Bewegung

Lufteinheiten welche ein Territorium verteidige@nken nur im entsprechenden Territorium
kampfen. Sie kdnnen nicht an der Seeschlacht teilea.

)? # ¥

In diesem Schritt entscheiden Sie die Kémpfe iejedebiet, Ablauf Allgemeiner Kampf

welches lhre und feindliche Einheiten enthalt. Rampf wird 1. Einheiten auf dem Kampfbrett
ausgefihrt, indem man dem Ablauf des allgemeinenp€as platzieren

folgt. Die Kdmpfe in allen Gebieten finden gleictizestatt,
aber jedes betroffene Gebiet oder jede betroffemz@e wird
getrennt und komplett abgewickelt, bevor der Kampdinem

2. U-Boote kdnnen abtauchen oder einen
Uberraschungsangriff machen

anderen Gebiet durchgefiihrt wird. Der Angreiferseheidet in 3. Angreifende Einheiten feuern
welcher Reihenfolge der Kampf in den Gebieten dgedimhrt 4. Verteidigende Einheiten feuern
wird. Keine neuen Einheiten und auch keine Versiégen . L

- . - . : 5. Vernichtete Einheiten entfernen
kénnen dem Kampf hinzugefligt werden, wenn diesegitse _ ) )
begonnen hat. Angreifende und verteidigende Eiehéit den 6. Angreifer entscheidet ob er weiter
Gebieten werden als gleichzeitig feuernd betrachtstr um angreift oder sich zurlckzieht
das Spielen zu erleichtern wird abwechselnd gewtiiEHest 7. Kampf beenden

der Angreifer, dann der Verteidiger.
*
Schritt 1: Einheiten auf dem Kampfbrett platzieren

Das Kampfbrett hat zwei Seiten, eine mit ,Angréeifiend eine mit ,Verteidiger* beschriftet. PlatzierSie alle
angreifenden und verteidigenden Einheiten des Kamafif der entsprechenden Seite, passend zu demZadlten
mit den Namen der Einheiten. Die Zahl der Spalerekinheit entspricht dem Angriffs- oder dem Viligungswert
der Einheit. Eine angreifende oder verteidigendeé&it muss die Wirfelzahl seiner Spalte oder wenigefeln, um
einen Treffer zu landen.

In einer Seeschlacht platzieren Sie jegliche Fréadnl ob Ihre Einheiten oder verbindete Einheitefden dem
Transportschiff oder auf dem Flugzeugtrager (adgledvon Verbiindeten) welches/ welcher diese tRagtht kann
keine Treffer ausfiihren und nicht getroffen werdgie. gilt als verloren wenn das Schiff, das sigttk&rnichtet wurde.

Wenn Sie eine Seezone angreifen, die bereits vdeiércinheiten enthélt, werden die verbiindetendiiah nicht auf
dem Kampfbrett platziert. Sie sind vom Kampf ausgaemen.

Schritt 2: U-Boote die einen Uberraschungsangriff drchfiihren oder abtauchen (nur in Seeschlachten)

Dieser Schritt gilt nur fur angreifende oder veaiigénde U-Boote. Bevor die allgemeine Seeschlaepinmt (Schritte
3-5), kénnen der angreifende und verteidigendel&pémtscheiden, ob Sie einen Wiirfel fir einen
Uberraschungsangriff werfen oder abtauchen. Fedlegh einer der Gegner einen Zerstérer im Kampfkisinen U-
Boote weder einen Uberraschungsangriff ausfiinreh abtauchen und der Kampf wird normal durchgefigurdass
die U-Boote mit den anderen Einheiten zusammerinv&hritt 3 oder 4 vorgehen.

Angreifende oder verteidigende U-Boote die sichdiéis Abtauchen entscheiden, werden vom Kampflméfgrat und
auf dem Spielbrett in der entsprechenden Seezeatzigit und sind somit vom Kampf ausgenommen.

Fur jedes angreifende U-Boot welches einen Ubentasysangriff durchfiihrt, darf einmal gewiirfelt wend Beim
Wiirfeln einer 2 oder weniger gilt dies als Treffdachdem der angreifende Spieler fir alle seineediegden U-
Boote gewirfelt hat, wahlt der Verteidiger fiir jadereffer eine Wassereinheit (U-Boote kénnen kéinfteinheiten
treffen) aus, die er sofort aus dem Spiel nehmessmu

Dann wiirfelt der verteidigende Spieler fiir jedeaesreU-Boote, die einen Uberraschungsangriff duiibhén. Wenn
fur verteidigende U-Boote eine 1 gewiirfelt wird,dges ein Treffer. Nachdem der verteidigende @pitilr all seine U-
Boote gewdrfelt hat, wahit der Angreifer fur jedBreffer eine Wassereinheit aus, die er aus demnl Sipment.
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Hinweis: Die Entscheidung, welche der angreifenaier verteidigenden U-Boote einen Uberraschungstimgaichen
oder abtauchen, muss vor dem Wiirfeln getroffen ererBer Angreifer entscheidet zuerst.

Hinweis: In beiden Fallen, Angriff und Verteidigunginnen Transportschiffe nur dann als Verlust augdnlt werden,
wenn es keine anderen Einheiten zum Auswahlen §diiald abgetauchte U-Boote aus dem Kampf genommen

wurden, kénnen sie nicht mehr als Verlust ausgewédden.

Sobald alle angreifenden und verteidigenden U-Batiteeinen Uberraschungsangriff durchgefiihrt hagefeuert
haben, werden die dabei vernichteten EinheiterdaosSpiel genommen und diese Aktion ist vorubeglictee
Treffer, die wahrend dieser Aktion gemacht wurdée keine Einheiten zerstért haben (so wie bei&ztikchiffen)

bleiben bis zum Ende des Kampfes gultig.

Schritt 3: Angreifende Einheiten feuern (Landkdmpfeund Seeschlachten)

Werfen Sie fur jede angreifende Einheit mit einemgAffswert, welche in Schritt 2 noch nicht gefeusat, einen
Wiirfel. Wirfeln Sie fur alle Einheiten mit dem setbAngriffswert gleichzeitig. Als Beispiel wirfeBie fur alle
Einheiten mit dem Angriffswert 3 auf einmal. Einegeeifende Einheit erzielt dann einen Treffer, w&m die Hohe
ihres Angriffswerts oder weniger wirfeln. Nachdeen dngreifende Spieler flr all seine angreifendehditen
gewdurfelt hat, wahlt der Verteidiger fur jeden Teefeine Einheit aus und stellt sie hinter den M&dtreifen. Alle

Einheiten hinter dem Verluststreifen schie3en ihrifc4 zuriick.

Schritt 4: Verteidigende Einheiten feuern (Landkdmge und Seeschlachten)

Werfen Sie fir jede verteidigende Einheit mit einderteidigungswert, welche in Schritt 2 noch nighfeuert hat,
(auch fir die Einheiten hinter dem Verluststreifemen Wirfel. Wirfeln Sie fir alle Einheiten mérd selben
Verteidigungswert gleichzeitig. Eine verteidigerigiaheit erzielt dann einen Treffer, wenn Sie dieheldles

Verteidigungswertes oder weniger wirfeln.

Nachdem der verteidigende Spieler fur all sein¢sigigenden Einheiten gewiirfelt hat, wahlt der Agifgr fir jeden

Treffer eine Einheit aus und nimmt sie aus demISpie

Speziell bei SeeschlachteBezogen auf Schritt 2 und 3 kénnen
U-Boote, die in Schritt 2 gefeuert haben, nichthmoal in der gleichen
Kampfrunde feuern. Wenn sich ein feindlicher Zemrstdm Kampf
befindet, feuern U-Boote in Schritt 3 und oderattinh Schritt 2.
Denken Sie daran, dass die Treffer von LufteiningiteSeeschlachten
nicht an U-Boote vergeben kénnen, es sei dennfeslbésich ein
Zerstorer auf der Seite der Lufteinheiten im Kampd auf
Transportschiffe kbnnen nur Treffer vergeben weyrdemn es keine
anderen auswahlbaren Einheiten gibt.

Schritt 5: Entfernen der Verluste des VerteidigergLandkdmpfe
und Seeschlachten)

Entfernen Sie die Einheiten des Verteidigers digdnidem
Verluststreifen stehen.

Verteidigungslose Transportschiffe:

In einer Seeschlacht, in der der
Verteidiger nur noch Transportschiffe
Ubrig hat und der Angreifer immer noch
Einheiten hat die angreifen kdnnen, sind
alle verteidigenden Transportschiffe
mitsamt ihrer Fracht zerstort. Sie
mussen den Kampf nicht fortsetzen bis
alle Transportschiffe zerstort sind, so
kénnen Sie Kampfe beschleunigen.

Ebenso wird dies so gemacht, wenn der
Verteidiger nur noch Transportschiffe
und oder U-Boote Ubrig hat und der
Angreifer nur noch Lufteinheiten im
Kampf hat. Die Lufteinheiten und die U-
Boote kdnnen sich gegenseitig nicht
treffen und die Transportschiffe sind
verteidigungslos. An diesem Punkt sind
alle Transportschiffe samt Fracht
zerstort. Angreifende Transportschiffe
werden nicht als verteidigungslos
betrachtet, da sie die Option fur den
Ruckzug haben. Denken Sie daran,
dass das Zerstoren von
verteidigungslosen Transportschiffen in
diesem Fall trotzdem als Kampf im
Sinne von Beschuss auf offener See
und ahnlichen Regeln zahlt.
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Schritt 6: Angreifer entscheidet ob er weiter angrét oder sich zuriickzieht
Die Kampfrunden (Schritt 2 — 5) werden so langederbolt, bis eine der nachfolgenden zwei Bedingoregélillt wird
(in dieser Reihenfolge):

Bedingung A — Angreifer und oder Verteidiger verligt / verlieren alle Einheiten
Sobald alle Einheiten mit Kampfwerten einer odedéeSeite/n vernichtet sind, endet der Kampf.

Wenn nur noch Einheiten einer Seite auf dem Kangptlsind, gewinnt diese Seite den Kampf. Die Spidie noch
Einheiten auf dem Kampfbrett haben, stellen dieséck auf das umkampfte Gebiet auf dem Spielbrett.

In einer Seeschlacht, wenn beide Seiten nur noahsportschiffe tibrig haben, kdnnen die Transpoiffecties
Angreifers in der umkéampften Seezone bleiben oidbrgeman den Regeln, wie in ,Bedingung B* besdiaie
zuriickziehen.

Bedingung B — Angreifer zieht sich zuriick

Der Angreifer (niemals der Verteidigende) kann
sich wahrend dieses Schritts zuriickziehen.
Bewegen Sie dazu alle angreifenden Land- und
Wassereinheiten des Kampfes, die auf dem
Kampfbrett stehen, in ein verbiindetes
angrenzendes Gebiet aus dem mindestens eine
der angreifenden Land- oder Wassereinheiten
gekommen ist. Im Falle der Wassereinheiten,
muss das Seegebiet am Anfang der Runde
verbindet gewesen sein. Alle Einheiten miissen
zusammen in das gleiche Territorium bewegt
werden, unabhangig davon, woher sie
gekommen sind.

Sich zurtickziehende Lufteinheiten bleiben im
umkampften Gebiet. Sie ziehen sich in der
kampflosen Bewegung zuriick, gemafR den

Regeln, wenn Lufteinheiten in einen

erfolgreichen Kampf verwickelt sind Nach der Angriffsrunde entscheidet sich der angreifende Spieler fur
’ den Ruckzug, aber der Zerstdrer muss in eine Seezone zuriick bewegt
werden, aus welcher eine der angreifenden Einheiten kam.

Schritt 7: Kampf beenden

Wenn Sie einen Kampf als Angreifer in einem Teriitm gewinnen und Sie mindestens eine oder mehrere
Landeinheiten Ubrig haben, (ibernehmen Sie die Kbatdieses Gebiets. Wenn nicht, bleibt es in dentiolle des
Verteidigenden. (Wenn alle Einheiten beider Seitemichtet werden, bleibt das Gebiet in der Ko¢rdes
Verteidigenden). Wassereinheiten kdnnen die Koletiiéher ein Territorium nicht erlangen, sie miisseter Seezone
bleiben.

Lufteinheiten kbnnen kein Territorium erobern. Wehre angreifenden Streitkréafte nur noch aus Laofieiten
bestehen, kdnnen Sie das Territorium das Sie affigeghaben nicht ibernehmen, auch wenn keine lieimeh
Einheiten Ubrig sind. Lufteinheiten missen wahréadkampflosen Bewegung in ein verbindetes Teitooder auf
einen Flugzeugtrager zuriickkehren. Bis dahin bie#ie dort wo sie gek&dmpft haben.

Entfernen Sie Uiberlebende Landeinheiten vom Kareftflind stellen Sie diese in das neu erobertetdgumn.
Platzieren Sie auBerdem ein Nationales Markierdéatgspen in dem Territorium und passen Sie lhr diatles
Produktionseinkommen an. Der Wert Ihres Nation&®eduktionseinkommens steigt um die Zahl des eteber
Gebiets, der Wert des Nationalen Produktionseinkensnles Verlierers sinkt um die gleiche Zahl.

Ein Luftabwehrgeschiitz oder eine Fabrik, welché sit eroberten Gebiet befindet gehért nun Ihneghgsiauch
Befreiung eines Territoriums auf der nachsten $éiteenn Sie ein Luftabwehrgeschitz erobern, kdr8ierdieses in
der kampflosen Bewegung der gleichen Runde niclvegen. Wenn Sie eine Fabrik erobern, kdnnen Sieedsir ab
Ihrer nédchsten Runde Einheiten mobilisieren.
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Befreiung eines Territoriums

Wenn Sie ein Territorium, das urspriinglich einengld Ihrer Seite gehdrt hat, erobern, ,befrei&i¢ dieses
Territorium. Sie kénnen solche Territorien nichhkollieren, statt dessen, geht das Territoriurden Besitz des
urspringlichen Besitzers zuriick und das Nationedelktionseinkommen wird entsprechend angepasst.
Luftabwehrgeschiitze oder Fabriken in diesem Teiuito fallen ebenfalls in den Besitz des ursprirggit
Eigentiimers zurlck.

Wenn die Hauptstadt eines verblindeten Spielersrada Bes Zuges in der Sie ein Territorium befrelitdma in
feindlicher Hand ist, erobern Sie das Territoriygassen Ihr Nationales Produktionslevel an und kbmteaige
Fabriken dort benutzen, bis die Hauptstadt degimgtichen Besitzers befreit ist. AuBerdem Ubernet@ie die
Kontrolle aller Luftabwehrgeschiitze in diesem Terium.

Eroberung und Befreiung von Hauptstadten

Wenn Sie ein Gebiet erobern welches eine feindli¢heptstadt enthalt (Washington, Moskau, LondonliBeder
Tokyo), gelten die gleichen Regeln wie fir die Eming eines Territoriums. Addieren Sie den ent$peden
Einkommenswert zu Ihrem nationalen Produktionslevel

AuRerdem sammeln Sie alle nicht ausgegebenen IB@suuspringlichen Besitzer der eroberten HauptstiadtAls
Beispiel, wenn Deutschland Moskau erobert, wahdardSpieler der Sowjetunion 18 IPCs hat, geheredie€s direkt
an den Spieler Deutschlands. Sie bekommen diesedaB¢h dann, wenn Ihre Hauptstadt in der Hand égs&s ist.

Der urspriingliche Besitzer der eroberten Hauptssadinmer noch im Spiel, aber er kann kein Einkaenrmehr aus
seinen Territorien, die er immer noch kontrollieeziehen und keine neue Einheiten mehr kaufenSpiler
Uberspringt alle Phasen aufRer die Phasen ,Gefentsiung®, ,Kampfabwicklung” und ,Kampflose Bewegurgs
seine Hauptstadt wieder befreit ist. Falls der I8pieder ein Verbindeter die Hauptstadt befreibnkder ursprungliche
Besitzer wieder Einkommen fiir die Territorien, diekontrolliert einziehen, einschlie3lich der Terien die er
zurlickerobert hat.

Wenn eine Hauptstadt befreit ist, gehen die Falmikjegliche Luftabwehrgeschiitze im Territorium Hewuptstadt in
den Besitz des urspriinglichen Besitzers. Anderatdaen und Fabriken die urspriinglich vom Besitder neu
befreiten Hauptstadt kontrolliert wurden, aber matae in den Handen von Verbindeten sind, fallemiglils wieder
in seinen Besitz. Luftabwehrgeschitze in zuriickkenen Territorien auerhalb des neu befreitentdgums mit der
Hauptstadt, bleiben im Besitz des Besitzers voMdiederbefreiung.

Sie sammeln keine IPCs vom Besitzer der Hauptsiadivenn Sie diese befreien. Als Beispiel, wennSjgeler von
England Moskau vom Deutschen Spieler Glbernimmtsndes Spieler Deutschlands keine IPCs aushandigen.

Eroberung einer Siegstadt

Wenn Sie ein Gebiet erobern, in welchem sich edimedfiche Siegstadt befindet, andern Sie die Sumhene
kontrollierten Siegstadte beider Seiten entspretliianf einem Stiick Papier oder anderen Mittelradisgewahlt
wurden). Wenn lhre Seite am Ende der Runde, nachzZigy des Spielers der USA genug Siegstadte, geledi
Siegbedingungen die am Anfang des Spiels gewahtiemy kontrolliert, gewinnt lhre Seite
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Einheiten der gleichen Seite kénnen ein Territorader eine Seezone teilen und griinden so einenatitinale
Armee. Diese Einheiten kdnnen zusammen verteidigieer, nicht zusammen angreifen. (Dies bedeutet,rdelss
mehrere Kriegsteilnehmer das Einkommen teilen kinnar der Kriegsteilnehmer, der das Territoriumtkolliert,
kann Einkommen dafiir einziehen).

Eine multinationale Armee kann ein Gebiet nichtazumen angreifen. Alle Einheiten in einer Seezam&jalcher ein
Kampf stattfindet, die mit dem Angreifer verbiindetd (ausgenommen die Fracht auf einem angreifenden
Transportschiff) kdnnen nicht am Kampf teilnehm8aolche Einheiten kdnnen nicht als Verluste der Gdasht
verwendet werden und haben keinen Effekt auf \é¢igende U-Boote. Jeder angreifende Kriegsteilnetrearegt nur
die eigenen Einheiten und feuert nur mit den eigdfiaheiten wenn er am Zug ist.

Ein angreifender Jager kann vom Flugzeugtrageseieebliindeten starten, aber der verbiindete FlugyZzeey kann
sich erst bewegen, wenn der Besitzer an der ReihElhenso kann ein angreifender Flugzeugtragdivetete Jager
als Fracht tragen, aber der verbiindete Jager kmemam Angriff durch den Flugzeugtrager nichtrteimen.

Eine Landeinheit des Angreifers kann eine Kiistenregon einem verbiindeten Transportschiff aus afegreaber nur
wenn der Besitzer der Landeinheit am Zug ist.

Multinationale Verteidigung: Wenn ein Gebiet, welches eine multinationale Arimei@haltet, angegriffen wird,
verteidigen alle Einheiten zusammen. Wenn die idigenden Einheiten zu Kriegsteilnehmern gehoranydn
verschiedenen Spielern gespielt werden, wéhlerediedeidseitigen Einverstandnis die Verluste &vsnn sie sich
nicht einigen kdnnen, wahlt diese der Angreifer. aus

Transport von Multinationalen Armeen: Transportschiffe die einem Verbiindeten gehdrenn&a Ihre Einheiten
auf- und abladen. Dies ist ein 3-Punkte-Prozess:

1. Sie laden lhre Landeinheiten auf das Transportsal@ihn Sie an der Reihe sind.
2. Der Besitzer des Transportschiffes bewegt es (adehn nicht), wenn er an der Reihe ist.
3. Sie laden Ihre Landeinheiten in Ihrem nachsten aiugy
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In dieser Phase, konnen Sie alle Ihre Einheitensidih in der Gefechtsbewegung nicht bewegt hatdenia Ihrem
Zug nicht am Kampf teilgenommen haben, bewegennBigsen aul3erdem alle Ihre Lufteinheiten, die an de
Kampfabwicklung teilgenommen haben und diese abehlébt haben, landen. Dies ist ein guter Momenthue
Einheiten zu sammeln um entweder gefédhrdete Tagitpoder lhre Einheiten an der Front zu verstérke

Nur Flugzeuge und U-Boote kénnen wahrend diesesd’tiber / durch feindliche Gebiete gezogen werden.

*& R

Landeinheiten: Eine Landeinheit kann in jedes verblindete Terutohewegt werden. Sie kann nicht in ein
feindliches Territorium bewegt werden (auch nichein Gebiet das keine Kampfeinheiten enthalt aber Gegner
kontrolliert wird). Beachten Sie, dies ist die égePhase in der Luftabwehrgeschiitze bewegt wekdenen.

Lufteinheiten: Eine Lufteinheit muss ihren Zug auf einem geeignétandeplatz beenden. Bomber und Jager kénnen

in jedem Gebiet landen, das zu Beginn ihres Zugesisndet war.

Nur Jager kénnen in einer Seezone landen, in deresn verbundeter Flugzeugtrager befindet. Dazssmain
Landeplatz auf dem Flugzeugtrager frei sein.
Zusatzlich:

Ein Jager kann in einer Seezone, die an ein Gebiatiner lhrer Fabriken angrenzt, landen, wennisier

Phase ,Mobilisierung neuer Einheiten® einen vorpekauften Flugzeugtréger in der entsprechenderoSeez

platzieren.
Sobald ein Jager auf einem Flugzeugtrager gelasitiéit die Bewegung fur beide Einheiten beendet.

Sie miussen einen Flugzeugtrager bewegt haben, egbéassen oder frisch platziert haben (nur neaugfié
Flugzeugtrager) um dort einen Jager, der seine Bengein der kampflosen Bewegung in einer Seezone
beenden muss, landen zu kdnnen. Sie kdnnen eiteithdit nicht absichtlich aus der Reichweite eines
potenziellen, sicheren Landeplatzes bewegen.

Flugzeuge, die sich am Ende der kampflosen Bewegiahg auf einen geeigneten Landeplatz bewegeneé@nn
werden zerstort.

Weder Bomber noch Jager kdnnen in irgendeinemtdacnm landen, welches zu Beginn lhres Zuges feahdbar,
einschlieBlich der Territorien die Sie gerade erbbhaben.

Wassereinheiten:Eine Wassereinheit kann durch jede verbiundeteddedzewegt werden. Sie kann nicht in oder
durch eine feindliche Seezone bewegt werden.

Im Gegensatz zu anderen Wassereinheiten kdnnendte Boder kampflosen Bewegung durch und in featdi
Seezonen bewegt werden. Jedoch muss ein U-Bo@&t Beimegung beenden, wenn es in eine Seezone ndie @iler
mehrere Zerstérer enthalt, bewegt wird.

Transportschiffe kdnnen in verblndete Kiistengeliieteegt werden, um dort Fracht auf- oder abzulagesei denn,
sie wurden in der Gefechtsbewegung beladen, bevdegtentladen, oder sie an der Kampfabwicklungiligttevaren.

Flugzeugtrager kbénnen in verbiindete Seezonen beveeden um verbiindeten Jagern die Landung zu eichégl.
Sie miussen dorthin bewegt werden, wenn sie in @éechtsbewegung nicht bewegt wurden und die vertiénd
Seezone der einzige moégliche Landeplatz fur déa J@lyer ist. Ein Flugzeugtréager muss seinen Zaegden, sobald
ein Jager auf ihm gelandet ist.
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Bewegen Sie die neu gekauften Einheiten von derilMi@sungszone auf das Spielbrett in geeignetei@Gepdie Sie
zu Beginn lhres Zuges bereits kontrolliert habeit d®n nachfolgenden Ausnahmen (siehe unten). &iadn keine
Fabriken benutzen, die Sie erst diese Runde ge&dafterobert haben.

& /'!'$
Fur jede Fabrik kdnnen Sie nur so viele Einheitabilisieren, wie der IPC Einkommenswert des Teriitms, in

welchem die Fabrik steht, anzeigt. Diese Begrenhgighaltet auch die Einheiten, die in der angrer&eezone
mobilisiert werden sollen. Als Beispiel, kann dgieder von Deutschland in Stideuropa 6 Einheitenilisadren.

Fur jeden Plastik Chip (Schadensmarker) der unter &abrik liegt, wird die Anzahl der Einheiteredin dieser Fabrik
gesetzt werden kénnen, um eins reduziert. Sie kbthme neuen Einheiten nicht an einer verbiindetdrik eines
verbindeten Kriegsteilnehmers setzen.

Platzieren Sie Landeinheiten und Bomber nur inifceten, die eine geeignete Fabrik beinhalten. leamideiten
kdnnen bei der Mobilisierung nicht auf Transporiffelgesetzt werden.

Platzieren Sie Wassereinheiten nur in Seezonemnd@n Gebiet angrenzen welches eine geeignetékHedinhaltet.
Neue Wassereinheiten kénnen auch in feindlichea@en platziert werden. Es findet kein Kampf stdtdie
Kampfabwicklung bereits voriiber ist.

Platzieren Sie Jager in Territorien, die eine vomeh zu Beginn des Zuges kontrollierte Fabrik dighaoder auf
einem lhrer Flugzeugtrager, der sich in einer SeeZauch einer feindlichen) befindet, die an eirrifa&ium mit einer
entsprechenden Fabrik angrenzt. Der Flugzeugtiager ein gerade erst mobilisierter oder ein bexgitaandener
sein. Sie kdnnen einen neuen Jager nicht auf eiflegzeugtrager eines verbindeten Kriegsteilnehplatzieren.

Platzieren Sie neue Fabriken in jedem Territoridas Sie seit Beginn der Runde kontrolliert habethwelches einen
Einkommenswert von mindestens 1 hat. Sie kdnnént miehr als eine Fabrik pro Territorium haben.

Falls es passiert, dass Sie mehr Einheiten gekab#n als Sie aufgrund des Produktionslimits aktmebilisieren
kénnen, mussen Sie die zu viel gekauften Einheiteiicklegen (Sie kdnnen diese selber auswahlengiend
bekommen das Geld fir die zurlickgelegten Einheiteick.
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In dieser Phase erhalten Sie Produktionseinkommenukiinftige Angriffe und Strategien zu finanzierBniifen Sie
das Nationale Produktionseinkommen lhrer Kriegsétimer (wird vom entsprechenden Nationalen

Markierungsplattchen angezeigt) auf dem Nation®erduktionschart und ziehen Sie die entsprechendere an
IPCs von der Bank ein.

Wenn lhre Hauptstadt in der Kontrolle eines Gegistrkdnnen Sie kein Einkommen einziehen. Ein gsteilnehmer
kann einem anderen weder IPCs leihen, noch scheskHrst wenn beide Kriegsteilnehmer verbiindet. sind

Am Ende des Zuges der USA, Uberpriifen Sie ob endeiden Seiten, gemal den am Anfang ausgewahlten
Siegesbedingungen, gewonnen hat.

Standard Bedingung Standard Sieg 9

Optionale Bedingung Totaler Sieg 12
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Dieser Abschnitt enthélt detaillierte Informatiorjeder Einheit des Spiels. Jeder Eintrag enth&é kurze Statistik
Uber die Kosten der Einheiten in IPCs, ihren Argrifind Verteidigungswert und die Zahl der Terigaroder
Seezonen, die sich eine Einheit bewegen kann. fedeeitentyp hat eigene Besonderheiten, welclhibasen
Statistiken aufgelistet sind.

3!

Infanterie, Artillerie, Panzer und Luftabwehrgeszeikonnen nur in Territorien angreifen und veiitgd. Nur
Infanterie, Artillerie und Panzer kdnnen feindlicherritorien erobern. Alle aul3er Fabriken kdnnen vo
Transportschiffen transportiert werden. Fabrikenrigén nicht bewegt, nicht transportiert und nicht&agriffe
verwendet werden.

Kosten: 3

Angriff: 1 (2 wenn sie von Artillerie unterstitzt werden)
Verteidigung: 2

Bewegung:1

Besonderheiten:

Unterstltzung von ArtillerieWenn eine Infanterieeinheit zusammen mit eineill@rieeinheit angreift, steigt der
Angriffswert der Infanterieeinheit auf 2. Jede eiine Infanterieeinheit muss dafir jeweils von eifsdillerieeinheit
unterstitzt werden. Wenn die Zahl der angreiferidéamterieeinheiten héher ist als der angreifenden
Artillerieeinheiten, haben die Gberzahligen Infaigeinheiten einen Angriffswert von 1. Als Beispialenn Sie mit
zwei Artillerieeinheiten und funf Infanterieeinh&it angreifen, haben zwei lhrer Infanterieeinheiten Angriffswert 2
und die restlichen drei einen Angriffswert von kiBer Verteidigung kbnnen Infanterieeinheiten higdn der
Artillerie unterstitzt werden.

#

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

Besonderheiten:

Infanterie unterstitzen: Wenn eine Infanterieeinbhesammen mit einer Artillerieeinheit angreifgigt der
Angriffswert der Infanterieeinheit auf 2. Jede tirieeinheit muss jeweils von einer Artillerieagithunterstitzt
werden. Artillerieeinheiten kdnnen Infanterieeirtbaijedoch nicht bei der Verteidigung unterstitzen.

$

Kosten: 5
Angriff: 3
Verteidigung: 3
Bewegung:2

Besonderheiten:

.Blitzen": Panzer kdnnen ,blitzen“, indem Sie alster Teil Ihrer Bewegung durch ein unbesetztawifeihes Gebiet
fahren und die Bewegung in einem verbiindeten adedlichen Territorium beenden. Dieser komplettg fwuss
wahrend der Gefechtsbewegung gemacht werden. DiackBlitzen" erobert der Panzer das erste Teitobevor er
sich in das nachste bewegt. Das zweite Territokamm verbiindet oder feindlich sein, oder auch dasi€s aus dem
der Panzer kam. Ein Panzer, der im ersten Tewitoin das er féahrt, auf eine oder mehrere feindliEmheiten trifft,
muss dort stoppen, auch wenn die feindliche Eirdiait uftabwehrgeschiitz oder eine Fabrik ist.



3
Kosten: 6

Angriff: 0

Verteidigung: 1

Bewegung:1 (nur in der kampflosen Bewegung)

Besonderheiten:

Eingeschrankte Bewegungin Luftabwehrgeschiitz kann sich wahrend der Geébewegung nicht bewegen (es sei
denn, es wird von einem Transportschiff transpdrtauf welches es in einem vorherigen Zug aufgatadurde).

Luftabwehr:Ein Luftabwehrgeschiitz kann nur auf Lufteinhegehie3en, die das Gebiet in welchem sich das
Luftabwehrgeschiitz befindet, angreifen. Luftabweboiitze kénnen nur einmal, vor der ersten Runsi&dmpfs,
schieRen. Wiirfeln Sie einmal fiir jede angreifendftdinheit. Wenn Sie eine ,1" wirfeln, ist die gmtschende
Lufteinheit zerstort und wird sofort aus dem Sgiehommen. Falls nur Jager oder nur Bomber angreifeelt es
keine Rolle welche Einheit zerstort wird. Jedochnw Jager und Bomber gemeinsam angreifen, miisseanSagen
mit welchem Wirfelwurf Sie gegen welche Lufteinheiirfeln. Wenn Sie eine ,1" wiirfeln ist das entsgrende
Flugzeug zerstoért. Der Luftabwehrangriff findet wlam normalen Kampf statt.

Nur ein Luftabwehrgeschutz kann in einem KampfeaBkn, egal wie viele sich im entsprechenden Teito
befinden (und egal ob sich die anderen unter detridtle von verschiedenen Kriegsteilnehmern befim)de

Objekt zum Eroberniwenn ein Territorium erobert wird sind alle sicrid befindlichen Luftabwehrgeschiitze
ebenfalls erobert. Der neue Besitzer ist der Spdde das Territorium am Ende des Zuges kontrolliad der neue
Besitzer kann diese in zukinftigen Kampfen benutkaeftabwehrgeschiitze kénnen nicht zerstért werdsrsei denn
sie befinden sich auf einem Transportschiff daktshMvenn Sie ein Luftabwehrgeschiitz in ein Teriitor eines
Verblindeten bewegen, platzieren Sie ein Nationdekierungsplattchen darunter.

Kosten: 15
Angriff: 0
Verteidigung: 0
Bewegung:0

Besonderheiten:

Kann nicht angreifen, verteidigen oder bewegt werdgéne Fabrik kann nicht angreifen, verteidigen doewegt
werden. Sie kann nicht transportiert werden. Siel wicht auf das Kampfbrett gestellt.

Beschéadigte FabrikerBomber kénnen Fabriken direkt angreifen. Dazu wendnter die Fabrik Plastikchips platziert.

Fir jeden Plastikchip unter einer Fabrik kann figssdn eine Einheit weniger mobilisiert werden. Bienme des
Schadens einer Fabrik kann nicht groBer als deifaste IPC-Wert des Territoriums, in welchem siéh labrik
befindet, sein. Fabriken kénnen nicht zerstért war@die kdnnen schwer beschadigt werden, aber sierso viele
Schadenspunkte wie Produktionskapazitat haben,gkeine neuen Einheiten in diesem TerritoriumSpel
gebracht werden, bis die Fabrik repariert ist.

Die Plastikchips, wovon jeder einen Schadenspualdtdllt, kdnnen fir das Bezahlen von 1 IPC pretikehip
entfernt werden.

Objekt zum EroberniWenn ein Territorium erobert wird, ist die dariefindliche Fabrik auch erobert. Der Eroberer
kann die Fabrik erst einen Zug nach der Eroberemyitzen, aber alle existierenden Schadenspunkistifihips) der
Fabrik bleiben erhalten. Sie kdnnen lhre neuen &iah nicht in Gebieten mit Fabriken die einem \erdeten
gehoren platzieren. Auch wenn Sie ein Territoriwalches eine Fabrik enthalt, befreien, kdnnen &sednicht
verwenden; der urspriingliche Besitzer kann dieseinem nachsten Zug wieder benutzen.
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Jager und Bomber kdnnen Territorien angreifen werteidigen. Beide kdnnen auch Seezonen angreiiger die auf
einem Flugzeugtréager stehen, kdnnen Seezonendigeri Beide kdnnen nur in verbiindeten Territoddar (im Falle
der Jager) auf verblindeten Flugzeugtragern ladenLufteinheiten kdnnen nicht in Territorien lamg die Sie
soeben erobert haben, egal ob sie im Kampf invdiwaren oder nicht. Lufteinheiten kdnnen sich tiurdber
feindliche Territorien bewegen als wenn sie verlgindren. Jedoch sind sie wahrend eines Kampfed-éeier von
Luftabwehrgeschiitzen ausgesetzt, wenn sie einliefed Territorium angreifen in dem ein Luftabwedsghiitz steht.

Um die Reichweite zu bestimmen, zahlen Sie jeddsdba das lhre Lufteinheiten nach dem starteheaie Wenn Sie
Uber Wasser auf ein Kistengebiet oder eine Inggpgrziehen, zahlen Sie die erste Seezone als ietG@&/enn Sie
auf eine Inselgruppe fliegen, zahlen Sie die umgdb&eezone und die Insel an sich jeweils als eligh (Eine Insel
gilt als Territorium inmitten einer Seezone; Lufleéiten die auf einer Insel stationiert sind, kdndee umgebende
Seezone nicht verteidigen.) Wenn Sie einen Jageeirem Flugzeugtréager aus bewegen, zdhlen Steedirone des
Flugzeugtragers nicht als erstes Gebiet — Ihr J&gbereits in dieser Seezone. Um an einem Kaeilziihehmen,
mussen alle von diesem Flugzeugtrager starten te\gich bewegt, andernfalls sind die Jager Fracht.

Sie kdnnen Lufteinheiten nicht auf einen SuizidgFsehicken — indem Sie nicht Gberlegen und Sienséénen Kampf
schicken, nach welchem sie kein Gebiet mehr zundearerreichen kénnen. Falls es fraglich ist obgigriff ein
Suizid-Flug ist, dann missen Sie in der Gefechtsigemwg, bevor Sie Kampfe auswirfeln, einen moglichvey (egal
wie abwegig die Mdglichkeit ist) fur alle Ihre aeffenden Einheiten finden, um in diesem Zug sichelanden. Dieser
kdnnte eine Kombination von Gefechtsbewegungenhadiien. Er konnte aber auch eine kampflose Bewegimes
Flugzeugtragers sein. Wenn eine kampflose Bewegimgs Flugzeugtréagers notwendig ist, darf sichedigsder
Gefechtsbewegung nicht bewegen.

Um zu zeigen, dass eine Lufteinheit einen sichkeemeplatz haben konnte, DURFEN Sie voraussetzess, all lhre
Angriffswirfe Treffer sein werden und alle Vertgjdngswurfe des Gegners keine Treffer sein werdierdBfen
jedoch NICHT einen geplanten Riickzug einer lhregEtugtrager verwenden, um einen moglichen sicheren
Landeplatz fiir jegliche Jager zu haben.

Wenn Sie angekiindigt haben, dass sich ein Flugzgertwahrend der kampflosen Bewegung, um einéeissa
Landeplatz fur einen Jager, der in der Gefechtspang bewegt wird, zu werden, bewegen wird, misse&hn den
Flugzeugtrager in der kampflosen Bewegung in datagée Gebiet bewegen, es sei denn der Jager keoateders
sicher landen oder wurde vorher zerstort.

Flugzeuge kdnnen U-Boote treffen, falls ein verldiad Zerstérer am
Kampf beteiligt ist. Wann immer eine Kampfrundertgtaund es ist
kein feindlicher Zerstorer vorhanden, konnen U-Roaltauchen bevor
sie getroffen werden und kénnen so nicht von eidager getroffen
werden.

Der US-Jéger verlasst
Hawaii und fliegt in
Seezone 52 und von
da aus in Seezone
45, dann in Seezone
46. Dann fliegt er
nach Australien und
landet dort. Somit
sind alle
Bewegungspunkte
verbraucht.

Wéhrend der kampflosen
Bewegung verlasst der US-
Flugzeugtrager die Seezone

Waéhrend der Gefechtsbewegung,
startet der US-Jager vom
Flugzeugtrager und fliegt in
Seezone 50. Von dort aus fliegt er in
die Seezone 49. Dann fliegt er auf
die Philippinen und k&mpft dort.

51 und bewegt sich in
Seezone 50 und dann in
Seezone 49. Der Jager nutzt
seinen vierten und letzten
Bewegungspunkt um auf
dem Flugzeugtrager zu
landen.
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Kosten: 10
Angriff: 3
Verteidigung: 4
Bewegung:4

Besonderheiten:

Auf Flugzeugtragern landedager kdnnen von Flugzeugtragern getragen weBierzu zwei Jager kdnnen sich
gleichzeitig auf einem verbiindeten Flugzeugtragénalten. Ein Jager muss von der Anfangspositian de
Flugzeugtragers starten, um in der jeweiligen RuamdeKampf teilnehmen zu kénnen. Jedoch kann eeiin d
kampflosen Bewegung (selbst wenn er sich zuriickzaer wahrend jeder anderen kampflosen Beweguhgiaem
Flugzeugtrager landen (Ein Jager kann nicht awdreiflugzeugtrager landen wenn sich dieser bewigt).
Flugzeugtrager kann sich in eine Seezone bewegaeriainer lhrer Jager seinen Zug beendet hatjundch
Umstand muss er das sogar tun wenn er kann), aberdich dann in diesem Zug nicht weiter bewegen.

Ein Jager auf einem verteidigenden Flugzeugtréagessmmwieder auf dem gleichen Flugzeugtréger larfdéia,moglich.
Wenn der Flugzeugtrager im Kampf zerstort wird, sneisversuchen anderswo zu landen. Er muss dareireuh
anderen verbundeten Flugzeugtrager in der gleiSeezone landen oder darf sich 1 Feld bewegen, uredbliindetes
Territorium, eine verbiindete Insel oder einen vadaien Flugzeugtréger(in einer benachbarten Sepzarerreichen
oder er wird zerstort. Diese Bewegung findet stetthdem alle Kampfe durchgefihrt wurden und bdimkampflose
Bewegung beginnt.

Alle lhre Jager auf angreifenden Flugzeugtrageartest vor dem Kampf (auch wenn sie nicht am Karaifi¢hmen)
und kdnnen sich gemalf ihrer Reichweite in ein vadbtes Territorium, auf eine verbliindete Insel @dérinen
verbundeten Flugzeugtrager zuriickziehen, fallsisreKampf Giberleben. Jeder Jager, der am Endeadgrflosen
Bewegung nicht auf einem entsprechenden Landeiglatwird zerstért. (Beachten Sie, dass ein entsmeder
Landeplatz auch eine Seezone beinhalten kann,lgherebei der Mobilisierung neuer Einheiten ein gekaufter
Flugzeugtrager platziert wird, auf welchem nochiggand Platz ist).

+*

Kosten: 12
Angriff: 4
Verteidigung: 1
Bewegung:6

Besonderheiten:

Strategische Bombenangriffe: Ein Bomber kann aarainormalen Kampkilnehmen odereinen wirtschaftlichen
Angriff gegen eine feindliche Fabrik durchfiihrerer3trategische Bombenangriff findet in der Kampflgung
zeitgleich mit den anderen Kampfen statt. Bombierdds Feuer durch Luftabwehrgeschitze tberlelveiieg nun
eine Fabrik an. Werfen Sie fir jeden Uberlebendemlier einen Wirfel (und platzieren dementsprechvéid
Schadensmarker unter der Fabrik). Der maximale &ahader durch strategische Bombenangriffe veratsaerden
kann, betragt das Doppelte des IPC-Werts des dgutibs.

21



Schlachtschiffe, Flugzeugtrager, Kreuzer, Zerstéfeansportschiffe und U-Boote bewegen sich, greifie und
verteidigen in Seezonen. Sie kénnen sich nichteimibrien bewegen. Gemal den Regeln sind folgé&inleeiten
Oberflachen-Kriegsschiffe: Schlachtschiffe, Fluggtetiger, Kreuzer und Zerstorer. Transportschiffedgen nicht zur
Gruppe der Kriegsschiffe. U-Boote sind Kriegssahitiber sie sind keine Oberflachen-Kriegsschiffe.

Alle Wassereinheiten haben 2 Bewegungspunkte.@iadn nicht durch feindliche Seezonen bewegt wenémn
andere feindliche Einheiten als Transportschifferdd-Boote eine Seezone besetzen, ist diese Seézndkich und
Ihre Wassereinheiten missen in dieser Zone anhatftgkdmpfen. Ausgenommen U-Boote: Sie kdnnen lieimel
Seezonen passieren, solange sich in dieser keidlifeier Zerstorer befindet (siehe Zerstérer Seie

Transportschiffe kbnnen nur Landeinheiten trangpian. Flugzeugtrager kdnnen nur Jager transpertier

Kosten: 20
Angriff: 4
Verteidigung: 4
Bewegung:2

Besonderheiten:

Zwei Treffer um zerstort zu werdelngreifende und verteidigende Schlachtschiffe mtiss@reffer abbekommen,
bevor sie zerstort sind. Wenn ein Schlachtschifirel getroffen wurde, auch durch einen Uberrascamgyiff durch
ein U-Boot, legen Sie es auf die Seite um den Std¢n Beschadigung zu zeigen. Im Falle eines \dégenden
Schlachtschiffes, bewegen Sie es nicht hinter denusgtstreifen, bevor es nicht einen zweiten Trdffeselben Kampf
abbekommen hat. Wenn ein Schlachtschiff einen Kaihpflebt, aber dabei einmal getroffen wurde, este8ie es
trotzdem wieder aufrecht auf das Spielbrett.

Bombardierung der Kuste&Schlachtschiffe und Kreuzer kdnnen wahrend eingshébischen Angriffs die Kuste
bombardieren. Die Schlachtschiffe und Kreuzer miigseler gleichen Seezone wie die ausladenden poatsshiffe
sein bevor sie die Bombardierung durchfiihren. J&dasachtschiff und jeder Kreuzer schief3t vor demdkampf
gegen feindliche Landeinheiten. Schlachtschiffe Kinelizer kbnnen keine Bombardierung der Kiste difgin,
wenn Sie vor dem amphibischen Angriff in eine Shkaht involviert waren und kénnen pro Runde nansl die
Kiste bombardieren. Die Anzahl der Schlachtschiffd Kreuzer, die wahrend eines amphibischen Argydi€ Kuste
bombardieren kénnen, ist auf die Anzahl der ineliédistenregion von Transportschiffen abgeladenehdien
begrenzt. Wahrend der Bombardierung der Kiisteetne®ichlachtschiffe beim Wurfeln einer ,4“ oder wgsri

/
Kosten: 14
Angriff; 1
Verteidigung: 2
Bewegung:2

Besonderheiten:

Jéager transportierenEin Flugzeugtrager kann bis zu zwei Jager trarigyen, auch die eines Verbuindeten. Die Jager
eines Verbindeten kénnen von Flugzeugtragern startd landen, aber nur wenn der Verblindete an eideRst. Alle
Jager die dem Besitzer des Flugzeugtrégers gehigearegen sich unabhéngig vom Flugzeugtrager. Digger

kdnnen aus der Seezone des Flugzeugtragers eirel@fewegung machen, oder sie bleiben bis zur fkasep
Bewegung in der urspriinglichen Seezone. Jager wohiMdeten auf einem angreifenden Flugzeugtragetene

immer als Fracht betrachtet, weil sie nicht anRieihe sind. Ihr Flugzeugtrager kann sich in einez8re bewegen,
oder in einer Seezone bleiben, wo einer oder Zwer Jager ihren Zug in der kampflosen Bewegungde® (und

zwar mussen sie das sogar, falls méglich).

Jager VerteidigungWann immer ein Flugzeugtrager angegriffen wirdyk@n die transportierten Jager (auch wenn sie
einem Verbundeten gehéren) aus der Luft verteidigehsomit auch als Verluste anstatt des Flugzagetr

ausgewahlt werden (jedoch kann ein Jager nichiellst eines U-Boot-Treffers ausgewahlt werdenUelBoote nur
Wassereinheiten angreifen kénnen).



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

Besonderheiten:

Bombardierung der Kuste&Schlachtschiffe und Kreuzer kdnnen wahrend eingshébischen Angriffs die Kuste
bombardieren. Die Schlachtschiffe und Kreuzer migseler gleichen Seezone wie die ausladenden poatsshiffe
sein, bevor sie die Bombardierung durchfiihren. d&hlachtschiff und jeder Kreuzer schief3t vor damdkampf
gegen feindliche Landeinheiten. Schlachtschiffe Kinelizer kbnnen keine Bombardierung der Kiste difrgin,
wenn Sie vor dem amphibischen Angriff in eine Shkaht involviert waren und kénnen pro Runde nansl die
Kiste bombardieren. Die Anzahl der Schlachtschiffd Kreuzer, die wahrend eines amphibischen Argydi€ Kuste
bombardieren kénnen, ist auf die Anzahl der ineliédistenregion von Transportschiffen abgeladeneheiien
begrenzt. Wahrend der Bombardierung der Kistestne®ichlachtschiffe beim Wurfeln einer ,3“ oder wgari

@

Kosten: 8
Angriff: 2
Verteidigung: 2
Bewegung:2

Besonderheiten:

Anti-U-Boot-Schiff:Ein Zerstorer annulliert die Besonderheit ,Feioldé Seezonen als freundlich behandeln* von
feindlichen U-Booten, die sich in die Seezone ingeh der Zerstorer aufhalt, bewegen. Wenn eistdesr auf dem
Kampfbrett ist, annulliert dieser die Besonderhejgntertauchen®, ,Uberraschungsangriff* und ,vonfteinheiten
nicht angreifbar” aller feindlichen U-Boote in dégs Kampf.
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Kosten: 6
Angriff: 2
Verteidigung: 2
Bewegung:2

Besonderheiten:

U-Boote haben mehrere Besonderheiten. Die meisteordwerden annulliert oder gestoppt, sobald egmegeascher
Zerstorer anwesend ist.

UberraschungsangriffAngreifende und auch verteidigende U-Boote kérgiaen Uberraschungsangriff machen,
indem sie schieRen bevor alle anderen Einheiteingr Seeschlacht schielen. Wie auch detaillieSchritt 2
Allgemeiner Kampf (Seite 16) beschrieben, wiirfedtmfiir U-Boote vor den anderen Einheiten, es s @én
Zerstoérer nimmt am Kampf teil.

UntertauchenEin U-Boot hat die Option abzutauchen. Dies kanjedarzeit wenn es zum Kampf kommt. Wenn ein
U-Boot abtaucht, wird es vom Kampfbrett genommed zuriick auf das Spielbrett gestellt. Daraus restildass ein
U-Boot nach dem Abtauchen nicht mehr feuern unbtmiwehr getroffen werden kann. Jedoch kann ein btBxht
abtauchen wenn sich ein feindlicher Zerstérer irmiiabefindet.

Feindliche Seezonen als freundlich behandiin: U-Boot kann wahrend der Gefechtsbewegung @ndkampflosen
Bewegung durch Seezonen, die feindliche Einheitthadten, bewegt werden. Wenn ein U-Boot jedockire
Seezone bewegt wird, in der sich ein feindlichensEger aufhalt, muss die Bewegung in dieser Seebeendet
werden. Wenn es in der Gefechtsbewegung in eiiadlfehen Seezone halten muss, kommt es zum Kampf,

Gegnerischer Bewegung nicht blockier&ie ,Stealth” Fahigkeit von U-Booten erlaubt emfichen Schiffen, diese
zu ignorieren. Jede Seezone, die nur feindlicheddt® enthalt, beendet nicht den Zug einer Wasderiin
Wassereinheiten die Ihre Gefechtsbewegung in &eerone beenden, die nur feindliche U-Boote entkiitinen
entscheiden ob sie angreifen oder nicht. Wassez@rhkdnnen aulRerdem ihre kampflose Bewegungier &eezone,
die nur feindliche U-Boote enthélt, beenden.

Kein Angriff auf LufteinheiteVenn sie angreifen oder verteidigen, kénnen U-Bdeine Lufteinheiten treffen.

Von Lufteinheiten nicht angreifbaEgal ob Angriff oder Verteidigung, gelandete Teefflurch Lufteinheiten kdnnen
nicht U-Booten zugeteilt werden, es sei denn, éadbet sich ein zu den Lufteinheiten verbindetersgier im
Kampf.



< *

Kosten: 7
Angriff: 0
Verteidigung: 0
Bewegung:2

Besonderheiten:

Kein Angriffswert:Obwohl ein Transportschiff angreifen und verte@tickann, egal ob mit anderen Einheiten oder
alleine, hat es keine Kampfwerte. Das bedeutet @esnsportschiffe weder als angreifende nocheteidigende
Einheit schiel3en kdnnen.

Dieser Mangel an Kampffahigkeiten erlaubt es featmin Schiffen, Transportschiffe zu ignorieren.el&gezone die
nur feindliche Transportschiffe enthélt, beendetBéwegung einer Wassereinheit nicht. Luft- und $¥esinheiten
(ausgenommen Transportschiffe), die ihre Gefecltsbang in einer Seezone beenden, die nur feindliche
Transportschiffe enthalten, zerstéren diese autsotatDies zahlt fiir diese Wassereinheiten als @asht.
Wassereinheiten kdnnen auch ihre kampflose Bewengueiger Seezone beenden, die nur feindliche pamtschiffe
enthalt.

Letzte WahlTransportschiffe kdnnen nur dann als Verlust awségpt werden, wenn es keine anderen Einheiten mehr
gibt. Normalerweise kommt das nur vor, wenn nurmdransportschiffe tbrig sind, aber es kann audbrianderen
Umstanden vorkommen. Als Beispiel, wenn Jager Trantschiffe und U-Boote angreifen, konnen sie riar d
Transportschiffe treffen, weil sie feindliche U-Beaur treffen kdnnen, wenn sich ein verbundetestdeer im Kampf
befindet.

Landeinheiten transportiererin Transportschiff kann verbiindete Landeinheitansportieren. Die Kapazitét eines
Transportschiffs betragt eine beliebige Landeinpkis eine zusétzliche Infanterie-Einheit. Demzgéokann ein
Transportschiff einen Panzer oder eine Atrtilleréeit und eine Infanterieeinheit, ein Luftabwehdgdz und eine
Infanterieeinheit oder 2 Infanterieeinheiten tramgipren. Ein Transportschiff kann keine Fabrikemsportieren.
Landeinheiten auf einem Transportschiff sind Frasiet konnen weder angreifen noch verteidigen umdl gernichtet,
falls das Transportschiff zerstort wird.

Landeinheiten von verbundeten Kriegsteilnehmernsaitism Zug des Besitzers der Landeinheiten aufgalagrden,
im Zug des Besitzers des Transportschiffes traigpbwerden und in einem spateren Zug des Besiter
Landeinheiten ausgeladen werden. Dies gilt auch,daann das Transportschiff nicht bewegt wird.

Das Auf- und Abladen auf / von einem Transport$ctiihlt fiir eine Landeinheit als ganzer Zug; siarkaor dem
aufladen und nach dem abladen nicht bewegt weRlatzieren Sie die Einheiten neben dem Transpaftschler
Seezone. Wenn das Transportschiff in der kampfl@smegung bewegt wird, kdnnen alle Einheiten odereine
Einheit vom Schiff in ein einzelnes verbiindetesrit@ium ausgeladen werden.

Auf- und AbladenEin Transportschiff kann bevor, wahrend und naohds bewegt wurde Fracht abladen. Ein
Transportschiff kann Fracht aufnehmen, eine Seekenegt werden, nochmal Fracht aufnehmen, nochSseeone
bewegt werden und Ihre Fracht am Ende der Bewegusigden. Es kann aber auch mit der Fracht unbeMeigen
(aber nur wenn die Fracht in einem vorherigen Zdeyan der kampflosen Bewegung aufgeladen wurde).

Wann auch immer ein Transportschiff abladt, kanmelesem Zug nicht nochmal bewegt werden. Wenn ei
Transportschiff zurickgezogen wird, kann es imeselBug nicht abladen. Ein Transportschiff kann walreines
Zuges weder in zwei Territorien abladen, noch magideres Transportschiff umladen. Wenn sich eamdportschiff
in einer feindlichen Seezone befindet, kann estiiehoder entladen werden. Denken Sie daran,adassSeezone als
feindlich gilt, wenn sie feindliche Einheiten beattet, ausgenommen sind jedoch U-Boote und Tratsguoffe.

Ein Transportschiff kann Einheiten ein- und austaddne das es die verbindete Seezone verlassi€dasman
L=uberbricken). Ein solches Transportschiff musiogh die Kapazitatsgrenze einhalten. Es kann nemif erritorium
ausladen, und nachdem es abgeladen hat, kanmdiesém Zug nicht bewegt werden oder nochmal abladen

Amphibische AngriffeEin Transportschiff kann im Schritt ,amphibischengkiff* in der Kampfabwicklung
teilnehmen. Dies ist die einzige Moglichkeit, dags Transportschiff in ein feindliches Territoritaasladen kann.

Wahrend eines amphibischen Angriffs muss ein Trartsphiff alle in der Gefechtsbewegung aufgeladdfi@heiten

ausladen, oder sich wahrend der Seeschlacht zueliekz Es kann au3erdem beliebig viele eigene Eerhausladen,
die zu Beginn des Zuges bereits an Bord waren.
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