BLITZKRIK

Fortgeschrittene

Regeln

Version D 1.1
O

2001 UGG

Inhaltsverzeichnis

Austattung

1.0 Allgemeines

1.1. Landkarten

1.2 Gelande

2.0 Spielsteine

3.0 Spielzyklus

4.0 Vortibungen

5.0 Spielsequenz

5.1 Zeittafel

5.2 Verstarkungen

5.3 Initiative

5.4 Wetter

5.5. Japan/China

6.0 Aktionsphase

6.1 Versorgung

6.2 Bahnbewegung

6.3 Verlegen von Fliegern

6.4 Bewegungsphase
Reichweiten
See Missionen
Suchprozedur
Landbewegung
Reaktion
Reserve

6.5 Kampfphase
Allgemeiner Ablauf
Battlechart
U- Boot Abwehr
Flak
Treffer
Ruickztige

6.7 Ausbeutungsphase

7.1 Eroberung

7.2 US Eintritt

7.3 Spielkarten

7.4 Entwicklung

7.5 Produktion

©OOENNNNOOD TG T U DD RN DWW W0WWWWWWWN N

8.0 Spezielle Regeln 10
8.5 Sieg 10
9.0 Optionale Regeln 11
10.0 Spezielle Regelfélle 11

Credits

U

2001 UGG

(Udo Grebe Gamedesign)
Blitzkrieg General is an UGG (Udo Grebe
Gamedesign) Trademark

Game Designer: Udo Grebe

Game Developers: Andreas “The
Japanese” Bertram, Dirk Blech
Editors: Tony Doran, Petra Kall, Lud-
wig Schmelz

Playtester in Chief:

Ludwig Schmelz

Playtesters:

Frank Koch, Dirc France, Christian
Specht, Rasmus Halstenberg, Joachim
Lotz, Patrik Fries, Harald “jeder Schuf3
ein Treffer” Topf, Vanessa Jentzsch und

X 4
B F

andere, die hier nicht genannt werden
mochten.

Counter Design: Beth Queman, Andreas
Bertram

Cover Art: Beth Queman

Art Director: Udo Grebe

Graphics: Udo Grebe, Andreas Bertram,
Dirk Blech

“Logistik”: Bianca Blech

Ausstattung des Spiels

* 560 farbige Spielsteine (,Counter*)
¢ 2 Landkarten Europa und Pazifik.
¢ 1 Quicksstart Karte
¢ 1 Basisregelbuch
¢ 1 Regelbuch fur Fortgeschrittene
¢ 1 Tutorial- Buch mit
1 Spezialappendix fir die Spielkarten
¢ 1 BATTLECHART
* 4 Szenario Karten 1939 und 1941
* 6 sechsseitige Wiirfel (W6)
¢ 55 Spielkarten
* Box

Die Abkurzung ,W6* steht fur einen
sechsseitigen Wiirfel mit den Zahlen 1-6.
Sollte irgendein Teil beschédigt sein oder feh-
len, entschuldigen wir uns fiir die Unannehm-
lichkeiten. Um schnellstméglich Ersatz zu er-
halten, bitten wir, uns unter der unten aufge-
fuhrten Adresse zu kontaktieren. Bitte die Art
des Mangels und den Kaufort angeben.

UGG

Udo Grebe Gamedesign
Bergheimer Strafie 36

D - 50181 Bedburg

Tel: 02272 / 7702

Fax : 02272 / 930356

e-mail: UGGGAMEDSGN®@aol.com

Treten Fragen zu den Regeln auf, werden wir
diese gerne beantworten. Um den Vorgang zu
beschleunigen und sicherzustellen, daf3 die
Antwort Euch erreicht, haltet Euch bitte an
die folgenden Richtlinien:

* Bezieht Euch auf die Nummer des/der
betreffenden Regelabschnitte(s) und stellt
Eure Fragen bitte moglichst so, daf3 ‘ja’ bzw.
‘nein’ als Antwort ausreicht.

* Sendet Eure Fragen an die oben angegebene
Adresse.

*Fragen per Telefon kénnen wir leider nicht
beantworten.

*Wenn Thr Euch als Kunde von UGG mit Na-
men und Adresse registrieren lassen moch-
tet, schickt uns bitte einen Brief oder eine e-
mail. Registrierte Kunden erhalten den UGG
Newsletter, welcher neue Szenarien, Regeler-
weiterungen sowie Produktinformationen ent-
halt, kostenlos zugesandt.

UGG im Internet

http:/ /www.ugg.de

For discussion of UGG games in public:
talk.consimworld.com/WebX

Look for Game Company Support - UGG.

Die UGG Seiten im Internet sind in
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englischer Sprache gehalten.

Fortgeschrittene Regeln

Die Fortgeschrittenen Regeln erweitern die

Basisregeln. Um Mifverstandnisse zu ver-

meiden, werden hier die Basisregeln noch

einmal aufgeftihrt. Dies ist gekennzeichnet.

In den Fortgeschrittenen Regeln kann eine

Regel eine andere Ordnungsnummer haben,
als in den Basisregeln.

4
% erganzt die Basisregeln

=
@-’ﬁersetzt die entsprechende

Basisregel.

ist wie in den Basisregeln und braucht
nicht unbedingt nochmal gelesen wer-

@den.

1.0 Aligemeines

¢ Blitzkrieg General kann von 1 bis 8 Spie-
lern gespielt werden. Wir empfehlen zwei bis
fiinf als ideal.

¢ In Blitzkrieg General kdmpfen zwei Btind-
nisse von 8 Grofmachten und einiger klei-
ner Lander gegeneinander um die Weltherr-
schaft: ,Alliierte‘ und .Achse’.

Die Alliierten

Das Britische Empire (hellbraun), die USA
(dunkelgriin), die UdSSR (rot und orange),
Frankreich (blau) und China (gelb).

Die Achse

Deutschland (grau), Japan (rotweif3), Italien
(hellgrtin) und die Achsenverbtindeten (dun-
kelgrau).

¢ Bestehen innerhalb einer Seite Meinungs-
unterschiede, sind die USA “Bof3” fur die
Alliierten und Deutschland “Bof3” fur die
Achse.

Neutrale Staaten

Das sind alle Staaten, die am Anfang nicht
auf Seiten der Achse oder der Alliierten krieg-
fihrend sind.

¢ Im dritten Quartal 1939 sind kriegfithrend
Deutschland gegen Frankreich, Britisches
Empire und Polen, sowie Japan gegen Chi-
na.

e Alle anderen Lander sind neutral.

e Japan ist neutral zu BE, Frankreich und
Polen, Deutschland ist neutral zu China.

¢ Daneben gibt es noch eine Reihe kleiner
Staaten, die neutral oder mit einer Seite
verbuindet sind (siehe 2.1, Spielsteine).

¢ Das Britische Empire und seine Truppen
gliedert sich in seine Heimatldnder UK ohne
Kiirzel, Canada (C), Suidafrika (SA), Indien
(I), Australien (A).

¢ Die Achsenverbiindeten sowie die UdSSR
und die USA sind am Anfang neutral, was
sich im Verlauf des Krieges jedoch éndert
(siehe Zeittafel).

1
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ﬁl.l Die Landkarten

¢ Die Pazifik- als auch die Europakarte
unterteilen Lander in einzelne Gebiete.

¢ Die Meere sind in Seezonen unterteilt.

¢ Nebenkriegsschauplatze sind verkleinert
oder gar nicht dargestellt.

e Aus spieltechnischen Griinden wurden
Vereinfachungen durchgeftihrt (z.B. Belgi-
en, Niederlande und Luxemburg wurden zu
BNL zusammengefaf3t).

¢ Die roten Pfeile geben an, in welchen Ge-
bieten oder Seezonen man auf die andere
Karte wechseln kann.

¢ “Western Turkey” umfaf3t das Territori-
um westlich und 6stlich der Meerenge (Bos-
porus) und zdhlt als ein Gebiet. Land-
einheiten und Schiffe kénnen den Bospo-
rus frei tiberqueren.

¢ Es besteht keine Landverbindung zwi-
schen Irkutsk und Uzbekistan auf den
Pazifikkarte.

%Inseln und Inselgruppen

Alle Inseln in einer Seezone werden wie ein
einziges einheitliches Gebiet behandelt. In
diesem Fall hat die Seezone den gleichen
Namen in goldenen Lettern geschrieben wie
die Insel(n). Erwahnen die Regeln hiernach
etwas ,was fur Gebiete gilt, dann gilt das
auch fur Inseln.

%Zahlen in Seezonen
oF

¢ In Seezonen aufgedruckte Zahlen, wie bei-
spielsweise 2 in den Midway Islands, geben
ein Stapellimit fr diese Seezone an.

e Ein Stapellimit gibt die maximale Zahl
der Landeinheiten und Flieger, die dort
stationiert werden kénnen, an. Auf Midway
konnen also hochsten 2 Landeinheiten und
2 Flieger stationiert werden.

e Dieses Limit kann auch nicht durch
Convoys in der Seezone erhéht werden. Die
Convoys kénnen zwar weitere Einheiten an
Bord haben, letztere sind aber unwirksam.
¢ Das heift, Flieger an Bord eines Convoys
konnen nicht fliegen.

e Landeinheiten, die nicht direkt von einem
Landgebiet oder einer Insel maximal 3 See-
zonen weit zu einer Invasionsseezone gefah-
ren sind, kénnen keine Invasionen durch-
fihren (siehe 6.4.4)

¢ Alle Gebiete und Inseln ohne solche Zah-
len haben kein Stapellimit. In Seezonen ohne
Insel, kénnen auch keine Flieger oder Land-
einheiten stationiert werden.

1.2 Gelande

e Meer und weifle Grenzen dirfen von
Landeinheiten nicht tiberquert oder betre-
ten werden. Das gilt z.B. fiir die Schweiz.

e Zwischen Jablonovy und Irkutsk besteht
eine Meergrenze, die von Landeinheiten
nicht tiberquert werden kann.

¢ Die Europakarte enthélt die Ostkiiste Afri-

kas um 90 Grad gedreht. Nur an den ange-

gebenen Stellen: West African Sea, Persian

Gulf und Sudan durfen Einheiten auf den

tbrigen Teil der Europakarte wechseln.
Geldnde (Terrain)

Siehe auch Europakarte Terrain
.

%- Kiampfe werden durch das Gelédnde
“im Gebiet beeinfluft.

e Desert (Wiste) “Stacking limit 3 land
units” bedeutet, es durfen nur 3 Land-
einheiten pro Seite das Gebiet betreten.

“- Arm” verringert die Kampfkraft von Pan-
zern im Gelande um den angegebenen Be-
trag. Das gilt sowohl im Angriff als auch in
der Verteidigung.

“+ Infantry defenders” erhoht die Kampf-
kraft von verteidigender Infanterie um die
benannte Zahl.

e Air x Y2, -1 verringert die Kampfkraft von
Fliegern um -1, oder halbiert diese. Entste-
hen Bruiche, wird abgerundet.

¢ Erwidhnen die Regeln oder Tabellen Modi-
fikationen fiir Flieger (air), dann gelten die-
se auch fur Task Forces (TF).

“Attacker -1” verringert alle Angreifer um
1, entsprechendes gilt fir andere Zahlen.

“No Exploitation Phase”: wihrend der
Ausbeutungsphase darf man sich nicht aus,
in, oder durch dieses Gebiet oder tiber die-
se Grenze bewegen.

Gebiets- Grenzeffekte

¢ Bestimmte Gebiete enthalten nur an einer
Grenze einen Gelande Effekt. Daher gilt er
nur far Einheiten, die tiber diese Grenze
angreifen.

e Der Grenzeffekt fir “Mountain border”
und “Swamp border” ist nur auf einer Seite
der Gebietsgrenze eingezeichnet, gilt jedoch
fur Angriffe in beide Richtungen.

“Forbidden coast”: No Invasion: Hier darf
nicht mit feindlichen Truppen gelandet wer-
den. Das gilt fiir die hellblau gedruckten
Bereiche der Kiisten von Scotland, BNL und
Western Germany. Das Blau im Terrain
Effects Chart ist etwas zu dunkel gedruckt.

“Mountain border” Gebirgsgrenze

Der Gebirgsgrenzeffekt gilt nur einmal. Greift
man Uliber eine Mountain border in ein
Mountain Area an, gilt der Gelandeeffekt des
Mountain- Gebietes statt dessen.

“Fortress”

Der angegebene Effekt gilt nur fiir Land-
einheiten, welche tiber die Festungsseite
angreifen.

Wird aus verschiedenen Richtungen ange-
griffen, erleiden die tiber die Festungsseite
kommenden Angreifer die genannten Nach-
teile (Arm-2), aus anderen Richtungen an-
greifende erleiden diese Nachteile nicht.

e Die Verteidiger behalten ihre Vorteile,
(defender +1) und Air wird gegen sie halbiert.
e Wird das Maginot- Gebiet nur aus Rich-
tung Paris und/oder Vichy angegriffen, ent-
fallen die Festungseffekte ganz.

¢ Ebenfalls keine Festungseffekte gelten
fur Angriffe aus dem Festungsgebiet gegen
benachbarte Gebiete.

Alle anderen Grenzeffekte erganzen sich.

“Swamp border” Sumpfgrenze, siehe Ter-
rain Effects Chart.

“Over River” Uber Fliisse, siehe Terrain
Effects Chart.

Ein HQ hat grundsatzlich keinen Kampf-
wert und bekommt auch durch Geldnde
keinen dazu.

2. Die Spielsteine

ﬁzJ

Die Einheiten

Landeinheiten
Infanterie Panzer Hauptquartiere (HQs)
MANSTEIN
g | |
G 5 B
Flieger HQs haben kaine Kampf
starke (grtin) aber einen
E Kommandolevel (rot).
B8
Schiffe
Convoy
w“& (Transporteinheiten mit Zerstorer
e, Eskorten)
] S

Task Force

TASK FORCE

s

rve
5

(Flotte aus Flugzeugtragern,
Schlachtschiffen, Zerstorern und

Kreuzern)

U Boote
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¢ Auf jedem Spielstein befinden sich

Symbol.

eine aufgedruckte Zahl und ein
Die Zahl entspricht der Kampfstéar-

ke, das Symbol steht far die Art der jeweiligen

Einheit.

e Fast alle Spielsteine haben eine bedruckte
Vorder- und Riickseite.

e Immer sind die Kampfwerte auf der Rucksei-
te geringer als auf der Vorderseite.

¢ Manche Einheiten haben auf ihrer Ruckseite

eine “0”,

ein paar sind dort nicht bedruckt.

¢ Einheiten der kleinen Staaten werden durch
Kurzel fur ihre jeweilige Nationalitat unterschie-

den:

Achsenverbiindete (dunkelgrauer Hinter-

grund)
B

F

R

HU

Bulgarien
Finnland
Rumanien
Ungarn

Neutrale (brauner Hintergrund)

IRL Irland

T Turkei

YU Jugoslawien
NOR Norwegen
SW Schweden

S Spanien
ARA Arabien

POR Portugal

P Polen

BNL BeNeLuxstaaten
SIAM Siam

GR Griechenland
AF Afghanistan
PER Iran

Irak Irak

2.2 Andere

Weifie Marker

Initiative, Year, Quarter, Weather, Losses

L
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Nationalflaggen

%2.3. Spielkarten

Spielkarten werden in einem gesonderten An-
hang im Tutorialbuch und 7.4 erklart.

3.0 Der Spielzyklus

¢ Jedes Jahr ist aufgeteilt in 4 Quartale,
d.h. eine Spielrunde entspricht einem Quar-
tal.
* Das Spiel beginnt mit dem dritten Quartal
1939 und endet mit dem 4. Quartal 1945.
¢ In den meisten Féllen endet das Spiel jedoch
vor diesem Zeitpunkt, aufgrund der Niederla-
ge einer Seite.
¢ Es gibt weitere Szenarien mit anderen Start-
daten.

@4%4.0 Voriibungen

Bevor Ihr ein fortgeschrittenes Spiel startet,
baut Thr am besten das 1941 er Szenario auf
und spielt das Tutorial far Fortgeschrittene
durch.

@_’%4 1 Spielvorbereitungen

¢ Beide Seiten bauen ihre Truppen gleichzei-

tig auf. (gemap Aufstellung, siehe Szenarien).

e Man plaziert die Marker fur Quartal (gedruckt

als “MON”), Wetter und Jahr.

e Die Anfangsproduktion und der aktuelle

Stand der Forschung der 8 Grofiméachte wird

mit deren Nationalflaggen gekennzeichnet.

e Der Losses (Verlust) Marker wird auf dem

BATTLECHART plaziert.

e Die 55 Spielkarten werden gemischt und in

einem Stapel mit der verdeckten Seite nach
oben plaziert.

@-’%5.0 Spielsequenz

Die Reihenfolge der Spielsequenz ist unbedingt
einzuhalten.

Gegentiber dem Basisspiel wurden zusatzli-
che Phasen eingeftigt.

5.0 Zugeinleitung
(beide Seiten gleichzeitig)

5.1 Zeittafel Ereignisse durchftihren
5.2 Verstarkungen plazieren

5.3 Initiative bestimmen

5.4 Wetter bestimmen

5.5 Japan/China Limits

6.0 Aktionssegment

Die handelnde Seite zieht zuerst.

6.1 Erster Versorgungscheck
6.2 Bahnbewegung

6.3 Verlegen von Fliegern
6.4 Bewegungsphase

6.5 Kampfphase

6.6 Zweiter Versorgungscheck
6.7 Ausbeutungsphase

6.8 Eroberung und Kontrolle

Nachdem die handelnde Seite 6.1 bis 6.8
vollstandig abgehandelt hat, wird 6.1-6.8
von der nicht handelnden Seite gezogen. Da-
nach folgt:

7.0 Zugabschluf3isegment (gleichzeitig)
7.1 Eroberung

7.2 US- Eintritt

7.3 Einkommen sammeln

7.4 Spielkarten

7.5 Entwicklung

7.6 Produktion

5.0 Zugeinleitung

Beide Seiten handeln gleichzeitig.

@4%5.1 Zeittafel

¢ Kontrolliere, ob eines der aufgelisteten Er-
eignisse stattfindet und befolge die Anwei-
sungen.

e Beachte, daf sich die Ereignisse im fort-
geschrittenen Spiel vom Basisspiel leicht un-
terscheiden.

ﬁ5.2 Verstirkungen plazieren

» Gebiete in denen ihre Nationalflagge auf-
gedruckt ist, werden hiernach als Heimat-
gebiete bezeichnet.

¢ Eine Grofimacht darf ihre Verstirkungen
- die produzierten Einheiten, welche fiir die-
sen Zug erscheinen - nur in Heimatgebieten
plazieren, welche Produktion enthalten.

¢ Kleine Staaten haben keine Nationalflag-
gen und plazieren ihre Verstarkungen in Ge-
bieten innerhalb ihrer Heimatlandern.

e Schiffe kénnen in beliebige Seezonen pla-
ziert werden, die an Heimatgebiete angren-
zen und keine feindlichen Schiffe enthalten.
¢ st keine solche Seezone vorhanden, darf
in Seezonen plaziert werden, die feindliche
Schiffe enthalten.

¢ In Gebieten, die zwar von einer Nation be-
setzt sind, auf denen jedoch nur das jeweili-
ge Nationenktirzel aufgedruckt ist, darf kei-
ne Verstarkung plaziert werden.

Beispiel: Japan besitzt die Mandschurei (JP),
darfjedoch keine Verstdirkung dort plazieren.

@_VE Britische Verstirkungen

Das British Empire plaziert Verstarkungen,
die mit den Buchstaben seiner Heimatlan-
der gekennzeichnet sind, in diesen. “A” er-
scheint in Australien, “I” in Indien, “C” in
Canada, und “SA” in Stidafrika. Alle briti-
schen Verstarkungen ohne Buchstaben er-
scheinen im United Kingdom.

5.3 Initiative

7
@0 Durch die Initiative wird bestimmt, ob
““die Achse oder die Alliierten in der fol-
genden Aktionsphase zuerst ziehen.

e Zur Bestimmung der Initiative rollt jede
Seite einen W6. Wer hoher wirft, hat die In-
itiative und plaziert den Initiative- Marker

in sein Feld (siehe Pazifikkarte).

¢ Bei gleich hohen Wiirfen hat die Seite die
Initiative, welche sie im letzten Zug nicht hat-
te.

¢ Die Seite, welche die Initiative erlangt, zieht
zuerst und heift handelnde Seite. Die an-
dere Seite heift nicht handelnde Seite und
zieht als zweite.

Doppelzug

War die eigene Seite im Aktionssegment des
vorausgegangenen Quartals nicht initiativ,
zog sie als zweite. Gewinnt sie jetzt die In-
itiative zieht sie zuerst, somit zieht sie also
zweimal hintereinander.

%5.4 Wetter
oF

¢ Es gibt die Wetterarten gutes und schlech-
tes Wetter.

e Fur die Benutzung der Wettertabelle
(“Weather Table”, Pazifikkarte) rollt der rus-
sische Spieler einen W 6.

e Man kreuzt das Wurfelergebnis mit dem
aktuellen Quartal. Wolke bedeutet schlech-
tes Wetter. Sonne bedeutet gutes Wetter.

e Das Wetter wird zwischen Europa- und
Pazifikkarte unterschieden.

Wettereffekte

¢ Gutes Wetter hat keine Auswirkungen.
¢ Schlechtes Wetter verringert die Kampfkraft
aller angreifenden Landeinheiten um ei-
nen Punkt. Aufierdem verringert es die
Kampfkraft aller Flieger und Schiffe um ei-
nen Punkt.

e Schlechtes Wetter verhindert Bewegung in
der Ausbeutungsphase.

¢ Haben beide Karten unterschiedliches Wet-
ter, dann konnen Einheiten in der
Ausbeutungsphase nicht auf die andere Kar-
te wechseln.

%5.5 Japanisch Chinesische Limits
2y

Die Anzahl der far japanisch- chinesische
Angriffe aufeinander verfligharen Land-
einheiten pro Zug wird wie folgt begrenzt:
Wiirfele einen W 6. Die Zahl der verfiigba-
ren Landeinheiten entspricht dem Wurf oder
.3" (jeweils das Grofere von beiden). Diese
Zahl wird auf dem JP/CH Limits Track,
Pazifik Karte markiert. Diese Limits gelten
nicht fur H@s. Siehe auch 8.7.

Es gibt keine Limits ftir Schiffe oder Flieger.

6.0 Aktionsphase

- 3
%6. 1 Erster Versorgungscheck

¢ Ein Gebiet ist Versorgungsquelle fuir eine
Seite, wenn es die Produktion enthilt und
in einem Heimatland dieser Seite liegt.

¢ Ein Gebiet ist ohne Versorgung, wenn es
keine Verbindung mehr zu Versorgungs-
quellen hat.

A Uber Land mu$ eine ununterbrochene Li-
nie von Gebieten zu einer Versorgungs-
quelle gezogen werden. Jedes Gebiet mufl
freundlich Kkontrolliert sein, oder freundli-
che Einheiten enthalten.

B Uber See, solange eine Kette benachbar

(98]



ter Seezonen zu einer Versorgungsquelle
gezogen werden kann.

¢ Keine dieser Seezonen darf ausschlieflich
feindliche TFs enthalten.

¢ Die feindlichen Schiffe miissen eine Task
Force enthalten, um in dieser Seezone die
Versorgungslinie zu unterbrechen.

e Die Anwesenheit jeglicher freundlicher
Schiffe aufler U-Booten in dieser Seezone
hebt die Unterbrechung der Versorgung durch
feindliche TFs wieder auf.

¢ Keine Seeverbindung, die zu verbotener See-
bewegung (Siehe 6.4.3.¢) fihren wiirde, kann
zum Ziehen einer Seeversorgungslinie benutzt
werden.

e Kann weder A noch B erftillt werden, noch
eine Mischung von beiden, ist das betreffende
Gebiet und alle darin befindlichen Einheiten
unversorgt.

Versorgungscheck:

1. Am Anfang der Aktionsphase

2. Vor der Ausbeutungsphase.
Nicht jedoch wéihrend dieser Phasen.

e Beide Seiten werden gecheckt.

Folgen Fehlender Versorgung

Unversorgte Einheiten erleiden die fol-
genden Nachteile:

Kampffaktoren —2.
Keine Flak mehr.

Keine Ausbeutungsphase flir
unversorgte Truppen.

Unversorgte Einheiten konnen
nicht repariert werden.

¢ Einheiten in Heimatgebieten mit Produk-
tion sind immer in Versorgung.
Das gilt nicht ftir Kolonien.

e Seezonen und Schiffe konnen nicht von
Versorgung abgeschnitten werden. Aber
Landeinheiten und Flieger, die von Convoys
transportiert werden, konnen von Versor-
gung abgeschnitten werden.

ﬁs.z- 6.4 Bewegungsphasen

¢ Alle Bewegungen erfolgen iiber benachbar-
te Gebiete oder Seezonen, “Beamen” ist ver-
boten.

e Diagonale Bewegung tiber Ecken ist eben-
falls verboten. Eine Bewegung beispielsweise
von Voronesh nach Kharkov ist nicht erlaubt.

%6.2 Bahnbewegung

¢ Die Bahnbewegung ist zusédtzlich und er-
folgt immer vor der regularen Bewegung.

e Sie wird limitiert durch die Bahnkapazitit
eines Landes. Diese findet man in den Szena-
rien.

¢ Jeder Punkt Bahnkapazitit erlaubt die Ver-
legung einer Landeinheit oder eines Fliegers.
¢ Diese ist raumlich unbegrenzt innerhalb des
freundlich kontrollierten Territoriums mit
Landverbindung.

e Man kann eigene oder verbtindete Truppen
per Bahn bewegen.

e Japan darf seine Bahnkapazitit entweder
innerhalb Japans oder in China nutzen.

¢ BE darf seine Bahnkapazitat entweder im
UK, oder in Australien, oder in Canada, oder
in Indien nutzen.

e Das Betreten von nicht freundlich kon-
trolliertem Territorium ist mit Bahn-
bewegung nicht erlaubt.

%6.3 Verlegen von Fliegern

¢ Verlegen von Fliegern ist zusitzlich zu
regularer Luftbewegung und erfolgt immer
vor dieser.

¢ Vor ihrer Luftbewegung darf die handeln-
de Seite Flieger in dieser Phase mit doppel-
ter Reichweite innerhalb freundlich kon-
trolliertem Gebiet verlegen.

e Das Uberﬂiegen von Seezonen ist erlaubt,
nicht aber das Uberfliegen von neutralem
oder feindlich kontrolliertem Gebiet.

e Jeder Flieger darf genau einmal pro Quar-
tal verlegt werden.

%6.4 Bewegungsphase

Die handelnde Seite bewegt zuerst alle eige-
nen Schiffe, Flugzeuge und Landeinheiten.
So wird festgelegt, welche Gebiete angegrif-
fen werden, denn: betritt man ein Gebiet
in dem sich feindliche Einheiten aufhal-
ten, greift man diese an.

%6.4. 1 Reichweiten

¢ Alle angegebenen Reichweiten sind maxi-
male Reichweiten, auch Bewegungspunkte
genannt.

¢ Es durfen auch geringere Entfernungen als
die maximale Reichweite zurtickgelegt wer-
den.

e Wenn im folgenden von Bewegungen ge-
sprochen wird, durfen niemals die hier an-
gegebenen Maximalreichweiten tiberschrit-
ten werden.

* Das jeweilige Startgebiet (das Gebiet/See-
zone, in dem sich die jeweilige Einheit am
Anfang der Bewegungsphase befindet) zahlt
nicht mit.

e Jede Einheit darf nur einmal pro
Bewegungsphase ziehen.

Landeinheiten

Infanterie: 1 Gebiet

Panzer:2 Gebiete

HQs: 2 Gebiete

Panzer und HQs durfen zuerst durch ein
unbesetztes Feindesgebiet ziehen und
dann weiterziehen.

Flieger:
Besonderheiten:
1. Beim Hin- und Ruckweg durfen
feindlich und freundlich kontrollierte Ge-
biete und Seezonen ohne Nachteile tiber-
flogen werden, aber nicht neutrale Gebie-
te.

2. Nach einer Kampthandlung diir-
fen Flieger mit noch einmal derselben
Reichweite in ein freundliches Gebiet zu-
rickkehren.

3. Flieger durfen nur in freundlich
kontrollierten Gebieten landen.

2 Gebiete/Seezonen

Schiffe 3 Seezonen

@_’%6.4.2 Doppelte Reichweite

¢ Flugzeuge und Landeinheiten durfen ihre
Reichweite verdoppeln, wenn am Anfang, wah-
rend oder am Ende dieser Bewegung zu
keinem Zeitpunkt ein feindliches Gebiet be-
treten wird.

e Mit anderen Worten: Einheiten, die doppel-
te Reichweite benutzen, konnen nicht an-
greifen.

¢ Doppelte Reichweite von Schiffen ist unter
6.4.3. F geregelt.

6.4.3 See- Missionen

%A Transport

¢ Jeder Convoy kann eine eigene oder ver-
bundete Einheit (Landeinheit oder Flieger)
transportieren.

¢ Ein auf die Riickseite gedrehter Convoy kann
eine auf die Riickseite gedrehte Einheit trans-
portieren.

¢ Ein unbeschéadigter Convoy kann 2 auf die
Riickseite gedrehte Einheiten transportieren.
¢ Ein erneutes Beladen eines Convoys, der
eine Einheit oder 2 auf die Ruickseite gedrehte
Einheiten in der aktuellen Bewegungsphase
transportiert hat, ist nicht moglich.

%B Umladen, Be- und Entladen
o

e Ladung kann in freundlich kontrollierten
Gebieten, die an eine Seezone angrenzen, auf
andere Convoys in der gleichen Seezone um-
geladen werden. Diese kdnnen dann mit der
Ladung weiterfahren.

¢ Das Be- und Umladen eines Convoys kostet
keinerlei Bewegungspunkte.

¢ Das Entladen eines Convoys in ein Gebiet -
freundlich kontrolliert oder nicht- verbraucht
alle Bewegungspunkte der transportierten
Einheit fur die laufende Bewegungsphase.

e Daraus folgt: keine Einheit kann sich nach
dem Entladen von einem Convoy weiter bewe-
gen.

¢ In einer moglichen Ausbeutungsphase
sind wahrend der Bewegungsphase entlade-
ne Einheiten wieder bewegungsfahig, falls
dies Voraussetzungen fiir eine Bewegung in
dieser vorliegen (siehe 6.8).

%C Verbotene See- Bewegung
2y

Es ist nicht gestattet, durch folgende See-
verbindungen zu fahren, wenn die genannten
Gebiete vom Feind kontrolliert sind. Neutrale
Staaten durfen dies jedoch.
L]

PanamaKanal:
(Seeverbindung tber rote Pfeile zwischen
Central Atlantic und Sea of Panama). Dieser
Weg ist fur Schiffe der Achse versperrt,
nachdem die USA im Krieg ist.

SuezKanal:Seeverbindung
zwischen Red Sea und Levantianian Sea. Die-
ser Weg ist fur freundliche Schiffe versperrt,
wenn Alexandria oder Near East feindlich kon-
trolliert ist.

Gibraltar:Seeverbindungzwi-
schen Sea of Portugal und Gibraltar Street.

DieKontrolleNorwegensund
Déanemarks durch eine kriegfiihrende Seite:
blockiert die Seeverbindung zwischen Skager -
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rak und North Sea fiir den Gegner.
Malaya:Seeverbindungzwi-

schen Southern Chinese Sea und West
Indian Ocean.

WesternTurkey:Seeverbindung
zwischen Black Sea und Aegiaen Sea ftir alle
kriegfihrenden Machte, wenn die Turkei
neutral ist und far den Gegner, wenn die
Tuarkei im Krieg ist.

s 8
&D Suchprozedur

e Im Gegensatz zu den Basisregeln entsteht
nicht automatisch Kampf, wenn sich verfein-
dete Schiffsgruppen in der selben Seezone
befinden.
¢ Beim Betreten einer Seezone durch feind-
liche Schiffe, kénnen diese von eigenen
Schiffen dort gesucht werden.
Vier Falle sind zu unterscheiden:
1. Die Feindgruppe wiinscht weiterzu-
fahren als die aktuelle Seezone. Wird sie
nicht gefunden, darf sie nicht selber
suchen. Sie fahrt einfach weiter. Wird sie
gefunden und es findet Kampf statt, fah-
ren die diesen Kampf tiberlebenden
Schiffe nach einer Kampfrunde einfach
weiter.
2. Die Feindgruppe hat die aktuelle See-
zone als Ziel. In diesem Fall suchen
beide Seiten, der Suchwurf wird jedoch
bis zum Ende der Seebewegungsphase
verzogert, wenn alle Schiffe der handeln-
den Seite gefahren sind.
Ist der Suchwurf beider Seiten erfolg-
reich, wird hier gekampft.
3. Verlassen freundliche Schiffe eine
Seezone mit feindlichen Schiffen, fiithrt
das nicht zu Suchwiirfen.
4. Beginnen Schiffsverbande beider Sei-
ten die Seebewegungsphase in der sel-
ben Seezone, miissen am Ende der See-
bewegungsphase Suchwtirfe durchge-
fahrt werden, falls nicht vorher eine Sei-
te die Seezone vollstandig raumt.

Folgen von Suchwiirfen

¢ Verlauft der Suchwurf beider Seiten er-
folgreich, dann findet in dieser Seezone eine
Seeschlacht statt.

e Verlauft der Suchwurf nur einer Seite er-

folgreich, entscheidet diese selber, ob sie

die feindlichen Schiffe tatsédchlich in eine
Seeschlacht verwickelt.

7,
%E Suchzahlen und Suchtabelle

e Um eine feindliche Schiffsgruppe zu fin-
den, mussen zwei W 6 gewlirfelt werden.

e Man kreuzt die Art der suchenden Schiffe
mit dem auf der Karte vorliegenden Wetter.
¢ Die angegebene Zahl ist die hochste, wel-
che gewurfelt werden darf, um feindliche
Schiffe zu finden.

e Liegt die gewurfelte Zahl oberhalb der an-
gegebenen, wurde der feindliche Verband
nicht gefunden.

e Im Falle einer erfolgreichen Suche durfen
freundlichen Flieger in Reichweite den
kampfenden Verbdnden zu Hilfe kommen.
Verbande deren Suchprozedur scheitert,
kann auch nicht geholfen werden.

e Auch Verbande, die gemaf Fall 1 nicht
selber suchen diirfen, vollzichen, falls sie

gefunden werden, einen Suchwurf. Dieser
dient nur, um festzustellen ob freundliche
Flieger in Reichweite eingreifen diirfen.

7% Spalten der Suchtabelle

¢ TFs und Flieger suchen mit “CV/Air Se-
arch Ships” nach Schiffen.

e Convoys suchen mit “Ships Search Ships”
nach Schiffen.

e Alle Schiffe suchen nach Subs mit “Ships
Search Subs”.

¢ Subs suchen nach Schiffen mit “Subs Se-
arch Ships”.

¢ Eine gegenseitige Suche von Subs ist
nicht moglich.

e Nur ein Suchwurf fiir alle Schiffe einer
Seite per Seezone wird durchgefihrt. Sind
verschiedene Schiffstypen vorhanden, wird
die Spalte genommen, welche die besten
Erfolgschancen verspricht.

FNF Beschriankungen fiir doppelte See-
bewegung

¢ Schiffe durfen ihre Reichweite verdoppeln,
wenn am Anfang, wahrend oder am Ende
dieser Bewegung zu keinem Zeitpunkt eine
Seezone betreten wird, welche feindliche

Schiffe enthalt.

e weiterhin ist Seebewegung mit doppelter
Reichweite ist durch Seezonen moglich, die
feindliche Schiffe enthalten, falls es gelingt
an diesen vorbei zu gelangen, ohne das man
gefunden wird.

e Kommt es aber zum Kampf infolge erfolg-
reicher Suche, ist die Bewegung auf einfa-
che Reichweite reduziert.

e Wurde die einfache Bewegung bereits tiber-
schritten, fiithrt eine erfolgreiche Suche
durch den Gegner zum sofortigen Ende der
Seebewegung und es kommt zum Kampf.

¢ Schiffe welche doppelte Reichweite fahren
duarfen nicht:

1) selber nach feindlichen Schiffen su-
chen.
2) in feindlich kontrolliertem Gebiet
Truppen landen.
¢ Diese Einschrankungen gelten auch, wenn
die doppelte Bewegung durch feindliche
Schiffe unterbunden wurde.

Sind Schiffe, welche mit doppelter Reich-
weite gefahren sind, in einer Seezone anwe-
send, dann gelten deren Einschrankungen
fur alle freundlichen Schiffe und fur
unterstiitzende Flieger in dieser Seezone.
Gegnerische Schiffe in solchen Seezonen
haben folgende Vorteile:

1) Sie konnen nach feindlichen Schiffen
suchen, entscheiden aber vollig frei, ob
sie die Schlacht gegen die feindlichen
Schiffe auch annehmen.
2) Sie kénnen auch einfach in der See-
zone verbleiben, ohne zu kimpfen.
3) Sie konnen nach jeder Kampfrunde mit
feindlichen Schiffen, den Kampf beenden,
ohne die Seezone zu verlassen.
e Vorteile hat nur die nicht handelnde Seite.
¢ Ruckzug aus Seekampf nach einer Runde
ist auch far Schiffe moéglich, deren einfache
Reichweite bereits tiberschritten wurde.
e Diese Beschrankungen enden, nachdem
das Aktionssegment, der sich mit doppelter
Reichweite bewegenden Seite, beendet ist.

6.4.4 Landbewegung

Jetzt bewegt man Landeinheiten und Flie-
ger.

%6.4.5 Reaktion der nicht- handelnden
Seite

¢ Die nicht- handelnde Seite darf Flieger
in alle Gebiete und Seezonen bewegen,
welche die handelnde Seite angreift und die
in der Reichweite der reagierenden Flieger
liegen.

e Dabei diirfen feindlich und freundlich
kontrollierte Gebiete ohne Nachteile iiber-
flogen werden, aber nicht neutrale Gebiete.
e Task Forces durfen in an ihre Seezone
angrenzende Gebiete (nicht Seezonen) zie-
hen, welche vom Feind angegriffen werden.

%6.4.6. Reservebewegung

¢ Befinden sich Landeinheiten im gleichen
Gebiet wie ein HQ@, durfen diese in Gebiete
bewegt werden, welche von feindlichen
Landeinheiten angegriffen werden.
¢ Auf die H@s sind Zahlen aufgedruckt. Die-
se geben die maximale Anzahl an Land-
einheiten an, welche so bewegt werden dtir-
fen.
¢ Es darf nur in Kampfe eingegriffen wer-
den, welche innerhalb der Reichweite (s.
6.3.1) der Einheiten liegen.
¢ Panzer und HQs durfen 2 Gebiete weit als
Reserven in Kampfe eingreifen.
¢ Der Weg dorthin darf nur iiber ein freund-
liches Gebiet fiihren.
e Ein HQ kann “seine” Reserven in den
Kampf begleiten, muf3 das aber nicht.
¢ Angriffe, die nur von feindlichen Fliegern
durchgeftihrt werden, berechtigen nicht zur
Reservebewegung.
¢ Ein Naval HQ kann an Land genauso wie
ein Standard HQ verwendet werden.
e Zusatzlich kann ein Naval HQ auf See in
gleicher Weise Schiffe in Seezonen bewegen,
die von feindlichen Schiffen angegriffen
werden.

6.5 Kampfphase

%6.5. 1 Allgemeiner Ablauf

e In Ubereinstimmung mit dem hier Genann-
ten legt die handelnde Seite fest, in wel-
cher Reihenfolge die Kampfe stattfinden.
e Kdampfe in einem Gebiet bzw.einer See-
zone werden zuerst vollstindig abgehan-
delt, bevor ein neuer Angriff ausgeftihrt wird.
¢ Jede Einheit schiet pro Kampfrunde ge-
nau einmal ( jeder Spieler wtirfelt pro Ein-
heit einmal).

¢ Immer bevor gewtrfelt wird, ist festzule-
gen fur welche Einheit dieser Wurf gilt.

e Ausnahmen: Panzer durfen als einzige
Einheiten 2mal schieffen. HQs und Einhei-
ten mit einer effektiven Starke von “0” dtir-
fen nicht schieflen.

e Wird eine Zahl kleiner oder gleich der
aufgedruckten Zahl (der schiefenden Ein-
heit) gewurfelt, hat die Einheit getroffen. Ist
der Wurf hoher, war es ein Fehlschusf.

¢ Die Kampfe finden simultan statt.

¢ Aus spieltechnischen Griinden schief3t die
handelnde Seite immer mit allen Einheiten
zuerst.

e Markiere Verluste der nicht- handelnden
Seite mit dem Verlustmarker auf dem
BATTLECHART.

e Danach schiefSt die nicht- handelnde Sei-
te mit allen Einheiten in vor der Kampfrunde
geltender Starke zurtick.
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¢ Erst nachdem eine Kampfrunde beendet
ist, (alle Einheiten haben entsprechend ih-
rer Limits geschossen) werden die Verluste
von beiden Seiten abgezogen.

%% 6.5.2 Modifizierung zu “0” oder
““‘weniger

Durch Faktoren wie Terrain, Wetter, oder
fehlende Versorgung kann die Kampfkraft
von Einheiten auf Null oder darunter fallen.
Diese Einheiten diirfen nicht kidmpfen,
aber sie konnen als “Kanonenfutter” fiir Ver-
luste dienen.

/% 6.5.3 Gebrauch des
. BATTLECHARTS

e Im Gegensatz zu den Basisregeln ist der
Gebrauch des BATTLECHARTS erforder-
lich.

¢ Einheiten werden auf dem BATTLECHART
gemaf ihrer durch Gelande, Wetter und Ver-
sorgung modifizierten Starke plaziert.

e Die Zahl in der betreffenden Zeile des
BATTLECHARTS bestimmt die tatsédchliche
Kampfstirke und kann von der auf dem
Counter vorhandenen Zahl abweichen.

¢ Bei kombinierten Effekten wird zuerst
Gelande gerechnet, dann Wetter und danach
Versorgung. Wenn einer oder mehrere der
aufgefiihrten Modifiktoren nicht vorkommt,
wird er einfach tibersprungen.

e Flieger und TFs sind von Geldndegrenzen
nicht betroffen (Ausnahme Festung siehe
1.2).

e Fur reine Luft- Seekdmpfe wird das Air Sea
Segment genommen.

e Fur reine Landkdmpfe nimmt man das
Landsegment.

Mischformen

e Am Anfang einer Kampfrunde legt jede
Seite fest, welche Einheiten in welchem
Segment kdmpfen. Der Angreifer legt das
zuerst fest.

¢ Landeinheiten die als Flak (Starke 1) be-
nutzt werden, werden im Air Sea Segment
plaziert (s. 6.5.5).

¢ Hat eine Seite Landeiheiten und Flieger im
Kampf, die andere nur Landeinheiten, dann
darf letztere Seite iiberzdhlige Land-
einheiten im Air/Sea Segment plazieren.
Diese wirken als Flak (Starkel).

e Nach jeder Kampfrunde kann die in einem
Segment starkere Seite Einheiten ins ande-
re Segment wechseln. Die starkere Seite muf3
soviel Einheiten dort lassen, wie der (schwéi-
chere) Feind dort hat.

e Enhalt ein gegnerischer Verband sowohl
U-Boote als auch andere Schiffe, muf3 die
freundliche Seite vor dem Wiirfeln festlegen,
welche freudlichen Schiffe auf die U-Boote
(mit Starke 1) und welche Schiffe mit ihrer
normalen Seekampfstarke auf andere Schif-
fe feuern.

Landeinheiten

e Im Landsegment kdmpfen sie mit ihrer
modifizierten aufgedruckten Stirke.

e Im Air/Sea Segment wird statt dessen die
Flak Stidrke von 1 verwendet. Diese wird
nicht durch Gelinde oder Wetter beein-
flugt.

¢ Landeinheiten ohne Versorgung haben
keine Flak.

¢ Gegen Convois, Subs, oder TFs, die nicht
in Landkampfe eingreifen, kénnen Land-

einheiten nicht kdmpfen und umgekehrt.

Flieger (Air)

e Im Landsegment kampfen sie mit ihrer
aufgedruckten Starke, modifiziert durch Ge-
lande, Wetter und Versorgung.

e Im Air/Sea Segment wird die aufgedruck-
te Starke nur durch Wetter und Versorgung
modifiziert.

e Haben beide Seiten Flieger und TFs im
Kampf, mussen alle Flieger und TFs der (was
die Zahl der TFs und Flieger betrifft) schwé-
cheren Seite ins Air/Sea Segment.

e Der zahlenméfig Starkere muf3 so viele
Flieger und TF's dort abstellen, wie der Geg-
ner hat. Uberschiissige Flieger und TFs darf
er wahlweise setzen.

Task Force

¢ Eine Task Force darf in Landkémpfe ein-
greifen. Voraussetzung: Das Gebiet, in wel-
chem der Landkampf stattfindet, grenzt an
die Seezone, in der sich die Task Force be-
findet.

e Nach Ende der Kampfe kehrt sie wieder in
die Seezone zurtick, aus der sie kam.

¢ TFs bekommen an Land ihre Kampfkraft
halbiert. Briiche werden hier aufgerundet.
e Thre Luft- Seekampfstirke bleibt unveran-
dert. Gelande und Wetter Modifikation wie
Flieger.

Kommentar: TFs enthalten im allgemeinen
Flugzeugtréager, Schlachtschiffe, Kreuzer und
Begleitzerstérer.

¢ Convois und Subs kénnen an Land nicht
kampfen.

¢ Auf See kampfen sie mit ihrer aufgedruck-
ten Starke. Sie werden nur durch Wetter mo-
difiziert.

* Gegen reine Luftangriffe verteidigen Sie
sich mit ihrer Flak.

@-}%U- Boot Abwehr

» Schiffe bekdmpfen U- Boote anders als in
den Basisregeln nicht mehr mit ihrer Kampf-
kraft, sondern mit ihrem U- Boot
Abwehrfaktor Starke 1. Dieser betragt 1 fur
alle TFs, egal ob sie beschadigt sind oder
nicht.

e Flieger bekdmpfen U-Boote in gleicher
Weise, die U-Boote kénnen sich gegen Flie-
ger nicht wehren.

e Convoyriickseiten haben keine U- Boot
Abwehr oder Flak mehr.

e U- Boote konnen sich nicht gegenseitig
bekampfen.

Spezielle U- Boot Fihigkeiten

First Shot: U- Boote schieflen zuerst. U-
Boot- Treffer werden sofort plaziert, getrof-
fene Schiffe konne nur mit der verblieben
Starke zurtickschief3en.

Wird ein Schiff von U- Booten versenkt, darf
es nicht zurtick schief3en.

Produktion des Gegners verringern

¢ Befinden sich in der Produktionsphase U-
Boote in Seezonen, welche an Kolonien all-
gemein, oder Heimatlandern des BE angren-
zen, dann wird die Anzahl der U- Boote von
deren Produktion abgezogen.

¢ Das gilt auch fiir neutrale Lander mit Lie-
ferverpflichtung (7.5.4), die keine Land-
verbindung zum Belieferten haben.

¢ Es kann nicht mehr Produktion abgezo-
gen werden, als die betreffenden Gebiete
haben.

%6.5.4 Invasion
oF

¢ Eine Landung in feindlichen Kiistenge-
bieten heif3t Invasion.

¢ Diese darf nur von Landeinheiten durch-
gefiihrt werden. Flieger und Task Forces
durfen diese jedoch- wie in einem normalen
Landkampf - untersttitzen.

e Die Kampfkraft der beteiligten Land-
einheiten wird halbiert, Briiche werden
abgerundet.

¢ Die Landeinheiten miissen direkt von ei-
nem maximal 3 Seezonen entfernten Land-
gebiet kommen.

e Im Gegensatz zu einer Landung in einem
freundlich kontrolliertem Gebiet, diirfen
Landeinheiten, die eine Invasionen durch-
flihren, nicht eine Runde auf See gewesen
sein.

¢ Schiffe, die doppelte Reichwiete benut-
zen, konnen an einer Invsion nicht teilneh-
men.

¢ Angreifende Landeineheiten kénnen sich
von einem Invasiongebiet nicht auf Schiffe
zuruickziehen.

Kiistenverteidigung

e Jedes Gebiet, in dem eine Invasion statt-
findet, fiihrt einen Verteidigungswurf durch.
Das gilt auch fiir ein unbesetztes Gebiet.

e Dieser Wurf reprasentiert Verbande der
Kiistenverteidigungen, die zu klein sind um
durch Spielsteine dargestellt zu werden, und
er erfolgt vor den Invasionslandkdmpfen.

¢ Die verteidigende Seite wirft einen W 6. Fallt
eine gerade Zahl, erleidet eine an der Inva-
sion beteiligte Landeinheit einen Treffer. Fallt
eine “6”, wird auch der diese Einheit trans-
portierende Convoy einmal getroffen.

¢ Eine ungerade Zahl hat keine Wirkung.

Landreaktion auf Invasionen

¢ Als spezielle Reaktion auf Invasionen dtir-
fen die Verteidiger unbegrenzt Landeinheiten
aus direkt benachbarten Gebieten in das an-
gegriffene Gebiet bewegen.

¢ Das gilt auch fiir Landungen in unbesetz-
ten Gebieten.

e Auflerdem ist die tibliche Reaktion der
nicht handelnden Seite mit Reserven und
Fliegern moglich.

Seereaktion auf Invasionen

¢ Bevor die Invasionsflotte ihre Ladung an
Land gebracht hat, steht der nicht handeln-
den Seite eine Reaktion mit ihren Schiffen
Zu.

e Alle Schiffe der nicht handelnden Seite
durfen bis zu 3 Seezonen bewegt werden um
die Flotte(n) in eine Seegefecht zu verwik-
keln, welche die Invasion durchgeftihrt ha-
ben.

¢ Eine Suchprozedur ist hier nicht erforder-
lich um das Seegefecht auszulosen.

e Schiffe der nicht handelnden Seite, die




weiter als 3 Seezonen von einer Invasions-
seezone entfernt sind, duirfen jetzt nicht be-
wegt werden. Maf3geblich fur die Reichweite
der Reaktion ist die Seezone, aus der die
Invasion durchgeftihrt wird, nicht das
Invasionsgebiet auf Land.

» Wird ein kleines Neutrales Land duch
eine feindlich Invasion angegriffen, ist
keine Seercaktion der nicht handelden
Seite moglich, auBer mit Schiffen, welche
schon in der Invasionsseezone sind. Diese
Regel gilt nicht fiir neutrale Gromaéchte.

%6.5.5 Flak

¢ In Kdmpfen, bei denen Landeinheiten als
Flak genutzt werden, miuissen auch sie in
das Air Sea Segment plaziert werden.

e Alle Landeinheiten und Convoys haben
eine Flakstidrke von 1. Zur Verteidigung
gegen Flieger, muf3 diese verwendet werden.
e Jede Einheit die Flak feuert, darf nicht ihre
aufgedruckte Kampfstarke benutzen.

¢ Panzer haben eine Flakstarke von 1 und
schiefien auch als Flak 2 mal.

e Landeinheiten auf Convs geladen haben
keine Flak.

1N 6.5.6 Strategische Bombardie-
' rung

¢ Flieger bombardieren die Produktion ei-
nes Gebietes.

e Jeder Treffer zerstort einen Punkt Produk-
tion fir das laufende Quartal.

¢ Nachdem jeder Flieger einmal bombardiert
(gewurfelt) hat, ist eine strategische Bom-
bardierung beendet.

¢ Es kann hoéchstens soviel Produktion zer-
stort werden, wie das bombardierte Gebiet
zur Produktion seines momentanen Besit-
zers beisteuert.

¢ Diese Mission, kann von gegnerischen Flie-
gern in Reichweite abgefangen werden.

¢ Die strategisch bombardierende Seite darf
in diesem Fall nur maximal so viele Flieger
strategisch bombardieren lassen, wie sie
mehr im Kampf hat als der Gegner.

¢ Die anderen miissen gegen die verteidigen-
den Flieger kampfen.

¢ TFs konnen nicht strategisch bombardie-
ren. Sie konnen aber diese als Eskorte be-
gleiten oder eine solche abfangen.

Luftkampf- Segment

e Luft- und Landkdmpfe werden getrennt
behandelt.

¢ Hat eine Seite mehr Flieger als die ande-
re, darf sie festlegen, ob die tiberschuissigen
Flieger im Air/Sea Segment oder im Land-
segment verwendet werden.

ﬁ6.5.7 Treffer

¢ Einheiten mit nicht bedruckter Riuckseite
und HQs sind nach einem Treffer eliminiert.
e Jede andere Einheit kann zwei Treffer
hinnehmen.

¢ Der erste Treffer schwécht die Einheit und
fiihrt zu verringerter Kampfstarke. Diese ist
auf der Ruickseite angezeigt, der Spielstein
wird daher mit der Riickseite nach oben pla-
ziert.

e Der zweite Treffer eliminiert auch diese
Einheit.

e Der Besitzer darf selbst entscheiden, wel-
che seiner Einheiten eliminiert bzw. umge-
dreht werden.

¢ Es muissen selbstverstandlich so viele Ein-
heiten umgedreht/eliminiert werden, wie
Treffer im jeweiligen Segment vom Gegner
erzielt wurden.

e Sind in einem Segment alle Gegner mit
Vorder und Ruickseite getroffen, dtirfen Ein-
heiten, welche noch nicht geschossen ha-
ben, auch wahrend der laufenden Kampf-
runde ins andere Segment wechseln.

e Werden mehr Treffer erzielt als alle gegne-
rische Einheiten, die im Kampf sind, hin-
nehmen koénnen, sind die tiberschiissigen
Treffer unwirksam.

¢ Bei Treffern auf Convoys mit Ladung er-
leidet die Ladung automatisch die selben
Treffer wie der sie transportierende Convoy.
e Auf die Ladung eines Convoys kann im
Seekampf nicht geschossen werden, noch
kann diese am Kampf teilnehmen.

konnen nicht als Verluste ftr Treffer im
“*Air/Sea Segment genommen werden.
Sind alle gegnerischen Flieger eliminiert
wechseln tiberschtissige Flieger der eigenen
Seite ins Landsegment und kénnen so auch
Landeinheiten, die als Flak dienen, bekadmp-
fen.

jig_ e Landeinheiten, die als Flak dienen,

ﬁ6.5.8 Riickzug nach Kampf

e Ist keine Seite nach einer Kampfrunde ver-
nichtet, wird zuerst die handelnde Seite,
dann die nicht- handelnde Seite gefragt, ob
sie vorhat, alle ihre Einheiten aus dem
Kampf zurtickzuziehen.

¢ Teilriickziige sind nicht moglich.

e Ausnahme: Flieger und Task Forces dur-
fen sich zurtickziehen, auch wenn Land-
einheiten weiter kampfen.

e Zieht sich keine Seite zuruck, folgt eine
weitere Kampfrunde, usw. bis ein Riuckzug
stattfindet oder eine Seite vernichtet ist.

¢ Landeinheiten konnen sich in jedes an-
grenzende freundlich kontrollierte Gebiet
zurtickziehen.

e Wenn kein rein freundlich kontrolliertes
Gebiet zur Verfugung steht, darf man sich
auch in ein Gebiet zurtickziehen, welches
Einheiten beider Seiten enthalt.

¢ Flieger konnen zwei Gebiete bzw. Seezonen
zu einem freundlich kontrolliertem Gebiet
zurtuckfliegen. Sie durfen nicht in Seezonen
oder auf Task Forces landen.

¢ Flieger konnen auch in gerade eroberten
Gebieten landen.

¢ Schiffe und U- Boote diirfen sich in jede
angrenzende Seezone zurtickziehen, solan-
ge sich dort keine feindlichen Task Forces
aufhalten.

e Wenn keine solche Seezone zur Verfiigung
steht, darf man sich auch in eine Seezone
zurlickziehen, welche Schiffe beider Seiten
enthalt.

e Man kann seine Einheiten in gleiche oder
verschiedene Gebiete/Seezonen zurtickzie-
hen.

e Stehen keine Gebiete/Seezonen entspre-
chend dieser Kriterien zur Verfligung, darf
sich die betreffende Seite nicht zurtuckzie-
hen, sondern muf3 weiter kampfen.

¢ Angreifende Landeineheiten konnen sich
von einem Invasiongebiet nicht auf Schiffe
zurtickziehen.

@6.5.9 Erzwungene Riickziige

¢ Befinden sich am Ende einer Kampfrunde
nur noch TF- und Flieger einer Seite in ei-

nem Gebiet (Land), muissen sich diese zu-
riickziehen.

o Trifft letzteres auf beide Seiten zu, mug die
handelnde Seite sich zurtickziehen.

%6.5.10 Ende der Kdmpfe

¢ Ein Kampfist beendet, wenn sich nur noch
Einheiten einer Seite im Gebiet /Seezone
befinden.

¢ In diesem Fall hat die betreffende Seite den
Kampf gewonnen und kontrolliert nun die
Seezone/das Gebiet, in welcher der Kampf
stattgefunden hat.

%6.6 Zweiter Versorgungscheck
o= 8]

e Jetzt werden noch ein zweites Mal Einhei-
ten beider Seiten auf Versorgung gepruft.
Ablauf, siehe erster Versorgungscheck.

¢ Einheiten, die jetzt unversorgt sind, dtir-
fen sich in der Ausbeutungsphase nicht be-
wegen.

ﬁ6.7 Ausbeutungsphase

Die Ausbeutungsphase wird genau wie die

Bewegungsphase durchgeftuihrt. Jedoch ist

die Bewegung auf bestimmte Einheiten der

handelnden Seite beschrankt:

1. alle Panzer und HQs

2. Infanterieeinheiten, die im gleichen
Gebiet mit einem HQ stehen. Maximal
soviel Infanterie wie die Zahl auf dem
HQ darf bewegt werden.

e Ein Naval HQ kann an Land genauso wie

ein Standard HQ verwendet werden.

3. Zusatzlich Schiffe, die in der gleichen
Seezone stehen, wie ein Naval HQ.
Maximal soviel Schiffe wie die Zahl auf
dem Naval HQ darf bewegt werden.

¢ In der Ausbeutungsphase dtrfen feindlich

kontrollierte Gebiete oder Seezonen betre-

ten werden, es konnen also neue Kampfe
entstehen.

¢ Beide Seiten durfen zwar Flieger aber kei-

ne Task Forces fiir die Unterstiitzung von

Landkidmpfen abstellen.

e Weiterhin darf die nicht- handelnde Seite

mit Reserven reagieren (siehe 6.4.6).

e Ein HQ kann “seine” Einheiten in den

Kampf begleiten, muf3 das aber nicht.

b typ Sumpf verhindern Bewegung in der
“2.Ausbeutungsphase.

%6.8 Kontrolle

¢ Zu Anfang kontrollieren alle Nationen das
ihnen zugewiesene Territorium.

e Danach wechselt die Kontrolle tiber ein
Gebiet, sobald es vom feindlichen Land-
einheiten besetzt oder durch Kampf erobert
worden ist.

¢ Die Kontrolle wechselt, wenn alle Land-
einheiten des vorher besitzenden Seite ver-
nichtet oder vertrieben wurden und nur noch
Landeinheiten des Angreifers dort sind.

¢ Schiffe und Flieger konnen niemals ohne
die Hilfe von freundlichen Landeinheiten
Kontrolle tiber ein gegnerisches Gebiet er-
langen.

e Unbesetzte Gebiete, die eingenommen

‘% Schlechtes Wetter oder der Gelidnde-
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wurden, werden mit der eigenen Flagge zur
Kontrolle gekennzeichnet.

e Die Produktion des eingenommen Gebie-
tes wird seinem neuen Besitzer zugeschla-
gen und seinem alten Besitzer abgezogen.
Beides wird auf dem Production Potential
Track vermerkt. (siehe 7.5.1).

¢ Gebietskontrolle und Produktion wer-
den unmittelbar nach dem Abschluf je-
des eines einzelnen Kampfes oder der
Besetzung eines zuvor feindlich kontrol-
lierten Gebietes gecheckt

¢ Seezonen werden von der Seite kontrol-
liert, die dort Schiffe hat.

¢ Unbesetzte Seezonen sind neutral und
werden von niemandem kontrolliert.

¢ Am Anfang und am Ende eines Zuges gibt
es niemals Einheiten gegnerischer Seiten
gleichzeitig im gleichen Gebiet.

e Es ist jedoch moglich, daf sich neutrale
Schiffe in der gleichen Seezone befinden, wie
die einer kriegftihrenden Seite.

e Wurde eine feindliches Gebiet von Land-
einheiten verschiedener Lander der gleichen
Seite erobert oder besetzt, entscheidet die-
se Seite frei dartiber, welche der beteiligten
Grofiméichte das Land kontrolliert.

e Im Fortgeschrittenen Spiel konnen sich
Schiffe feindlicher Seiten in der selben
Seezone aufhalten, falls die Suchwiirfe
(siehe 6.4.3 E) scheitern.

7.0 Zugabschlufphase

In der Zugabschlu3phase handeln beide
Seite gleichzeitig sofern das nicht anders
geregelt ist.

%7 .1 Eroberung

¢ Ein Land ist erobert, wenn in der Zugab-
schlufiphase dessen sdmtliche Heimat-
gebiete feindlich kontrolliert sind.

¢ Die Heimatgebiete einer Grofimacht sind
mit deren Flaggen gekennzeichnet.

e Auch die Gebiete kleiner Linder, wie Po-
len, Spanien oder der Turkei mtussen alle
feindlich kontrolliert sein, um sie zu erobern.
¢ Alle Gebiete, mit einem Kiirzel des Landes
(z.B. JP fur Japan) werden von diesem Land
kontrolliert. Deren Einnahme hat jedoch
keine Auswirkung auf die Eroberung des
besitzenden Landes.

Folgen einer Eroberung

e Wird ein Land erobert, werden die von ihm
noch kontrollierten Gebiete auf3erhalb sei-
nes Heimatlandes neutral.
e Samtliche noch auf der Karte oder in Pro-
duktion befindlichen Einheiten des Landes
werden entfernt.
/<& * Karten, welche das eroberte Land auf
@der Hand halt, oder als permanent wirk-
““sam vor sich abgelegt hat, werden aus
dem Spiel entfernt.
e Karten, welche den Vermerk “Return to
stack after use’tragen, werden wieder unter
das Deck plaziert.

e Karten anderer Grofiméichte, die das er-
oberte Land betreffen, sind tiberholt und
werden aus dem Spiel entfernt, falls nur
das eroberte Land und der Kartenbesitzer
davon betroffen sind.

¢ Das Britische Empire kann nur Heimat-
land fiir Heimatland erobert werden.

e Wird ein britisches Heimatland erobert,
werden dessen samtliche tiberlebenden

Truppen von der Karte und auch von der
Produktionstabelle genommen.

¢ Die iibrigen Truppen des BE bleiben
unveridndert.

Befreiung

¢ Ein Land kann von seinen Verbtindeten
durch Ruickeroberung eines seiner Heimat-
gebiete befreit werden. Hiernach dtirfen
wieder Truppen dieses Landes gebaut wer-
den.

@-}%7.2 US- Eintritt

¢ Die USA beginnt ihre Produktion bei “0”.

e Sie erhoht vor der Produktionsphase ihre
Produktion pro Zug um automatisch einen
Punkt.

e Erhoht wird solange, bis sie den notwen-
digen Mindestlevel hat, um in den Krieg zu
kommen. Dieser betragt 20.

e Wenn die USA am Ende eines Quartals
20 Punkte erreicht hat, darf sie den Ach-
senmichten den Krieg erklidren (siehe
8.4).

¢ Fur jedes neutrale Land, welches die Ach-
se angreift, erhilt die USA einen Punkt zu-
satzlich.

¢ Fur jedes neutrale Land, welches die Alli-
ierten oder die UdSSR angreifen, verliert
die USA einen Punkt.

¢ Alle Modifikationen werden durchge-
fithrt, danach hat die USA ihre aktuelle
Produktion fur das laufende Quartal.

¢ Die Kriegserklidrung Italiens an die Alli-
ierten, die Besetzung Indochinas durch
Japan und die Kriegserkldrung Deutsch-
land/Italiens an die UdSSR bringen einen
Punkt fur die USA.

¢ Eine japanische Kriegserklirung gegen
die UdSSR bringt einen Punkt fur die USA.

¢ Eine Kriegserklirung der UdSSR gegen
Japan kostet die USA einen Punkt.

¢ Eine Kriegserkldrung der Alliierten ge-
gen Italien kostet die USA einen Punkt.

e Ein zweiter Weg, die USA in den Krieg zu
bekommen ist der Angriff auf sie durch eine
Grofimacht der Achse.

Kommentar:

Historisch geschah dies durch den Angriff
Japans auf Pearl Harbour in Hawaii.

%7 .3 Einnahmen

Jede GrofSimacht sammelt jetzt die Produk-
tion in BP fur das laufende Quartal. Diese
steht dann ftr die Phasen 7.4- 7.6 zur
Verfiigung.

%7 .4 Spielkarten

Folgende grundsétzliche Prozedur fur Spiel-
karten muf3 befolgt werden.
JedeGrofSmachtziehteine
Karte von der Oberseite des Kartendecks.
DieindiesemZughandelndeSeite
zieht zuerst.
JedeGroSmachtziehteine
Karte und entscheidet ob sie sie kauft, ei-
nem Verbuindeten anbietet, oder zurtick
unter den Kartenstapel schiebt.
Karten,dieausdruicklichfurbe-
stimmte Grofimichte gelten, durfen von

anderen nicht gekauft werden.

Kartenflirdiegegnerische
Seite mussen sofort nach Ziehen zurtick
unter den Stapel gelegt werden.

Esisterlaubt,Karten,diefiir
Verbiindete gelten, diesen sofort zum Kauf
anzubieten. Das gilt auch, wenn diese Ver-
btindeten (USA, UdSSR, Italien) noch neutral
sind.

DerVerbilindeteentscheidet
frei, ob er die Karte, welche er selber gezogen
hat, oder eine die von einem Verbtindeten
angeboten wurde, kauft oder alle Karten ab-
lehnt.

DieBaupunkte(BP)ftireine
Karte, die man kaufen will, sind sofort in
voller Hohe zu entrichten. Kann man das
nicht, darf die Karte nicht gekauft wer-
den.
JedeGrofSmachtdarfnur
eine Karte pro Zug ziehen und kaufen.

ZiehteineGrofimachteine
Karte, die sie nicht brauchen kann oder will,
berechtigt dies nicht zum Ziehen einer neu-
en Karte.
¢ Karten koénnen durch den Verlauf des Spie-
les zu veralteten Karten werden. Das ist
der Fall, wenn die auf der Karte beschriebe-
ne Handlung nicht mehr moglich, oder
schon auf andere Weise erfolgt ist.

Beispiel: BNL wurde von der Achse erobert.
Die “Coup in BNL” Karte ist jetzt veraltet.
e Zieht eine Grof3imacht eine veraltete Kar-
te, wird diese abgeworfen und eine neue
Karte gezogen.
DerBesitzereinerKartehalt
deren Inhalt geheim. Die Karte wird spater
zu einem dem Spieler genehmen Zeitpunkt
ausgespielt.
* Der friitheste erlaubte Zeitpunkt zum Aus-
spielen einer Karte ist der Zug, welcher auf
ihren Kauf folgt.
AlleKartensindnachAus-
spielen sofort wirksam.
JedeGrofSmachtdarfeinebe-
liebige Anzahl Karten gleichzeitig auf der
Hand haben.

DieZahlderKarten,welche
pro Zug ausgespielt werden dtrfen, ist
nicht begrenzt.

Nach Gebrauch einer Karte gibt es drei
grundsatzliche Moglichkeiten, was mit der
Karte geschieht:
1) Discard after use. Diese Karten sind
nur zur einmaligen Verwendung vorgese-
hen und werden nach Gebrauch abgewor-
fen.
2) Return to stack after use. Diese Kar-
ten werden nach Gebrauch unter den
Kartenstapel zurtick gelegt und kénnen
erneut verwendet werden.
3) Effect is permanent after use. Diese
Karten werden nach Gebrauch sichtbar
auf den Spieltisch gelegt. Damit sieht man,
dag ihre Wirkung andauert.
Wird eine solche Karte mit einer Gegen-
karte unwirksam gemacht, ist sie abzu-
werfen.

Das Deck wird nicht neu gemsicht.

(o'¢)



%7.5 Entwicklung (Research)

¢ Entwicklung wird durch Wiirfeln mit dem
W 6 betrieben.

¢ In der Europakarte ist eine Research Ta-
belle mit den Zahlen 1-5 plaziert.

e Pro Quartal kann jede GrofSimacht eine
dieser Zahlen fiir 2 BP kaufen. Das mar-
kiert jedes Land mit seiner Flagge bei 1 an-
fangend.

¢ In folgenden Produktionsphasen koénnen
weitere Zahlen gekauft werden.

e Um zu entwickeln, kiindigt eine Grof-
macht ihren Wurf wiahrend der Entwick-
lungsphase ab, nachdem alle Zahlenankaufe
fur diesen Zug abgeschlossen sind, an. Da-
nach wartet sie auf Reaktionen der Mit-
spieler.

e Das ist der Zeitpunkt, an dem die Karte
“Sabotage on Research” gespielt werden
kann. Diese Karte ermdglicht ihrem Besit-
zer, die gekauften Zahlen eines Gegners zu
vernichten.

¢ Wird diese Karte nicht gespielt, wiirfelt der
ankundigende Spieler einen W6. Ist der Wurf
niedriger oder gleich den gekauften Zahlen,
hat er etwas entwickelt. Fallt keine der ge-
kauften Zahlen, wird nichts entwickelt.

¢ Die gekauften Zahlen sind nach dem
Wurf immer verwirkt.

¢ Eine “6” kann nicht gekauft werden. Wird
diese gewurfelt, scheitert die Entwicklung.
e War der Entwicklungswurf erfolgreich,
kann einer der folgende Fortschritte gewéhlt
werden.

¢ Jeder Fortschritt kann nur einmal gewahlt
werden.

Ein Fortschritt wirkt sich auf verbiinde-
te Staaten nicht aus.

1. V- Waffen

e V- Waffen ermoglichen eine kostenlose
strategische Bombardierung Stirke 3 pro
Zug.

¢ Diese kann nicht abgefangen werden.

¢ Die Reichweite der strategischen Bombar-
dierung betragt 2 Gebiete bzw. Seezonen von
irgendeinem Gebiet unter Kontrolle der V-
Waffen einsetzenden Grofimacht.

e Man zeigt auf das betroffene Gebiet und
wiirfelt einfach einen W6. Ist er kleiner gleich
3 wird die Produktion des Gebietes fur die-
se Runde um einen Punkt verringert.

¢ V- Waffen werden nicht von Wetter, Gelan-
de oder Versorgung beeinfluft.

2. Atombombe

¢ Die Atombombe kann nur entwickelt wer-
den, wenn alles andere auf3er V- Waffen von
der betreffenden Grofmacht entwickelt wur-
de.

¢ Eine Atombombe bewirkt, eine kostenlose
strategische Bombardierung die alle Produk-
tion im getroffenen Gebiet fur diesen Zug
vernichtet.

e Die Atombombe muf3 von einem Flieger
transportiert werden.

¢ Dieser kann abgefangen werden, falls der
transportierende Flieger einen Treffer erlei-
det.

¢ Der Einsatz der Atombombe muf mit Ziel-
gebiet in der Bewegungsphase der handeln-
den Seite angekiindigt werden.

¢ Der die Atombombe fithrende Flieger kann
von anderen Fliegern begleitet werden.

¢ Sind mehrere Flieger im Verband, kann der
Gegner nicht selektiv auf den “Atombom-

ber” schiefien.

¢ Der die Atombombe fiihrende Flieger wird
getroffen, wenn:

A Die abfangenden Flieger des Verteidigers
5 oder mehr Treffer auf die angreifenden
Flieger erzielen .

B Insgesamt wenigstens ein Treffer erzielt
wurde und in einem zuséatzlichen
Kontrollwurf eine “6” gewtrfelt wird.

Politische Wirkung der Atombombe

¢ Das getroffene Land bekommt einen
Kollapspunkt pro Atombombentreffer. Je-
den Zug direkt nach einem Atombomben-
treffer mug es wuirfeln. Ist der W6 Wurf klei-
ner oder gleich der Anzahl der erlittenen
Atombombentreffer, mufl es sofort kapitu-
lieren.

e GrofSméchte konnen nur durch Treffer auf
ihr eignes Land (Nationalflagge aufgedruckt)
Kollapspunkte erleiden.

e Hat die betreffende Grofimacht auch V-
Waffen entwickelt, transportieren diese die
Atombombe. Damit kann diese nicht mehr
abgefangen werden.

3.Luftkampf

¢ Die Stirke aller Flieger und TFs des eige-
nen Landes verbessert sich um einen im
Luftkcampf, das heifit Flieger und TFs ge-
geneinander.

¢ Die Kampfstarke gegen Landeinheiten oder
Schiffe verandert sich nicht.

e Flieger mit Kampfstarke 1 (Vorderseite)
konnen so nicht verbessert werden.

4. Long Range

Die Reichweite aller Flieger des besitzen-
den Landes verbessert sich um ein Gebiet/
Seezone.

5. Bessere U - Boote

e Alle U- Boote des Landes haben ihre
Kampfstirke um einen Punkt verbessert.
e Aufierdem verbessern sich die Suchwiirfe
dieser U- Boote um zwei Punkte (Siehe “Se-
arch Table”, Pazifikkarte).

6. Sonar

¢ Die Anti- U- Boot Stérke aller Schiffe des
Landes verbessert sich um einen Punkt.

¢ Aufierdem verbessern sich die Suchwiirfe
nach U- Booten um zwei Punkte. Das gilt
auch fur Flieger (Siehe “Search Table”,
Pazifikkarte).

7. Radar

Such und Fruhwarnsystem, welches die
Suchwiirfe aller Schiffe und Flieger des
Landes um zwei Punkte verbessert (Siehe
“Search Table”, Pazifikkarte). Die Suchwtir-
fe nach U- Booten sind hiervon nicht betrof-
fen.

%7 .6 Produktion

¢ Das Produktionspotential einer Grofimacht
wird dargestellt, indem eine Nationalflagge
als Schieber auf die Tabelle fiir Produktions-
potential, die “Production Potential Track”

auf der Pazifikkarte plaziert wird.

e Jede Grofmacht markiert seine Ausgangs-
produktion in Baupunkten (BP) zu Anfang des
Spieles.

e Diese stellt die Gesamtproduktion der von
dieser Grofimacht kontrollierten Gebiete dar.
D.h. jedes Land darf so viel bauen, wie das
Produktionspotential betragt.

¢ Die Kosten einer Einheit hangen von der
Kampfstarke (siehe 2.1) ab:

e Eine Infanterieeinheit kostet die Zahl, die
auf der Vorderseite aufgedruckt ist.
¢ Flieger, Task Forces und Panzer kosten das
Doppelte der auf diesen Einheiten aufgedruck-
ten Zahl.
¢ Convoys kosten 4 Punkte, U- Boote 3 Punk-
te, H@s 1 Punkt. (siehe auch Production
Chart; Pazifikkarte)
e Das Aufsparen von uberschiissigem
Produktionspotential ist erlaubt. Uberschiis-
siges Potential wird mit einer Nationalflagge
auf der “Saved Production Track” markiert.
e Kleinstaaten addieren ihr Produktions-
potential zu der mit ihnen verbtindeten Grof3-
macht. Die Einheiten dieser Liander dtirfen von
der verbtindeten Grofimacht gebaut werden.

o Ubersteigt die Produktionskapazitit ei-
ner Grof3imacht die hochste Zahl auf dem
Production Potential Track (48), wird eine
Flagge auf 48 gesetzt. Produktion oberhalb von
48 wird mit einer neuen Flagge dazu gezahlt.

¢ Einheitenrtickseiten konnen zwar in Szena-
rien als Verstarkung aufgeftihrt sein, es dtir-
fen aber nur vollstdndige Einheiten (Vorder-
seite) neu gebaut werden.

ﬁls.l Baupunkte in Gebieten

In den meisten Gebieten befindet sich ein
Rechteck mit 2 Zahlen. Die linke Zahl kenn-
zeichnet die Baupunkte, die nur vom Besit-
zer oder dessen Verbiindeten benutzt werden
darf. Die rechte Zahl gibt die Baupunkte an,
die von Eroberern benutzt werden darf.

Bei einigen Gebieten ist die rechte Zahl gleich
Null, andere produzieren gar nichts.

ﬁ7 .6.2 Auswirkungen von Erobe-
rung auf die Produktion

e Wird ein Gebiet erobert, bekommt der Er-
oberer die rechte Zahl des im Gebiet aufge-
druckten Rechtecks zu seiner Produktion
hinzu.

e Dem vorherigen Besitzer des Gebietes wird
die linke Zahl von seiner Produktion
abgezogen.

e Wird ein ehemalig eigenes Gebiet zurticker-
obert, erhilt man seine Produktion zurtick
(der Eroberer verliert entsprechend nur die
rechte Zahl).

@-’%7.6.3 Friedensproduktion

¢ Die Friedensproduktion der USSR betragt 11,
die Italiens ist 6 gleich seiner Kriegsproduktion,
die der USA hangt von Phase 7.2 ab.

e Wenn die UdSSR 5 BP per saldo (zdhle BPs, die
beide voneinander erobert haben, und bilde eine
Differenz) an Japan verliert, bekommt die UdSSR ihre

volle Produktion (auch vor
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einem Kireg mit Germany) solange bis Frieden mit
Japan geschlossen wird.

e Andere Staaten haben tiberhaupt keine
Friedensproduktion.

¢ Groffméachte mit Friedensproduktion diir-
fen bereits Einheiten produzieren.

7.6.4 Lieferverpflichtungen fiir Pro-

duktion
Pro Quartal:
UdSSR 3 an Deutschland
Rumaénien 2 an Deutschland
Schweden 1 an Deutschland
USA 3 an Japan

¢ Diese Lieferungen sind bereits in der auf
der Karte markierten Anfangsproduktion der
belieferten GroSméchte enthalten. Sie wer-
den nicht von der verringerten Friedens-
produktion (falls vorhanden) der Lieferan-
ten abgezogen.

¢ Bricht Krieg zwischen einem Lieferanten
und einem Begtlinstigen aus, werden die Lie-
ferungen zwischen diesen sofort eingestellt.

%7.6.5 Reparaturen

e Reparierte Einheiten werden wieder auf
ihre Vorderseite gedreht und sind im nach-
sten Zug wieder voll einsatzfahig.

¢ Die Differenz zwischen Vorder- und Ruck-
seite ist in Produktion zu entrichten. Betragt
die Differenz zur vollen Starke zwei Punkte,
mussen diese bezahlt werden. Bei Fliegern
Panzern und Schiffen ist das Doppelte er-
forderlich.

e U- Boote zu reparieren kostet einen BP.

7.6.6 Produktionsdauer

Die angegebenen Zahlen sind die Anzahl der
Quartale nach dem laufenden Quartal, in
dem die Neubauten plaziert werden.

Einheit
Infanterie

Arm

Flieger

Convoys, Subs
TF, HQ 4

Quartale

WN W~

Neue HQs dtirfen nicht gebaut werden. Alle
HQ@s haben ein festes Eintrittsdatum. Ein
eliminiertes HQ darf fuir einen BP wieder
gebaut werden. Dies dauert 4 Zuge.

8.0 Spezielle Regeln

ﬁ&l Neutrales Gebiet

Neutrales Gebiet darf nicht von Land-
einheiten eines anderen Landes betreten
oder von dessen Fliegern/Task Forces tiber-
flogen werden.

ﬁ 8.2 Neutrale Staaten

Neutrale Staaten diirfen das Gebiet von
kriegfiihrenden Staaten nicht betreten, auch
nicht von Staaten, mit denen sie spater ver-

endet mit Kriegseintritt der Neutralen.

* Obiges trifft ebenfalls zu, wenn eine kriegfithrende
GroBmacht spiter wieder neutral zu einer anderen
GroBmacht wird. Jede Gebietsverletzung wegen des
frithreren Kriegszustandes wird sofort korrigiert,
indem man die betroffenen Einheiten zum
nichstmoglichen freundlichen Gebiet versetzt und
zwar unabahinig davon, ob eine Landverbindung
existiert oder nicht.

Wichtigster Regelfall:

Die UdSSR und Japan haben Krieg miteinander.
Nun werden sie wieder neutral, weil einer von ihnen
die “Friedens” Karte gespielt hat. Japan kann nicht
langer in Gebieten von Achsennationen sein, welche
Kriege mit der UdSSR haben und umgekehrt . Die
UdSSR kann nicht ldnger in Gebieten von
Allliierten Nationen sein, welche Krieg mit Japan
haben und umgekehrt. Alle Einheiten, welche die
oben aufgefiihrten Kriterien verletzen, werden
sofort versetzt.

% 8.3 Kriegseintritt

Die Anfangskriegsproduktion der USA be-
tragt 36 BP, die der UdSSR 34 BP. Diese
werden sofort im Quartal des Kriegseintritts
wirksam.

Nach Kriegsseintritt sind neutrale Staaten
Versorgungsquelle fiir eigene und verbun-
dete Truppen.

@-}% 8.4 Kriegserklidrung

* Moéchte man einen neutralen Staat angrei-
fen oder betreten, erklart man ihm den Krieg.
e Eine Kampfhandlung gegen einen Staat,
zu dem man bisher neutral war, ist eine
Kriegserklarung an diesen.

e Wird ein kleines neutrales Land von der
Achse angegriffen, kommen dessen Trup-
pen und dessen Produktion unter Kontrolle
des BE.

e Wird ein kleines neutrales Land von den
Alliierten angegriffen, kommen dessen
Truppen und dessen Produktion unter Kon-
trolle Italiens.

e Solange Italien neutral ist, tibernimmt
Deutschland diese Rolle.

e Sollte BE, Italien oder Deutschland er-
obert sein, wird zufallig eine andere Grof3-
macht der betreffenden Seite stattdessen
gewahlt.

Kriegserklarungen machen, solange

““sie neutral ist. Thr Kriegseintritt wird in
7.2 geregelt.
e Die UdSSR darf keine Kriegserklarungen
gegen Deutschland, Italien, Achsen-
verbtindete (B, F, R, HU) aussprechen, es
sei denn sie besitzt die Karte “USSR may
declare War on Germany or Italy”.
e Sie darf dies hingegen gegen Japan oder
Neutrale.

;? e Die USA darf iiberhaupt keine

e Durch Krieg gegen Japan oder Neutrale
erhoht sich die Friedensproduktion der
UdSSR nicht.

e Die UdSSR darf aber eroberte Produktion
zu ihrer Friedensproduktion addieren.

¢ Weder das British Empire noch Frankreich
oder ein mit diesen verbtindeter Staat darf
eine Kriegserklarung gegen Japan ausspre-
chen, solange Japan nicht im Krieg mit den
USA ist.

e Eine Kriegerklarung Japans gegen BE,
Frankreich oder die BNL Pazifikinseln ist
gleichzeitig eine Kriegserkldarung an die USA.
¢ Die Achsenmaéchte diirfen jederzeit sowohl
gegen die UdSSR als auch gegen die USA
Kriegserklarungen aussprechen.

@"%8.5 Sieg

Das Spiel endet automatisch, wenn am Ende
eines Zuges eine der folgenden Sieg-
bedingungen erfullt sind:
Totaler Achsen Sieg: Die Achse hat
3 Alliierte Grofiméachte erobert oder mit-
tels Atombombe zur Kapitulation ge-
zwungen.

Totaler Alliierter Sieg: Die Alliier-
ten haben 2 AchsengrofSméchte erobert
oder mittels Atombombe zur Kapitula-
tion gezwungen.

Durch Aufgabe einer Seite.

Durch wirtschaftlichen Sieg:
Punkte Achse: 81, Punkte Alliierte: 131
Jeder BP ist ein Punkt. Beim wirtschaftli-
chen Sieg zahlt jedes Pazifikinselgebiet ohne
Produktion als 1 Punkt. Eine Inselgruppe
in der selben Seezone zahlt als ein Gebiet
und ist spieltechnisch eine Einheit. Gezahlt
wird am Ende eines Quartals.

Erreicht kein Seite bis Ende 1945 einen Sieg,
oder erreichen beide Seiten in Phase 7.1 ei-
nen Sieg, endet das Spiel unentschieden.

Pazifikinseln/Inselgebiete
3/39 unter Kontrolle der Achse

Marshall Islands, Caroline Islands, Mariana
Islands; insgesamt 3

3/39 unter Kontrolle der Alliierten
Aleutian Islands, Midway Islands, Wake Is-
lands, Christmas Islands, Samoa Islands,
Gilbert Isalnds,

Rabaul, Solomon Islands, East New Guinea,
West New Guinea, Celebes, North Borneo;
insgesamt 12

dem Spiel auf Welteroberung = Vernich-
““tung aller Gegner als Siegbedingung ei-
nigen.

%8.6 Maginotlinie

Eroberung Frankreichs oder die Installati-
on einer Vichy- Regierung zerstort immer
die Maginotlinie (Festung) irreparabel.

‘% “Alternativ konnen sich die Spieler vor

/8.7 Japanisch- Chinesische Be-
&schrﬁnkungen

e Japan darf nur ein Chinesisch kontrollier-
tes Gebiet pro Quartal angreifen, China nur
ein Japanisch besetztes Gebiet pro Quartal.
¢ Dieser Angriff kann entweder in der
Bewegungsphase oder in der Ausbeutungs-
phase eingeleitet werden.

¢ Gebiete ohne Landeinheiten unterliegen
nicht dieser Beschrankung.

e Alle Beschrankungen kénnen von Japan
durch Spielen der “National War” Karte be-
endet werden.

, htindet sein werden. Diese Beschrénkung
10



%8.8 Bulgarien

Bulgarien ist mit der Achse verbtindet, des-
sen Truppen durfen aber kein Gebiet in der
UdSSR betreten.

Historisch hatte Bulgarien einen Nichtan-
griffspakt mit der UdSSR.

%9.0 Optionale Regeln

Optionale Regeln gelten nur, falls sich die
Spieler vor Spielbeginn auf alle oder einzel-
ne optionale Regeln einigen.

9.1 Flugzeug- Suche

Man setzt einen Flieger in eine Seezone innerhalb
dessen Reichweite. Dieser tiberwacht diese jetzt.

¢ Betreten feindliche Schiffe oder Subs die Seezone
werden diese gesucht (siehe 6.3).

¢ Am Ende der nachsten freundlichen Bewegungs-
phase kehrt der Flieger an Land zurtick. Er darfin
der laufenden Bewegungsphase nicht mehr einge-
setzt werden.

9.2 Alternativer Gebrauch von Coup-
Karten

e Greift der Feind ein neutrales Land an,
dessen Coup- Karte eine eigene GrofSmacht
auf der Hand halt, darf diese GrofSmacht das
neutrale Land gegentiber einem Angreifer
nach einer Runde Landkampf kapitulieren
lassen.

¢ Der Angreifer erobert damit das Land.
Der Besitzer der Coup- Karte zédhlt die noch
vorhandenen Einheiten des neutralen Lan-
des. Fur jede Einheit bekommt er einen BP
auf dem Saved Production Track gutge-
schrieben.

e Danach werden die Einheiten des Neutra-
len aufgelost.

9.3 Zusammensetzen und Zerfall zu
Riickseiten

e Wahrend der Verstarkungsphase konnen
zwei genau gleiche Einheitenrtickseiten des
selben Landes, welche sich im gleichen Ge-
biet bzw. Seezone befinden, gegen eine Vor-
derseite eingetauscht werden, wobei eine
Riuickseite eliminiert wird.

¢ Umgekehrt kann eine Einheit in zwei Riick-
seiten zerfallen. ¢ Diese Regel darf fiir oran-
gen Einheiten der UdSSR nicht angewandt
werden, bis alle diese auf der Karte oder in
Produktion sind.

9.4 Alternative Befreiung

Anstatt eine verbiindete Grofimacht durch
Ruckeroberung eines Heimatgebietes zu
befreien, kann der Befreier die Produktion
zurtickeroberter Gebiete zu seiner eigenen
addieren.

9.5 Naval HQ

Ein Naval HQ darf anstatt von einem Convoy auch
von einer Task Force transportiert werden.

9.6 Kap Magellan

Eine Seebewegung von Coral Sea nach South
Atlantic oder Panama nach South Atlantic und
umgekehrt ist unter folgenden Voraussetzungen
moglich:

¢ Die Seebewegung mug in einer der 3 Seezonen
begonnen werden und verbraucht alle Bewegungs-

punkte der Schiffe mit doppelter Reichweite.
¢ Die Bedingungen fiir Seebewegungen mit doppel-
ter Reichweite gelten (siehe 6.3.3 F)

9.7 Bahnkapazitit erhohen

¢ Eine Erhohung der Bahnkapazitit eines Landes
kann gebaut werden. Sie kostet 5 BP dauert 2
Quartale. Sie wird mit einer Nationalflagge im
Production Chart plaziert.

¢ Einen “Railcapacity Track” findet Ihr auf der Ruick-
seite der 1939 er Aufstellungen.

9.8 Isolierte Gebiete

* Gebiete im eigenen Heimatland, die zwar versorgt
sind, aber keine Landverbindung mehr zu eigenem
Gebiet haben, heifen isolierte Gebiete.

¢ Dort darf maximal eine Einheit Verstarkung pro
Zug herausgebracht werden.

¢ Ausnahme: Die vorhandenen Verstarkungen kon-
nen anders nicht ins Spiel gebracht werden.

9.9 Coup in Iran

Die “Coup in Ireland” Karte wird nicht nach Ge-
brauch abgeworfen, sondern als Coup in Iran mit
identischen Voraussetzungen wieder unter den
Kartenstapel gelegt.

9.10 Ahistorische Biindnisse

Wer Spaf daran hat, kann sich tiber andere Biind-
nisse verstandigen wie zum Beispiel Achse: USA,
Deutschland und Frankreich.

Mit einem Simulationsspiel hat das allerdings nichts
mehr zu tun.

9.11 Kooperation

Einheiten von Landern, die nicht kooperie-
ren kénnen nicht:

¢ im selben Gebiet/Seezone sein

e an Angriffen des anderen teilnehmen

e Das Land des anderen betreten (aufler
feindlich kontrollierten Gebieten in diesem
land).

¢ die Bankapazitiat des anderen nutzen

e Wenn Einheiten gezwungen sind, sich in
Gebiete oder Seezonen zurtickzuziehen (weil
keine anderer Riickzug moglich ist), durfen
die obigen Beschrankungen vortibergehend
verltzt werden. Der Riickzug mus3 fortgesetzt
werden, bis die obigen Forderungen erftillt
sind.

¢ Eiheiten von kooperiereden Landern dur-
fen all dies tun.

Kooperierende Liander:

eKleine Neutrale mit der sie kontrollieren-
den Grofimacht und mit LAndern, welche mit
der kontrollierendenGrofimacht kooperie-
ren.

eGermany und Italy

*BE, USA und France

eChina und USA, aber nicht China mit BE
oder France

eAlle anderen Lander kooperieren nicht
miteienander.

9.12 Fog of war

Es ist nicht erlaubt feindliche Stapel zu in-
spizieren, mit Ausnahme der obersten Ein-
heit. Ein Gebiet/Seezone darf eine unbe-
grenzte Zahl von Einheiten enthalten, jeder
Stapel aber nicht mehr als as 10 Einheiten.
Bei mehr als 10 Einheiten muissen zuséatz-
liche Stapel gebildet werden.

9.13 Alternative Initiative Prozedur

Die Seite, welche die Initiative in 5.3 gewinnt,
kann bestimmen, welche Seite zuerst als
handelnde Seite agiert.

9.14 Enwicklung

Wenn ein Entwicklungswurf fehlsschlagt,
verliert die entwickelde Grofimacht nicht
langer alle gekauften Zahlen sondern nur die
Differenz zwischen dem Wirfelergebnis und
den gekauften Zahlen. Beispiel: Du hast 4
Zahlen gekauft und wtrfelst eine “6”. 2
werden abgezogen. Du hast nun noch 2 tibrig
flir kommende Zuge.

% 10.0 Spezielle Regelfille

10.1 Festnageln

Unter Festnageln versteht man den Angriff
auf Verbande des Gegners, um diesen daran
zu hindern in Kampfe anderswo einzugrei-
fen, oder eine Invasion durchzuftihren. Kei-
ne Einheit kann in mehr als einem Kampf
Verwendung finden.

Festgenagelt werden konnen folgende Ein-
heiten:

e TF in Seezonen, um diese an der Unter-
stlitzung fliir angrenzende Landgebiete zu
hindern (siehe 6.4.5).

¢ Landeinheiten, welche mit einem H@ im
gleichen Gebiet stehen. Diese kénnen durch
Festnageln am Eingreifen als Reserven in
andere Kampfe gehindert werden (siehe
6.4.6).

¢ Schiffe, welche mit einem Naval HQ in der
gleichen Seezone stehen. Diese kénnen
durch Festnageln am Eingreifen als Reser-
ven in andere See- Kdmpfe gehindert wer-
den (siehe 6.4.6).

¢ Flieger konnen durch Festnageln am Rea-
gieren auf feindliche Angriffe gehindert
werden (siehe 6.4.5).

e Schiffe der handelnden Seite, welche eine
Invasion durchftihren wollen. Festgenagel-
te Convoys konnen keine Landeinheiten
in feindlich kontrollierten Gebieten ausladen
(siehe 6.5.4).

Grundsatzlich kénnen immer nur soviel
feindliche Einheiten festgenagelt werden, wie
zum Festnageln eingesetzt werden. Hat der
Festgenagelte mehr im betreffenden Gebiet,
kann er iiberschiissige Einheiten seiner
Wahl auch anderswo einsetzen.

10.2 Wer kann wen Festnageln?

¢ Landeinheiten andere Landeinheiten

¢ Flieger und TF alle Einheiten

¢ Schiffe andere Schiffe

¢ HQs konnen festgenagelt werden, aber sie
konnen nicht andere Einheiten festnageln.
¢ Convoys, welche Landeinheiten im Invasi-
onsgebiet entladen, konnen nicht im Air/Sea
Segment kampfen, oder Verluste hinnehmen.
Wird dennoch ein solcher Convoy getroffen,
dann erleidet auch eine bereits gelandete
Landeinheit einen Treffer
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