BLITZKRIK

Basis Regeln
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1.0 Allgemeines

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

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

Die Alliierten

Das Britische Empire (hellbraun), die USA
( dunkelgriun), die UdSSR (rot und oran-
ge), Frankreich (blau) und China (gelb).

Die Achse

Deutschland(grau), Japan (rotweif), Itali-
en (hellgriin) und die Achsenverbtindeten
(dunkelgrau).

* 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
kriegftihrend sind.

e Im dritten Quartal 1939 sind kriegfiih-
rend Deutschland gegen Frankreich, Bri-
tisches Empire und Polen, sowie Japan
gegen China.

¢ Alle anderen Liander sind neutral.

e Japan ist neutral zu BE, Frankreich und
Polen, Deutschland ist neutral zu China.
¢ Daneben gibt es noch eine Reihe klei-
ner Staaten, die neutral oder mit einer
Seite verbtlindet sind (siehe 2.1, Spielst-
eine).

¢ Das Britische Empire und seine Trup-
pen gliedert sich in seine Heimatlander UK
ohne Kiuirzel, Canada (C), Stidafrika (SA),
Indien (I), Australien (A).

¢ Die Achsenverbiindeten sowie die
UdSSR und die USA sind am Anfang neu-
tral, was sich im Verlauf des Krieges je-
doch andert (siehe Zeittafel).

1.1 Die Land Karten

® Die Pazifik, als auch die Europakarte
unterteilen Lander in einzelne Gebiete.

¢ Die Meere sind in Seezonen unterteilt.
¢ Nebenkriegsschauplatze sind verklei-
nert oder gar nicht dargestellt.

e Aus spieltechnischen Griinden wurden
Vereinfachungen durchgefiihrt (z.B. Bel-
gien, Niederlande und Luxemburg wurden
zu BNL zusammengefaf3t).

¢ Die roten Pfeile geben an, in welchen
Gebieten oder Seezonen man auf die an-
dere Karte wechseln kann.

e Weiterhin besteht eine Seeverbindung
zwischen: Coral Sea und Cape Naturaliste,
sowie zwischen Indian Ocean und Red Sea.
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¢ “Western Turkey” umfafit das Territorium
westlich und 6stlich der Meerenge (Bosporus)
und zahlt als ein Gebiet. Landeinheiten und
Schiffe kénnen den Bosporus frei tiberqueren.
¢ Es besteht keine Landverbindung zwischen
Irkutsk und Usbekistan auf den Pazifikkarte.
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Inseln und Inselgruppen

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

1.2. Gelande

e Meer und weifie Grenzen diirfen von Land-
einheiten nicht tiberquert oder betreten wer-
den. Das gilt z.B. fur die Schweiz.

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

¢ Die Europakarte enthalt die Ostkiiste Afri-
kas um 90 Grad gedreht. Nur an den angege-
benen Stellen: West African Sea, Persian Gulf
und Sudan durfen Einheiten auf den tibrigen
Teil der Europakarte wechseln.

2. Die Spielsteine
2.1 Die Einheiten

Landeinheiten
Infanterie Panzer
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HQ@s haben keine Kampf
starke (grin) aber einen
Kommandolevel (rot).

Hauptquartiere (HQs)
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¢ Auf jedem Spielstein befinden sich eine auf-
gedruckte Zahl und ein Symbol. Die Zahl ent-
spricht der Kampfstidrke, das Symbol steht
fur die Art der jeweiligen Einheit.

e Fast alle Spielsteine haben eine bedruckte
Vorder- und Riickseite.
e Immer sind die Kampfwerte auf der Riick-
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seite geringer als auf der Vorderseite.

¢ Manche Einheiten haben auf ihrer Riick-
seite eine “0”, ein paar sind dort nicht be-
druckt.

¢ Einheiten der kleinen Staaten werden
durch Kiirzel fir ihre jeweilige Nationalitét
unterschieden:

Achsenverbiindete (dunkel grauer Hinter-

grund):

B Bulgarien
F Finnland
R Rumaénien
HU 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
Nationalflaggen

Weifle Marker

Initiative, Year, MON, Weather, Losses
2.3. Spielkarten

werden im Basisspiel nicht benétigt.

3.0 Der Spielzyklus

e Jedes Jahr ist aufgeteilt in 4 Quartale,
d.h. eine Spielrunde entspricht einem
Quartal.

¢ Das Spiel beginnt mit dem dritten Quar-
tal 1939 und endet mit dem 4. Quartal 1945.
¢ In den meisten Fillen endet das Spiel je-
doch vor diesem Zeitpunkt, aufgrund der
Niederlage einer Seite.

e Es gibt weitere Szenarien mit anderen
Startdaten.




4. Voriibungen

Erstspielern wird empfohlen, die Basis-
regeln zu lesen, und die Fortgeschrittenen
Regeln vorerst zurtickzustellen.

Baut das 1939 er Szenario auf und spielt
das Basis Tutorial einmal durch.

Sobald die Basisregeln beherrscht werden,
wendet man (am einfachsten Schritt fiir
Schritt) die Fortgeschrittenen Regeln an. Nur
diese ermoglichen einen historisch simulie-
renden Spielablauf.

4.1 Spiel Vorbereitungen

¢ Beide Seiten bauen ihre Truppen gleich-
zeitig auf, gemaf Aufstellung in den Sze-
narien.

e Man plaziert die Marker fur Quartal (ge-
druckt als MON) im Starquartal des
Szenarios im Production Chart auf der
Pazifikkarte und den Marker "Year” auf der
Europakarte .

¢ Die Anfangsproduktion der 8 GrofSméach-
te wird mit deren Nationalflaggen gekenn-
zeichnet.

5.0 Spielsequenz:

Die Reihenfolge der Spielsequenz ist un-
bedingt einzuhalten.

5.0 Zugeinleitung

(beide Seiten gleichzeitig)

5.1 Zeittafel Ereignisse durchfiihren
5.2 Verstarkungen plazieren

6.0 Aktionssegment

Die Achse zieht zuerst in der Reihenfol-
ge:

6.1 Bewegungsphase

6.2 Kampfphase

6.3 Ausbeutungsphase

6.4 Kontrolle

Nachdem die Achse alle Aktionen be-
endet hat, ziehen die Alliierten 6.1- 6.4
in der angegebenen Reihenfolge durch.

7.0 Zugabschlufiphase
(gleichzeitig)

7.1 Eroberung

7.2 Produktion

5.1. Zeittafel

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

5.2 Verstiarkungen Plazieren

* Gebiete in denen ihre Nationalflagge auf-

gedruckt ist, werden hiernach als Heimat-
gebiete bezeichnet.

¢ Eine Gromacht 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
Gebieten innerhalb ihrer Heimatlandern.

¢ Schiffe konnen in beliebige Seezonen
plaziert werden, die an Heimatgebiete an-
grenzen und keine feindlichen Schiffe ent-

halten.

¢ Ist keine solche Seezone vorhanden, darf
in Seezonen plaziert werden, die feindliche
Schiffe enthalten.

e In Gebieten, die zwar von einer Nation
besetzt sind, auf denen jedoch nur das je-
weilige Nationenktirzel aufgedruckt ist, darf
keine Verstarkung plaziert werden.
Beispiel: Japan besitzt die Mandschurei (JP),
darfjedoch keine Verstdrkung dort plazieren.

Besonderheiten

Nur das Britische Empire darf jegliche neu
gebaute Einheiten frei im UK, oder in sei-
nen Heimatgebieten Australien, Indien, Ca-
nada und Stdafrika plazieren.

6.0 Aktionsphase

Die Achse zieht zuerst, 6.1 bis 6.4 danach
die Alliierten.

Wer am Zug ist heif3t Handelnde Seite’, wer
nicht am Zug ist, heif3t Nicht- Handelnde
Seite'.

6.1 Bewegungsphase

¢ Alle Bewegungen erfolgen iiber benach-
barte Gebiete oder Seezonen, “Beamen”
ist verboten.

¢ Diagonale Bewegung tiber Ecken ist eben-
falls verboten. Eine Bewegung beispielswei-
se von Voronesh nach Kharkov ist nicht er-
laubt.

6.1.1 Reichweiten

¢ Alle angegebenen Reichweiten sind ma-
ximale Reichweiten auch Bewegungs-
punkte genannt.

e Es durfen auch geringere Entfernun-
gen als die maximale Reichweite zurtick-
gelegt werden.

e Wenn im folgenden von Bewegungen
gesprochen wird, dirfen niemals die hier
angegebenen Maximalreichweiten tiber-
schritten werden.

e Das jeweilige Startgebiet (das Gebiet/
Seezone, in dem sich die jeweilige Ein-
heit am Anfang der Bewegungsphase be-
findet) 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: 2 Gebiete/Seezonen
Besonderheiten:

1. Beim Hin und Riickweg durfen feind-
lich und freundlich kontrollierte Gebie-
te und Seezonen ohne Nachteile tiberflo-
gen werden, aber nicht neutrale Gebiete.
2. Nach einer Kampfhandlung durfen
Flieger mit noch einmal derselben Reich-
weite in ein freundliches Gebiet zurtick-
kehren.

3. Flieger durfen nur in freundlich kon-
trollierten Gebieten landen.

Schiffe 3 Seezonen

6.1.2 Doppelte Reichweite

e Schiffe, Flieger und Landeinheiten durfen
ihre maximale Bewegung verdoppeln, wenn am
Anfang, wihrend oder am Ende dieser Bewe-
gung zu keinem Zeitpunkt ein feindliches
Gebiet oder eine feindliche Seezone betreten/
befahren wird.

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

6.1.3 Gebrauch von Schiffen
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 Ruickseite gedrehte Einheit trans-
portieren.

¢ Ein unbeschadigter 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.

Umladen, Be- und Entladen

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

¢ Das Be- und Umladen eines Convoys ko-
stet keinerlei Bewegungspunkte.

¢ Das Entladen eines Convoys in ein Gebiet -
freundlich kontrolliert oder nicht- verbraucht
alle Bewegungspunkte der transportierten
Einheit fiir 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 entladene Ein-
heiten wieder bewegungsfahig, falls dies Vor-
aussetzungen fur eine Bewegung in dieser vor-
liegen (siehe 6.3).

B Task Force

¢ Eine Task Force (TF) darf in Landkampfe
eingreifen.

e Voraussetzung: Das Gebiet, in welchem der
Landkampf stattfindet, grenzt an die Seezone,
in der sich die Task force befindet.

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

6.1.4 Handelnde Seite

¢ Die Handelnde Seite bewegt zuerst alle eige-
nen Schiffe, Flieger und Landeinheiten.

¢ So wird festgelegt, welche Gebiete und See-
zonen angegriffen werden.

Denn: betritt man ein Gebiet oder eine See-
zone in dem sich feindliche Einheiten auf-
halten, greift man diese an.

6.1.5 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.

¢ Dabei diirfen feindlich und freundlich kon-
trollierte Gebiete ohne Nachteile iiberflogen
werden, aber nicht neutrale Gebiete.

e Task Forces diirfen in an ihre Seezone an-




grenzende Gebiete (nicht Seezonen) ziehen,
welche vom Feind angegriffen werden.

6.1.6. Reservebewegung

¢ Befinden sich Landeinheiten im gleichen
Gebiet wie ein H@, duirfen diese in Gebiete be-
wegt werden, welche von feindlichen Land-
einheiten angegriffen werden.

¢ Auf die H@s sind Zahlen aufgedruckt. Die-
se geben die maximale Anzahl an Land-
einheiten an, welche so bewegt werden duir-
fen.

¢ Es darf nur in Kampfe eingegriffen werden,
welche innerhalb der Reichweite (s. 6.3.1) der
Einheiten liegen.

¢ Panzer und HQ@s durfen 2 Gebiete weit als
Reserven in Kampfe eingreifen.

¢ Der Weg dorthin darf nur iiber ein freund-
liches Gebiet fithren.

¢ Ein HQ kann “seine” Reserven in den Kampf
begleiten, muf das aber nicht.

¢ Angriffe, die nur von feindlichen Fliegern
durchgefuihrt werden, berechtigen nicht zur
Reservebewegung.

¢ Ein Naval HQ kann in gleicher Weise Schiffe
in Seezonen bewegen, die von feindlichen
Schiffen angegriffen werden.

6.2 Kampfphase
6.2.1 Verlauf

e In Ubereinstimmung mit dem hier Genann-
ten, legt die handelnde Seite fest, in welcher
Reihenfolge die Kampfe stattfinden.

¢ Kampfe in einem Gebiet bzw. Seezone wer-
den zuerst vollstindig abgehandelt, bevor ein
neuer Angriff ausgeftihrt wird.

¢ Jede Einheit schiefft pro Kampfrunde ge-
nau einmal ( jeder Spieler wtirfelt pro Einheit
einmal).

¢ Immer bevor gewtirfelt wird, ist festzulegen
far welche Einheit dieser Wurf gilt.

¢ Ausnahmen: Panzer dtirfen als einzige Ein-
heiten zweimal schiefen. HQs und Einheiten
mit einer effektiven Starke von “0” durfen nicht
schieflen.

e Wird eine Zahl kleiner oder gleich der auf-
gedruckten Zahl (der schiefenden Einheit)
gewlrfelt, hat die Einheit getroffen. Ist der
Wurf hoher, war es ein Fehlschug.

¢ Die Kampfe finden simultan statt.

¢ Aus spieltechnischen Grtiinden schieft die
handelnde Seite immer mit allen Einheiten
zuerst.

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

e Danach schief3t die nicht- handelnde Seite
mit allen Einheiten in vor der Kampfrunde
geltender Starke zurtck.

e Erst nachdem eine Kampfrunde beendet
ist, (alle Einheiten haben entsprechend ihrer
Limits geschossen) werden die Verluste von
beiden Seiten abgezogen.

6.2.2 Treffer

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

¢ Der erste Treffer schwicht die Einheit und
fahrt zu verringerter Kampfstarke. Diese ist
auf der Ruickseite angezeigt, der Spielstein wird
daher mit der Riickseite nach oben plaziert.
¢ Der zweite Treffer eliminiert auch diese Ein-
heit.

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

dreht werden.

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

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
erleidet die Ladung automatisch die selben
Treffer wie der sie transportierende Convoy.
Auf die Ladung eines Convoys kann im See-
kampf nicht geschossen werden, noch kann
diese am Kampf teilnehmen.

6.2.3 Riickziige

¢ 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.

¢ 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 Rickzug
stattfindet oder eine Seite vernichtet ist.

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

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

¢ Flieger konnen zwei Gebiete bzw. See-
zonen zu einem freundlich kontrolliertem
Gebiet zuruckfliegen. Sie duirfen nicht in
Seezonen oder auf Task Forces landen.
 Schiffe und U- Boote dtirfen sich in jede
angrenzende Seezone zurtickziehen, solan-
ge sich dort keine feindlichen Schiffe auf-
halten.

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

¢ 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 zurtickzie-
hen, sondern muf weiter kampfen.

6.2.4 Erzwungene Riickziige

¢ Befinden sich am Ende einer Kampfrunde
nur noch TF- und Flieger einer Seite in ei-
nem Gebiet (Land), muissen sich diese zu-
ruckziehen.

o Trifft letzteres auf beide Seiten zu, muf3
die handelnde Seite sich zurtickziehen.

6.2.5 Ende der Kiampfe

¢ Ein Kampf ist 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.

6.3 Ausbeutungsphase

Die Ausbeutungsphase wird genau wie die
Bewegungsphase durchgefiihrt. Jedoch ist

die Bewegung auf bestimmte Einheiten der
handelnden Seite beschrankt:

alle Panzer und HQs

Infanterieeinheiten, die im gleichen Ge-
biet mit einem HQ stehen. Maximal soviel
Infanterie wie die Zahl auf dem HQ darf be-
wegt werden.

Schiffe, die in der gleichen Seezone ste-
hen, wie ein Naval HQ. Maximal soviel
Schiffe wie die Zahl auf dem Naval HQ darf
bewegt werden.
¢ FEin Naval HQ kann alternativ genauso
verwendet werden, wie ein Standard HQ.
¢ In der Ausbeutungsphase dtirfen feind-
lich kontrollierte Gebiete oder Seezonen
betreten werden, es kdénnen also neue Kamp-
fe entstehen.
¢ Beide Seiten durfen zwar Flieger aber
keine Task Forces fur die Unterstiitzung
von Landkédmpfen abstellen.
¢ Weiterhin darf die nicht- handelnde Seite
mit Reserven reagieren (siche 6.1.6).

e Ein HQ kann “seine” Einheiten in den
Kampf begleiten, muf3 das aber nicht.

6.4 Kontrolle

¢ Zu Anfang kontrollieren alle Nationen das
ihnen zugewiesene Territorium.

¢ Danach wechselt die Kontrolle tiber ein
Gebiet, sobald es vom feindlichen Land-
einheiten besetzt oder durch Kampf er-
obert 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.

¢ Unbesetzte Gebiete, die eingenommen
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 7.2.1).

¢ 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.

¢ Es ist jedoch méglich, das sich neutrale
Schiffe in der gleichen Seezone befinden, wie
die einer kriegfiihrenden Seite.

7.0 Zugabschlufiphase

7.1 Eroberung

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

¢ Die Heimatgebiete einer GroSmacht sind
mit deren Flaggen gekennzeichnet.

e Auch die Gebiete kleiner Linder, wie Po-
len, Spanien oder der Turkei mussen alle
feindlich kontrolliert sein um sie zu erobern.
e Alle Gebiete, die mit einem Kiirzel des




Landes (z.B. JP fiir Japan) werden von diesem
Land kontrolliert. Deren Einnahme hat jedoch
keine Auswirkung auf die Eroberung des be-
sitzenden Landes.

Folgen einer Eroberung

e Wird ein Land erobert, werden die von ihm
noch kontrollierten Gebiete auf3erhalb seines
Heimatlandes neutral.

e Samtliche noch auf der Karte oder in Pro-
duktion befindlichen Einheiten des Landes
werden entfernt.

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

e Wird ein britisches Heimatland erobert,
werden dessen siamtliche tiberlebenden Trup-
pen von der Karte und auch von der
Produktionstabelle genommen.

¢ Die iibrigen Truppen des BE bleiben un-
verdndert.

Befreiung:

e Ein Land kann von seinen Verbiindeten
durch Ruickeroberung eines seiner Heimat-
gebiete befreit werden. Hiernach durfen wie-
der Truppen dieses Landes gebaut werden.

7.2 Einnahmen

JedeGrofSmachtsammeltjetztdie
Produktion in BP fiir das laufende Quartal. Diese
steht dann far die Phasen 7.4- 7.6 zur Verfu-

gung.

7.3 Produktion

e Das Produktionspotential einer GrofSmacht
wird dargestellt, indem eine Nationalflagge als
Schieber auf die Tabelle fiir Produktionspotential,
die “Production Potential Track” auf der Pazifik-
karte plaziert wird.

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

¢ Diese stellt die Gesamtproduktion der von die-
ser GroSmacht kontrollierten Gebiete dar. D.h.
jedes Land darf so viel bauen, wie das
Produktionspotential betragt.

e Die Kosten einer Einheit hingen von der
Kampfstirke (siehe 2.1) ab:

¢ 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 Punkte,
HQ@s 1 Punkt. (siehe auch Production Chart;
Pazifikkarte)

¢ Das Aufsparen von uberschiissigem
Produktionspotential ist erlaubt. Uberschiissi-
ges Potential wird mit einer Nationalflagge auf
der “Saved Production Track” markiert.

¢ Kleinstaaten addieren ihr Produktionspotential
zu der mit ihnen verbtindeten GrofSimacht. Die
Einheiten dieser Lander duirfen von der verbtin-
deten Grofimacht gebaut werden.

o Ubersteigt die Produktionskapazitit einer
Grofimacht die hochste Zahl auf dem Produc-
tion Potential Track (48) wird eine Flagge auf 48
gesetzt. Produktion oberhalb von 48 wird mit
einer neuen Flagge dazu gezahlt.

¢ Einheitenrtickseiten kénnen zwar in Szenari-
en als Verstarkung aufgefiihrt sein, es diirfen
aber nur vollstandige Einheiten (Vorderseite) neu
gebaut werden.

7.3.1 Baupunkte in Gebieten

In den meisten Gebieten befindet sich ein
Rechteck mit 2 Zahlen. Die linke Zahl kenn-
zeichnet die Baupunkte, die nur vom Besitzer
oder dessen Verbtindeten 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.

7.3.3 Eroberung und Produktion.

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

e Dem vorherigen Besitzer des Gebietes wird
die linke Zahl von seiner Produktion abgezo-
gen.

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

7.3.4 Friedensproduktion

¢ Die Friedens Produktion der UdSSR betragt
11, die der USA betrigt 8 (im Basisspiel), die
Italiens ist 6 gleich seiner Kriegsproduktion.
¢ Alle anderen Staaten haben tiberhaupt keine
Friedensproduktion.

e Grofmachte mit Friedensproduktion dur-
fen bereits Einheiten produzieren.

7.3.4 Lieferverpflichtungen in BP

Pro Quartal:

UdSSR 3 an Deutschland
Rumadnien 2 an Deutschland
Schweden 1 an Deutschland
USA 3 an Japan

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

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

7.3.5 Reparaturen

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

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

e U- Boote zu reparieren kostet einen BP.

7.3.6 Produktionsdauer

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

Einheit Quartale
Infanterie

Arm

Flieger
Convoys, Subs
TF, HQ

W N W

Neue HQs durfen nicht gebaut werden. Alle
HQ@s haben ein festes Eintrittsdatum. Ein
eliminiertes HQ darf fiir einen BP wieder
gebaut werden. Dies dauert 4 Zige.

8.0 Spezielle Regeln
8.1 Neutrales Gebiet

Neutrales Gebiet darf nicht von Landeinheiten
eines anderen Landes betreten oder von dessen
Fliegern/Task Forces tiberflogen werden.

8.2 Neutrale Staaten

Neutrale Staaten diirfen das Gebiet von kriegfiih-
renden Staaten nicht betreten auch nicht von
Staaten mit denen sie spater verbtindet sein werden.
Diese Beschrankung endet mit Kriegseintritt der
Neutralen.

8.3 Kriegseintritt

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

8.4 Kriegserklirung

¢ Mochte man einen neutralen Staat angreifen oder
betreten, erklart man ihm den Krieg.

¢ Eine Kampfhandlung gegen einen Staat, zu dem
man bisher neutral war, ist eine Kriegserklarung an
diesen.

¢ Wird ein kleines neutrales Land von der Achse
angegriffen, kommen dessen Truppen und dessen
Produktion unter Kontrolle des BE.

¢ Wird ein kleines neutrales Land von den Alliier-
ten angegriffen, kommen dessen Truppen und
dessen Produktion unter Kontrolle Italiens.

¢ Solange Italien neutral ist, ibernimmt Deutschland
diese Rolle.

e Sollte BE, Italien oder Deutschland erobert sein,
wird zuféllig eine andere Grofmacht der betreffenden
Seite stattdessen gewahlt.

Die USA darf iiberhaupt keine Kriegserkldrungen
machen, solange sie neutral ist.

e Die UdSSR darf bis 2/41 keine Kriegserklarungen
gegen Deutschland, Italien, Achsenverbtindete (B, F, R,
HU) aussprechen.

¢ Sie darf dies hingegen auch vor 2/41 gegen Japan
oder Neutrale.

¢ Durch Krieg gegen Japan oder Neutrale erhéht sich
die Friedensproduktion der UdSSR nicht. Die UdSSR
darf aber eroberte Produktion zu Ihrer Friedens-
produktion addieren.

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

¢ Eine Kriegerklarung Japans gegen BE, Frankreich oder
die BNL Pazifikinseln ist gleichzeitig eine Kriegserkla-
rung an die USA.

¢ Die Achsenmachte dtirfen 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 folgenden Siegbedingungen
erfullt ist:

Totaler Sieg der Achse: Die Achse hat 3 alliier-
te GroSmachte erobert oder mittels Atombombe
zur Kapitulation gezwungen.

Totaler Alliierter Sieg: Die Alliierten haben 2
Achsengroffméachte erobert oder mittels Atom-
bombe zur Kapitulation gezwungen.

Durch Aufgabe einer Seite.

Durch wirtschaftlichen Sieg:

Punkte Achse: 81, Punkte Alliierte: 131

Jeder BP ist ein Punkt. Beim wirtschaftlichen 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,
endet das Spiel unentschieden.




