Axis s Allies.
Europe

Spielanleitung

Dieses war der Uberraschungsangriff Deutschlands auf die

Soviet-Union, der den Hitler-Stalin Nichtangriffs-Pakt beendete.
Deutschland besetzte schon weite Teile Europas. GroBbritanniens Nachschub musste durch
die Wolfsrudel der deutschen Unterseeboote hindurch, die die Meere besetzten. Die
Vereinigten Staaten gaben Waffen fiir die Verbiindeten, doch ein Kriegseintritt in den
nichsten 6 Monaten war ausgeschlossen.
Wenn die Verbiindeten erfolgreich ihre Friedensindustrien in Kriegmaschinen umwandeln
konnten, wire das Schicksal Deutschlands besiegelt Andererseits, wenn Deutschland die
sowjetische Armee zerstdren kann, bevor die volle verbilindete Kraft zum tragen kommt,
konnen die Achsenkrifte den Krieg gewinnen.

I : s ist Frithjahr 1941 und Deutschland ist dabei die Operation Barbarossa zu starten.

Spieler: 2 bis 4
Alter: 12 und alter

Komplexitit

O Advanced
©® Challenging
O Moderate

Inhalt

Gameboard

369 Plastikteile

Industrial Production Certificates (IPCs)
4 Nationale Referenz-Charts

Nationale Kontrollmarker

Nationaler Produktions-Chart

12 Wiirfel

Plastik Chips (rot und weil3)

Battle Board Chart



Wo liegen die Unterschiede bei Axis & Allies Europe zu Axis & Allies?

Wenn man schon einmal das normale Axis & Allies gespielt hat, so wird man relativ schnell die
Regeln von AA-Europe erlernen. Folgend ist eine Zusammenfassung der Unterschiede:

Es gibt 2 neue Einheiten — Zerstorer und Artillerie

Die alliierten IPCs sind Gegenstand deutscher Angriffe

Spieler konnen weder in neutrale Lénder ziehen, noch dariiber fliegen

Es gibt keine Technologien

Spieler konnen keinen neuen Fabriken bauen

Strategische Bombardements konnen von Jagern eskortiert werden und auch angegriffen werden
Schlachtschiffe und U-Boote haben neue Fahigkeiten

Wenn Deutschland im mittleren Osten einféllt, so miissen die Alliierten Strafe bezahlen
9. Die Abfolge des Spieles ist gedndert

10. Jedes Land bekommt einen eigenen Einkommensvorteil

11. Die Soviet-Union hat Macht iiber alliierte Einheiten in SU-Gebieten
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Ziel des Spieles
Um das Spiele zu gewinnen, muss man eine der Siegbedingungen erfiillen:

- Wenn man einer der Alliierten ist, muss man Deutschland einnehmen und bis zum Ende seiner
nichsten Runde halten. Ebenfalls miissen alle alliierten Hauptstddte in alliierter Hand sein.
(Man kann dann noch den individuellen Sieger ermitteln, indem dann noch das Land mit dem
hochsten [PC-Wert ermittelt)

- Wenn Deutschland eine der Alliierten Hauptstédte bis zum Ende seiner néchsten Runde halt
Strategie

Zu Beginn des Spieles ist Deutschland eine starke militirische Macht, aber 6konomisch nicht gut
ausgestattet. Deshalb sollte Deutschland schnell angreifen, bevor die Alliierten ihre Streitmacht
ausgebaut haben. UK muss versuchen die Deutschen an einem Angriff auf Soviet-Union zu hindern.
Die USA miissen jeden Versuch unternehmen, Waffen zu entwickeln und zu verschiffen. Die SU muss
versuchen dem Deutschen Stand zu halten.

Wenn man das Spiel spielt, wird man entdecken, dass man eine Stratege und ein Okonom sein muss,
um dieses Spiel zu gewinnen. Fast alle Gebiete, die man erobert, erhhen das Kapital. Wahrend des
Spieles beeinflusst das Einkommen natiirlich auch die Starke des Angriffes. Um so mehr Kapital man
hat, desto mehr Einheiten kann man produzieren.



Spielaufstellung
Wibhle eine der Weltméchte

Spiel mit 4 Spielern

1 Spieler Deutschland
1 Spieler SU

1 Spieler UK

1 Spieler USA

Spiel mit 3 Spielern

1 Spieler Deutschland
1 Spieler SU
1 Spieler UK und USA

Spiel mit 2 Spielern

1 Spieler Deutschland
1 Spieler Alliierte

Wenn man mehr als 2 Lander spielt, so ist darauf zu achten, dass das Geld und die Einheiten getrennt
gehalten werden.

1. Nehme die entsprechende Referenz-Karte
2. Nimm die entsprechenden Kontroll-Marker
3. Baue den Einkommenschart auf

Je einen Kontroll-Marker des entsprechenden Landes auf die Anzeige mit dem nationalen
Starteinkommen legen
Ein Spieler sollte diesen Einkommenschart fithren

4. Plastik-Chips bereitstellen

Einheiten auf dem Spielplan aufbauen

Auf dem nationalen Referenz-Chart ist die Startaufstellung beschrieben

e

Jedes Land hat seine eigene Farbe:

UK : Beige
USA: Griin
SU : Rot

Deutschland : Schwarz
Flugabwehr (AA) und Industrickomplexe (IC) sind weil3-grau.
6. Wiirfel neben das Spielfeld legen

7. Kampf-Brett aufbauen
8. Geld bereitstellen



Der Spielplan

Der Spielplan zeigt Europa, Nord-Afrika, den mittleren Osten und einen Teil von Nord-Amerika im
Friithjahr 1941. Die 4 Hauptstéddte sind mit einem Marker gekennzeichnet.

Folgende Farbgebungen der Lander wurden verwendet:

Deutschland : Braun
Andere Achsen-Lénder: Beige
Kanada, UK : Griin
SU : Rot
Gebiete aus dem Hitler-Stalin-Pakt: Pink
Neutrale Léander: Weil3
Mittlerer Osten: Gelb

Landgebiete, Seegebiete und Konvoi-Zentren
Die Karte ist in Land- und Seegebiete eingeteilt. Grenzen zwischen einzelnen Gebieten sind durch eine
schwarze Linie gekennzeichnet. Einige Seezonen enthalten Inseln. Die Bewegung auf oder von einer

Insel kostet einen Bewegungspunkt.

Es gibt 7 spezielle Seezonen. Diese enthalten sogenannte Konvoi-Zentren. Diese stellen
Seenachschubwege dar und damit auch Ziele fiir deutsche U-Boote.

Die Nummern, die in Landgebieten und Seezonen vermerkt sind, stellen den [PC-Wert fiir das
entsprechende Land dar.

Linder im mittleren Osten

Diese Lander sind zwar selbststindig, werden aber durch die alliierten Krifte kontrolliert. Die
Alliierten nutzen die dortigen Olvorkommen, und genau diese stellen das Ziel der Deutschen dar.

Neutrale Linder

Es gibt 7 weille Gebiete. Diese sind neutral, und man darf sie weder betreten noch iiberfliegen. Auch
Marineeinheiten diirfen nicht in die tiirkische Seezone fahren oder Flugzeuge durch den Kanal des
schwarzen Meeres und der Agédischen See fliegen.

Bewegung auf dem Spielplan

Einheiten kdnnen von einem Gebiet in das andere gezogen werden. Manche Einheiten kénnen nur 1
Gebiet weit ziehen, wiederum andere bis zu 6 Gebiete. Bewegen kann man sich wéhrend der Kampf
und der Nicht-Kampf-Bewegung. Die Bewegungsmoglichkeiten sind auf der Referenzkarte
festgehalten.

Landeinheiten und Luftabwehr (AA)

Sie kdnnen nur auf Landgebieten bewegt werden. Es sei denn sie werden per Transporter befordert.



Lufteinheiten

Sie konnen iiber See- und Landgebiete hinweg bewegt werden. (Jager konnen auch noch auf
Flugzeugtragern landen )

IPC (Industrial Production Certificates : Geld)

Ein Spieler sollte die Verwaltung des Geldes iibernehmen. Des weiteren hat er auf den
Einkommenschart zu achten.

Geld-Vorteile

Zu Beginn des Spieles erhilt jede Seite (Achse / Alliierte) einen einmaligen Geldbetrag in Hohe von
12 IPC. Man kann nun entscheiden, ob man ihn sofort in Einheiten anlegt oder spart. Einheiten kdnnen
nur in eigene Gebiete mit mind. 1 schon vorhandenen Einheit gesetzt werden. (Abweichend von dem
spateren Spiel, wo Einheiten in Fabriken produziert werden miissen). Die Achse kauft zuerst. Die
Alliierten miissen sich danach einigen, wie das Geld aufgeteilt wird.

Man kann das Geld aber auch sparen.

Danach erhilt man sein Starteinkommen.

Starteinkommen

USA 40 IPC
UK 25 1PC
Deutschland 40 IPC
SU 24 TPC

Wenn ein Spieler mehrere Lénder spielt, so hat er das Geld immer getrennt zu halten.
Spielziige

Wenn man am Zug ist, muss man eine 7-teiligen Aktionssequenz durchspielen. Ist diese vorbei, ist der
ndchste Spieler an der Reihe. Hat jeder Spieler seinen Zug durchgespielt, so ist eine Runde
abgeschlossen.

Reihenfolge

1) Deutschland
2) SU
3) UK
4) USA

Aktionssequenzen

1) Einheiten kaufen

2) Kampfbewegung

3) Kampf

4) Nicht-Kampfbewegung

5) Neue Einheiten setzen

6) U-Boote auftauchen / Schlachtschiffe reparieren
7) Einkommen kassieren



Aktionssequenz 1 - Einheiten kaufen

Es konnen nur so viele Einheiten gekauft werden, wie man auch IPCs (Geld) hat. Die neuen Einheiten
werden erst in Aktionssequenz 5 ,,Einheiten setzen® aufgestellt. Die Kosten der einzelnen Einheiten
sind auf der Referenzkarte vermerkt.

Man muss diese 3 Schritte einhalten:

1. Gewilinschte Einheit nehmen
2. Preis bezahlen
3. Einheit auf das linke untere Feld auf dem Spielplan stellen (Purchases)

Wenn Einheiten ausgehen sollten, dann kann man sie auch per Zettel simulieren.

Aktionssequenz 2 - Kampfbewegung

Man kann in der Kampfbewegung Einheiten je ihrer moglichen Bewegungen ziehen. Man kann nun
in befeindete Gebiete (besetzt oder unbesetzt) zichen. Jede Einheit, die in so ein Gebiet zieht, ist am
Kampf beteiligt. Jede Einheit darf nur an einem Kampf je Runde beteiligt sein (als Angreifer).
Alliierte Einheiten konnen sich nicht gegenseitig angreifen!

- Lufteinheiten kdnnen an strategischen Luftbombardements beteiligt sein

- Landungsangriffe von der See gehoren in diese Sequenz

- Man kann unbesetzte Gebiete iibernehmen

- Man kann keine Transporte in besetzte Seezonen fahren lassen, um z.B. Einheiten aufzunehmen

- Panzer konnen blitzen — durch ein unbesetztes feindliches Gebiet hindurchfahren (dieses dabei
iibernehmen) und dann ein weiteres Land angreifen.

- Bei Flugzeugbewegungen muss sichergestellt sein, dass sie jederzeit landen knnen

- Jede Lufteinheit, die in der Kampfbewegung iiber eine AA fliegt, gerit unter Beschuss

Alle Kampfbewegungen miissen abgeschlossen sein, bevor es zum Kampf kommen kann.

Aktionssequenz 3 - Kampf

Wenn es zum Kampf kommt werden die Wiirfel geworfen (Ein 6er Wiirfel = 1W6)
Jeder Kampf wir fiir sich ausgetragen. Gebiet fiir Gebiet. SBRs werden am Anfang geflogen.

Angriff zu Land

Angreifer und Verteidiger stellen ihre Einheiten auf das Kampfbrett (Battle-Board).
Fiir jede Einheit sind dort entsprechende Bilder dargestellt. Das Kampfbrett zeigt ebenfalls die
Angriffs-, bzw. Verteidigungswerte der entsprechenden Einheit an.

Luftabwehr (AA) schief3t, falls sie vorhanden ist, zuerst. Dann werden alle getroffenen Lufteinheiten
sowie die AA entfernt. Sie nehmen nicht mehr am Kampf teil.

- Je Flugzeug wird 1W6 geworfen. Man trifft mit 1

- Das Flugzeug kann sich nicht verteidigen

- Esistnur eine AA je Gebiet erlaubt

- Wenn die AA einmal geschossen hat wird sie aus dem Kampf genommen, egal wie viele Runden
er dauert



Dann geht es mit dem Landangriff weiter:

Zuerst schieft der Verteidiger.

Er fangt auf dem Battle-Board in Sektion 1 an und hort mit Sektion 4 auf. Nachdem alle Sektionen
durchgewiirfelt sind, wahlt der Angreifer seine Verluste und stellt sie in die entsprechende Zone
(Casualties). Dann wiirfelt er mit allen Einheiten (auch den Einheiten in der Verlustzone) seinen
Angriff durch. Danach nehmen Angreifer und Verteidiger ihre getroffenen Einheiten vom Kampfbrett.
(AA und Fabrik kdnnen nicht als Verlust genommen werden)

Dieser Vorgang wird solange wiederholt bis eine Seite oder auch beide Seiten keine Einheiten mehr
haben oder sich der Angreifer nach dem Wurf des Verteidigers fiir einen Riickzug entscheidet. Der
Angreifer darf sich nur in ein Gebiet zuriickziehen, aus dem er auch gekommen ist. Alle flichenden
Einheiten miissen sich in das selbe Gebiet zuriickziehen. Nur Flugzeuge kdnnen ihre Reichweite
ausnutzen und auch in einem anderen Gebiet oder auf einem Flugzeugtriager landen. Sich
zurlickziehende Flugzeuge unterliegen auch wieder der AA, da der Riickzug in der Kampfbewegung
stattfindet.

Die Einheiten werden dann wieder auf den Spielplan gestellt.

Kampf zur See

Alle Einheiten werden wieder in ihre entsprechende Sektion auf dem Kampfbrett gestellt.
Transporter konnen nicht angreifen aber verteidigen. Sie konnen aber vom Angreifer als Verlust
genommen werden. Dazu sollte das Schiff verkehrt herum beim Angreifer aufgestellt werden, bis es
evtl. getroffen wird und in die Verlustzone kommt.

U-Boote haben einen Uberraschungsangriff. Sie schieBen zuerst. Sie treffen bei 1 W6 mit 2 oder
weniger. Wenn sie treffen muss sofort eine Seeeinheit entfernt werden. Diese Einheit kann sich nicht
mehr verteidigen. Ausnahme: Befindet sich ein feindlicher Zerstorer in der Seezone, so kann der
Uberraschungsangriff nicht stattfinden.

U-Boote konnen aber auch tauchen anstatt anzugreifen. Dann wird das U-Boot auf die Seite gelegt. Es
kann dann in dieser Runde nicht mehr angreifen, aber auch nicht angegriffen werden.

Schlachtschiffe miissen 2 Treffer bekommen, damit sie versenkt werden. Ist ein Schlachtschiff
getroffen wird es auf die Seite gelegt. Ein Schlachtschiff muss wihrend eines Kampfes die beiden
Trefter kassieren, ansonsten wird es repariert.

Dieser Vorgang wird solange wiederholt bis eine Seite oder auch beide Seiten keine Einheiten mehr
haben oder sich der Angreifer nach dem Wurf des Verteidigers fiir einen Riickzug entscheidet. Der
Angreifer darf sich nur in ein Gebiet zuriickziehen, aus dem er auch gekommen ist. Alle flichenden
Einheiten miissen sich in das selbe Gebiet zuriickziehen. Flugzeuge konnen ihre Reichweite ausnutzen
und auch in einem anderen Gebiet oder auf einem Flugzeugtriager landen. Sich zuriickziehende
Flugzeuge unterliegen auch wieder der AA. Abgetauchte U-Boote bleiben in dem Gebiet (Auch wenn
dort feindliche Einheiten sind).

Kampfergebnisse:

Wenn der Angreifer verliert oder sich zuriickzieht, so hilt der Verteidiger das Gebiet.

Wenn beide Seiten sich gegenseitig vernichten, so hélt der Verteidiger das Gebiet.

Wenn der Angreifer den Verteidiger vernichtet, so erhélt er das Gebiet. Nur Landeinheiten kdnnen ein
Gebiet besetzen. (Sollte ein Flugzeug als einzige Einheit iibrig bleiben, so kann das Gebiet nicht
eingenommen werden.)

Seegebiete werden meistens nur geklart. Nur Konvoi-Zentren werden iibernommen.



Ubernahme eines Gebietes
Wenn man ein Gebiet iibernimmt, so sind folgende Schritte einzuhalten:

1. Den Kontrollmarker des vorherigen Landes entfernen (falls vorhanden) und den eigenen dort
platzieren.

2. Die siegreichen Einheiten werden in das Gebiet gezogen

3. Der Einkommenschart wird um den IPC-Wert des Landes beim Angreifer erhoht und beim
Verteidiger gesenkt.

Achtung wenn ein alliierter Spieler ein anderes alliiertes Land befreit, so erhélt nicht er, sondern der
urspriingliche Alliierte den [PC-Wert gutgeschrieben

Beispiel: US befreit ein UK-Land von Deutschland. Deutschlands Wert wird gesenkt, UK wird erhéht
und USA bleibt konstant.

Fabriken und AA werden bei der Gebietsbesetzung iibernommen.

Anpassung des Einkommens-Charts

Nachdem man ein Gebiet eingenommen hat, wird der Marker auf dem Einkommens-Chart bei dem
Sieger erhoht (Ausnahme: Wenn man ein alliiertes Gebiet befreit hat, wird das Einkommen des
urspriinglichen Besitzers erhoht, es sei denn das die Hauptstadt dieses Landes vom Feind bereits
besetzt ist. In diesem Fall bekommt der Befreier das Einkommen, bis die Hauptstadt wieder befreit
wird.) und beim Verlierer gesenkt.

Die Anpassung wird nur notwenig, wenn der Angreifer die Schlacht gewonnen hat. Fabriken und AA,
werden libernommen. In den Fabriken kann erst ab der ndchsten Runde produziert werden.

Ubernahme einer Hauptstadt

Ziel des Spieles ist die Ubernahme von Hauptstiidten und der gleichzeitigen Verteidigung der eigenen.
Hauptstidte werden wie normale Gebiete iibernommen. Verteidigende Einheiten miissen vernichtet
und mindestens eine Bodentruppe des Angreifers muss iiberlebt haben. Wenn eine Hauptstadt
iibernommen wird, so wird sofort der Einkommens-Chart angepasst. Ebenfalls erhélt der
iibernehmende Spieler sofort das gesamte Einkommen, dass der Spieler, der seine Hauptstadt verloren
hat, auf der Hand hat.

Um das Spiel zu gewinnen muss man die Hauptstadt eine Runde lang, bis zu seinem néchsten Zug,
halten.

Wenn man der Spieler ist, dessen Hauptstadt {ibernommen wurde, so ist man immer noch im Spiel.
Man kann nur nichts mehr bauen. Man kann aber noch mit den verbliebenen Einheiten ziehen und
angreifen. Wenn man die Kontrolle {iber seine Hauptstadt zurlickerlangt hat, so erhdlt man auch
wieder Einkommen und kann ab der ndchsten Runde wieder bauen.



Ein Gebiet befreien

Wenn man als alliierter Spieler eine Hauptstadt befreit, die einem anderen alliierten Spieler gehorte, so
ist diese Hauptstadt befreit. Sie wird nicht iibernommen. Der eigentliche Eigentlimer kann nun wieder
ab der nichsten Runde Einheiten bauen. Der Einkommens-Chart wird entsprechend angepasst. Der
befreiende Spieler erhilt somit kein zusitzliches Einkommen.

Beispiel: Deutschland hat Moskau eingenommen. Der SU-Spieler gibt sofort sein Geld an den Spieler
Deutschlands. SU kann nun nicht mehr produzieren, aber er versucht einen Gegenschlag und erhdlt
Moskau zuriick. Nun bekommt die SU in der Sequenz ,, Einkommen einziehen “ wieder Geld und kann
ab der ndchsten Runde wieder bauen.

Spezielle Schlachten

Amphibische Landung

Dies stellt einen Angriff mit Einheiten, die auf einen Transporter geladen wurden, dar. Wahrend der
Kampfbewegung wurden die entsprechenden Einheiten verladen und in das Gebiet, wo die Schlacht
geschlagen werden soll, transportiert. Ein Transporter kann immer nur in einem Gebiet entladen. Es
kann kein Splitting vorgenommen werden. 2 Transporter in der selben Zone kénnen aber durchaus in 2
Gebiete entladen (jeder in ein anderes). Unterstilitzungseinheiten konnen natiirlich auch dieses Gebiet
noch zusétzlich von einem Landgebiet aus angreifen. Der Kampf findet dann ganz normal statt, nur
dass alle Einheiten, die dieses Gebiet angreifen ihre Option auf einen Riickzug verlieren. (Ausnahme :
Lufteinheiten. Die konnen sich jederzeit zurlickziehen)

Wenn die Einheiten entladen wurden kdnnen sie nicht mehr ziehen (auch Panzer nicht). Sie miissen
also direkt im Kampfgebiet entladen werden. Transporter nehmen dann nicht am Kampf teil. Sie
verbleiben in der Seezone und kommen nicht mit auf Kampf-Brett.

Zerstorer und Schlachtschiffe konnen zudem in dieses Land noch einen Landungsschuss abgeben.
Kampfabfolge eines amphibischen Angriffes

1. Zerstorer und Schlachtschiffe diirfen einmal einen Landungsschuss abgeben. Der Angreifer
wiirfelt dann je Schiff 1W6 und trifft bei 4 oder weniger fiir Schlachtschiffe und mit 3 oder
weniger fiir Zerstorer. Der Verteidiger wahlt die Verluste und stellt sie in die Verlustzone.
(Dies Einheiten diirfen sich noch verteidigen)

2. Die Schiffe werden nun wieder in die Seezone gestellt. Sie nehmen nicht mehr am Kampf teil
und konnen auch nicht als Verlust genommen werden.

3. Falls Flugzeuge angreifen und sich eine AA in dem Gebiet befindet, so feuert diese.
4. Nun greifen die Land- und Lufteinheiten an. Der Verteidiger wiéhlt die Verluste
5. Nun wiirfelt der Verteidiger. Angreifer und Verteidiger entfern die Verluste vom Brett.

Die Kampfabfolgen 4 und 5 werden dann solange wiederholt, bis eine oder beide Seiten keine
Einheiten mehr besitzen. Flugzeuge des Angreifers konnen sich wihrend der Schlacht zuriickziehen

Falls sich bei einem amphibischen Angriff noch feindliche Marineeinheiten in dem entsprechenden
Seegebiet authalten, so sind diese zuvor zu zerstoren. Flugzeuge und Marineeinheiten, die fiir diesen
Angriff eingesetzt werden, konnen dann nicht mehr am amphibischen Angriff teilhaben. Da wéhrend
der Kampfbewegung alle Einheiten (auch die Transporter mit den Einheiten fiir das zu erobernde
Landgebiet) in diese Seegebiet ziehen, so stellen sie auch mogliche Verluste dar. Alle Einheiten, die
dann an Bord eines gesunkenen Transporters waren, sind dann verloren. Es kdnnen keine Schiffe
zuriickgehalten werden. Wenn die Seezone gerdumt ist, konnen die Transporter abladen.



Nach der Seeschlacht kann man den amphibischen Angriff unterlassen, man darf dann aber nicht ein
anderes Gebiet angreifen. Mann kann auch schon wahrend der Seeschlacht seine Schiffe zuriickziehen.
Der amphibische Angriff findet dann nicht statt.

Multinationale Streitkrifte

Wenn Verbiindete ihre Einheiten in einem Land vereinen, so konnen diese zwar zusammen
verteidigen, aber niemals gemeinsam angreifen.

Als Verteidiger kann man dann auswihlen, welche Einheit bei einem Angriff stirbt.

Verbiindete Transporter konnen andere verbiindete Einheiten transportieren. Dies dauert aber langer,
da man in seinem Zug aufladen darf, der andere Verbiindete bewegt dann in seinem Zug seinen
Transporter und in der ndchsten Runde darf man erst wieder abladen. Dies nur, wenn man fremde
verbiindete Transporter nutzt!

Strategischer Bombenangriff

Ein SBR kann nur gegen eine Fabrik geflogen werden. Jager konnen den Bomber unterstiitzen und
Luftabwehr kann feuern. Ein SBR zielt nur auf IPCs ab.

Ablauf:

1. Ankiindigung des Angriffes und Benennung der Bomber und Jéger, die den Bomber evtl.
unterstiitzen

2. Verteidiger benennt Abfangjager. Dies konnen beliebige (nicht nur eigene) Jager sein, die in

dem entsprechenden Gebiet stehen.

AA feuert zuerst, Verluste des Angreifers werden entfernt.

4. Der Verteidiger wiirfelt dann 1 W6 fiir jeden Abfangjager. Bei 2 oder weniger diirfen sie

starten. Sie greifen aber nur noch mit 2 oder weniger an.

Die Eskorte des Bomber feuert zuriick. Die Eskorte trifft nur mit 1.

6. Sollten hiernach noch Bomber iiberlebt haben, so feuern diese. Die Augenzahl wird dem
Angreifer vom Kapital abgezogen und an die Kasse gezahlt.

7. Der Kampf ist nun voriiber und die Flugeinheiten miissen in der Nicht-Kampf-Bewegung
landen.
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Achtung: Die Landemoglichkeit muB jederzeit fiir jede Flugeinheit des Angreifers gewéhrleistet sein.
Der Krieg im Atlantik
Historischer Hintergrund:

UK, ist ein Insel und hat daher alle mdglichen Giiter zu importieren. Die USA importierten Millionen
von Tonnen an Giitern iiber den Ozean. Die Russen waren ebenfalls von Transporten abhéngig.
Deutsche U-Boote versuchten diese Konvois zu stoppen und jagten sie.

Konvoi Zentren

7 Seezonen auf dem Spielbrett beinhalten Konvoi-Zentren. 4 britische, 2 US und ein russisches
Konvoi-Zentrum.

Diese Zentren unterliegen den Angriffen der deutschen Marine. Die Zentren werden wie Landgebiete
erobert — ein Schiff muf} in das Zentrum fahren, um es zu besetzen. Konvoi-Zentren haben einen
bestimmten IPC — Wert, der auf dem Spielbrett vermerkt ist.



Angriff auf ein unbewachtes Konvoi-Zentrum

Wahrend der Kampfsequenz kann man mit einem U-Boot oder Kriegsschiffen (keine Transporter) in
das oder durch das Seegebiet mit dem Zentrum fahren und es so tibernehmen. Dies geht nur, wenn das
Zentrum nicht besetzt ist. Ein Kontrollmarker wird dann auf das Zentrum gelegt (bzw. wieder
entfernt).

Angriff auf ein bewachtes Konvoi-Zentrum

Wenn sich feindliche Marineeinheiten in dem Zentrum befinden, so kommt es zum Kampf.
Erst wenn diese Seezone geklért worden ist und mindestens ein Kriegsschiff iiberlebt hat, wird das
Konvoi-Zentrum iibernommen. (Getauchte U-Boote kénnen das Zentrum nicht iibernechmen)

Sollte die Achse ein Konvoi-Zentrum iibernehmen so wird ein entsprechender Marker auf die Seezone
gelegt und der Einkommenschart wird angepasst. Deutschland erhélt aber kein zusétzliches
Einkommen. Nur der Besitzer des Konvois verliert seines, da der Konvoi nun als gesunken angesehen
wird. Der urspriingliche Besitzer kann aber versuchen, sich aber das Zentrum zuriickerobern. Dann
erhilt er auch wieder das Einkommen hieraus.

Sequenz 4 — Nicht-Kampf-Bewegung

1. Jede Lufteinheit, die in einen Kampf verwickelt war, muss nun landen. Dies kann nur in einem
freundlichen Gebiet, welches nicht gerade erst erobert wurde, geschehen. Die max. Reichweite darf
nicht {iberschritten werden

2. Alle Einheit, die sich wahrend der Kampfbewegung nicht bewegt haben, kdnnen nun gezogen
werden — auch in gerade eroberte Gebiete.

Landeinheiten konnen in freundliche - besetzte oder unbesetzte - Landgebiete ziehen. Sie kénnen auf
Transporter geladen werden. Sie kdnnen nicht in feindliche unbesetzte Gebiete gezogen werden.
Luftabwehr kann nun auch gezogen werden. Gerade eroberte Luftabwehr kann nicht bewegt werden.

Marineeinheiten konnen in freundliche - besetzte oder unbesetzte - Seezonen ziehen. Sie konnen
nicht in feindliche kontrollierte Seezonen ziehen. Transporter konnen entladen.

Lufteinheiten konnen in freundliche —besetzte oder unbesetzte- Landgebiete oder auf einem
Flugzeugtrager (nur Jager und max. 2 je Triger) landen. Sie konnen nicht in gerade eroberten
Landgebieten landen. Lufteinheiten konnen nicht iiber neutrale Lander zuriickfliegen. Auf dem
Riickflug unterliegen sie nicht dem Luftabwehrfeuer.

Der SU-Patrioten-Krieg

Wihrend des Krieges arbeitete die SU unabhéngig von ihren Alliierten. US und UK — Einheiten und
Material wurden oft von den Russen kontrolliert. Dies wird beim Spiel folgendermallen dargestellt.

In der Nicht-Kampf-Bewegung, iiberpriift der SU-Spieler, welche Einheiten der Alliierten sich auf
russischem Gebiet (Hier ist das origindre Heimatgebiet gemeint — rot oder purpur gefarbt) befinden.
Der russische Spieler kann nun entscheiden, ob er diese Einheiten vom Spielbrett nimmt und sie durch
eigene Einheiten ersetzt. Diese Einheiten konnen erst in der nachsten Runde wieder bewegt werden.
Diese Einheiten bleiben ab sofort russisch und kénnen nicht wieder wechseln.



Sequenz 5 — Neue Einheiten setzen

Land- und Lufteinheiten kénnen nun ein eigenes Gebiet mit einer Fabrik gesetzt werden, die man seit
Beginn des Zuges unter Kontrolle hatte. Neue Jager konnen nicht direkt auf Flugzeugtriger gesetzt
werden.

Marineeinheiten konnen in eine Seezone, die an ein Gebiet mit einer eigenen Fabrik grenzt, die seit
Beginn des Zuges kontrolliert wurde, gesetzt werden. Sollten sich noch feindliche Schiffe in der
Seezone befinden, so kommt es im Zug des Feindes zum Kampf — auch wenn der Feind nicht

angreifen mochte.

In seinem Heimatgebiet kann man unbegrenzt viele Einheiten ausheben. In eroberten Fabriken max.
die Anzahl des IPC-Wertes des Landes.

Kanada

UK hat die Option alle oder auch nur einige seiner Einheiten in Kanada zu setzen.

Sequenz 6 — Auftauchen der U-Boote — Aufrichten beschadigter Schlachtschiffe

Alle U-Boote und Schlachtschiffe, die auf die Seite gelegt wurden, werden nun wieder aufgerichtet.
Sequenz 7 — Einkommen einziehen

Dies ist nur der letzte Teil eines Zuges. Man erhélt nun laut Einkommenschart seine IPCs zugeteilt.
Mittlerer Osten

Diese Gebiete (gelb gekennzeichnet) unterscheiden sich von den anderen Landgebieten. Der mittlere
Osten besteht aus neutralen Landern, die Ol und andere Ressourcen den Alliierten zur Verfligung
stellen.. Wéhrend des Spieles, kann Deutschland die Kontrolle {iber dies Lander erhalten.

Die IPC-Verteilung verhilt sich hier wie folgt:

Immer wenn Deutschland es schafft, ein Land mit einem IPC-Wert zu erobern, wird der separate [PC-
Wert fiir den mittleren Osten angepasst. Der Rest bleibt unveréndert.

Es gibt insgesamt 8 Positionen. Wéhrend der deutschen Einkommensverteilung erhilt Deutschland die
IPCs aus dem mittleren Osten direkt von den Alliierten — nicht von der Bank. Dieser Betrag kann
gemeinsam oder von einem Alliierten allein gezahlt werden. Wen sich die Alliierten nicht einigen
konnen wiéhlt Deutschland.

Einheiten

Luftabwehr (AA — Anti Aircraft)

Bewegung: 1 Landgebiet

Angriff: n/a
Verteidigung: 1 (je angreifender Lufteinheit)
Kosten: 51PC

Luftabwehr unterstiitzt verteidigende Einheit bei Luftangriffen. Je Flugzeug wird IW6 geworfen bei 1
wird ein Treffer erzielt und das entsprechende Flugzeug wird entfernt. Luftabwehr feuert vor allen
anderen Kdmpfen und nur 1 mal im gesamten Kampf. AA feuert nicht wahrend der Nicht-Kampf-
Bewegung.

AA konnen nicht angreifen, aber bewegt werden. Sie konnen ebenso wie Infanterie verschifft werden.



Aas, die verschifft werden, bleiben auch dann Eigentum des urspriinglichen Besitzers, wenn sie in ein
alliiertes Gebiet gestellt werden. AA kénnen nicht zerstort, sondern nur iibernommen werden. Wenn
eine AA libernommen wurde, kann sie nicht mehr im gleichen Zug bewegt werden.

AAs im mittleren Osten kdnnen von jedem Alliierten bewegt werden, aber nur 1x pro Runde.

Fabrik (IC — Industrial Complex)

Bewegung: n/a

Angriff: n/a
Verteidigung: n/a
Kosten: n/a

Fabriken konnen sich weder verteidigen noch angreifen. Sie kdnnen auch nicht gebaut oder zerstort
werden. Sie konnen nur iibernommen werden.

In den Fabriken werden alle Einheiten des Landes produziert. In Fabriken, die im Heimatland stehen
kann unlimitiert gebaut werden, in eroberten Fabrik max. die Anzahl an Einheiten, die das Land als
IPC — Wert hat.

Infanterie

Bewegung: 1 Landgebiet

Angriff: 1 (erhdht auf 2 oder weniger, wenn Artillerie unterstiitzt)
Verteidigung: 2 oder weniger

Kosten: 31IPC

Panzer

Bewegung: 2 Landgebiete

Angriff: 3 oder weniger
Verteidigung: 2 oder weniger
Kosten: 51PC

Panzer Kosten mehr als Infanterie, aber haben auch einen hoheren Angriffswert. Panzer konnen zudem
2 Felder weit fahren. Sie konnen auch ,,blitzen*, d.h. durch ein feindlich unbesetztes Gebiet fahren (es
so einnehmen) und dann in ein 2. Gebiet fiir z.B. einen Angriff fahren.

Der Blitz

1. Panzer durch das leere feindliche Gebiet bewegen
2. Kontrollmarker in diese Land legen

3. Einkommenschart anpassen

4. Panzer in das 2. Gebiet bewegen

Artillerie

Bewegung: 1 Landgebiet

Angriff: 2 oder weniger (erhoht Infanterie auf 2 oder weniger)
Verteidigung: 2 oder weniger
Kosten: 4 IPC

Die Unterstiitzung von Infanterie findet nur im 1zul Verhéltnis statt. 1 Artillerie kann immer nur 1
Infanterie unterstiitzen, und somit ihren Angriffswert erhéhen.



Bomber

Bewegung: 6 Landgebiete / Seezonen
Angriff: 4 oder weniger
Verteidigung: 1

Kosten: 15 IPC

Bomber konnen nicht nur normale Angriffe fliegen, sondern auch ein strategisches Bombardement auf
Fabriken vornehmen. Bomber kénnen nur in freundlichen Landgebieten landen, die seit Anfang des
Zuges im Besitz waren.

Sie miissen zu jeder Zeit die Moglichkeit zu Landung haben — Kamikaze gibt es nicht.

Jéager

Bewegung: 4 Landgebiete
Angriff: 3 oder weniger
Verteidigung: 4 oder weniger
Kosten: 12 IPC

Jager konnen Bomber bei den strategischen Bombardements unterstiitzen. Sie kénnen aber auch
normal angreifen. Jiger kdnnen in Landgebieten, sowie auf Flugzeugtragern landen.

Jager konnen nur in freundlichen Landgebieten landen, die seit Anfang des Zuges im Besitz waren.
Sie miissen zu jeder Zeit die Moglichkeit zu Landung haben — Kamikaze gibt es nicht.

- Jdger auf Inseln konnen Angriffe auf die angehorige Seezone nicht mit verteidigen

- Es gibt kein Kamikaze

- Man kann einen Jager 4 Felder weit in eine Seezone zum Kampf schicken, wenn ein
Flugzeugtrager die Moglichkeit hat, dort hinzufahren, um das Flugzeug aufzunehmen. Sollte der
Jager abgeschossen werden, so braucht der Trager nicht in das Gebiet zu fahren.

- Nur Jager konnen auf einem Trager landen

Flugzeugtrager

Bewegung: 2 Seegebiete
Angriff: 1
Verteidigung: 3 oder weniger
Kosten: 18 IPC

Kapazitit: Max. 2 Jager
Ein Angriff auf den Trager

Wenn ein Flugzeugtrager angegriffen wird, so verteidigt sich der Triager, sowie die auf ihm
stationierten Flugzeuge (egal ob es eigene oder die von Alliierten ist)

Sollte der Triger vernichtet werden, so kdnnen sich die Jager nur auf eine Insel, die vollkommen von
einer Seezone eingeschlossen ist, zurlickziehen. Ist dies nicht moéglich, sind sie verloren.

Ein Angriff mit dem Tréger:
Zuerst starten eigene Jager vom Tréager (man darf nicht die Reichweite der Jager durch die
Triagerbewegung verldngern), dann féhrt der Tréger. Startet der Jager nicht so bleibt er als Fracht an

Bord und kann sich weder verteidigen noch als Verlust genommen werden.

Sobald in der Nicht-Kampf-Bewegung der 1. Jager auf dem Tréger gelandet ist, darf sich dieser nicht
mehr bewegen.



Schlachtschiffe

Bewegung: 2 Seegebiete

Angriff: 4 oder weniger
Verteidigung: 4 oder weniger
Kosten: 24 IPC

Ein Schlachtschiff benétigt 2 Treffer um zu sinken. Nach dem 1. Treffer wird es auf die Seite gelegt.
Es kann dann immer noch angreifen und verteidigen. Wenn es keine Treffer erhalt, so wird es am
Ende des Zuges repariert (aufgestellt).

Schlachtschiffe konnen eine amphibische Landung mit einem Landungsschuss unterstiitzen. Bei einem
solchen Angriff kann das Schlachtschiff einmalig zu Beginn des Kampfes einen Schuss abgeben. Eine
evtl. getroffene Einheit kann sich dann zwar noch verteidigen, aber nur gegen die teilenchmenden
Land- und Lufteinheiten. Das Schlachtschiff bleibt in der Seezone stehen und kann nicht als Verlust
genommen werden.

U-Boote

Bewegung: 2 Seegebiete )

Angriff: 2 oder weniger (Vorteil, des Uberraschungsangriffes)
Verteidigung: 2 oder weniger

Kosten: 8 IPC

Wenn ein U-Boot angreift so hat es immer den Vorteil des Uberraschungsangriffes. Jeweils zu Beginn
einer Kampfabfolge feuert das U-Boot. Verluste werden sofort entfernt und haben keine Mdoglichkeit
mehr zur Verteidigung.

Lufteinheiten kdnnen nicht durch U-Boote beschossen werden.

U-Boot kénnen nicht von Lufteinheiten beschossen werden, wenn kein Zerstorer dabei ist.

U-Boote konnen sich aus einem Kampf zuriickzichen (als einzige Einheit)

Greift ein U-Boot einen Tréger an, so konnen die darauf befindlichen Jager nicht als Verlust
genommen werden.

Greift ein alliierter Spieler ein deutsches U-Boot in einer Seezone mit weiteren alliierten
Marineeinheiten an und das deutsche U-Boot trifft, so kann der Alliierte den Verlust aus allen dort
befindlichen Marineeinheiten wihlen.

U-Boote konnen auch tauchen, dazu werden sie auf die Seite gelegt. Sie konnen dann nicht angreifen
oder angegriffen werden.

Ist ein U-Boot getaucht, so wird es als nicht existent angesehen. Transporter konnen dann z.B. durch
diese Seezone wihrend der Nicht-Kampf-Bewegung fahren und auf- oder abladen.

Ist ein Zerstdrer in einer Seezone, die angegriffen werden soll, so entfillt der Uberraschungsangriff.
Jedes Schiff welches vom U-Boot getroffen wurde, kann sich nun auch verteidigen.



Zerstorer

Bewegung: 2 Seegebiete

Angriff: 3 oder weniger
Verteidigung: 3 oder weniger
Kosten: 12 IPC

Zerstorer konnen genauso wie Schlachtschiffe einen Landungsschuss bei amphibischen Landungen
tatigen. Wenn Zerstorer bei einem U-Boot-Angriff anwesend sind, verhindern sie das
Uberraschungsmoment der U-Boote. U-Boote schieBen dann wie jede andere Einheit auch.
Getroffenen Einheiten konnen sich noch verteidigen. Des weiteren werden U-Boote durch
Lufteinheiten angreifbar. Sollten Zerstérer wahrend eine Schlacht verloren gehen, erhalten die
U-Boote ihre Fahigkeiten zuriick.

Transporter

Bewegung: 2 Seegebiete

Angriff: 0
Verteidigung: 1
Kosten: 8 IPC

Kapazitét 2 Landeinheiten, Ausnahmen max. 1 Panzer
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