Die World-at-War-PBM/FTF-Regeln

Das Regelwerk basiert auf der 3rd Edition(Version 3.1)!
Dadieses nicht fir PBM-Spiele brauchbar ist, enthalt es deshalb viele Regelerklarungen
und Ergénzungen aus den offiziellen Rules Clarifications und der 3. Edition(3.0)
sowie Regeln aus anderen AA-Erweiterungen.

Die Regeln der 2. Edition + Rules Clarifacation des Original Axis& Allies Spieles
werden als bekannt vorausgesetzt und - soweit nicht ausdriicklich angeben- auch
vollstandig angewendet!!!

Es sollten die DAAK-Spielregeln( www.daak.de ) beachtet werden, da sie sehr sinnvoll
sind und bei Problemen sehr hilfreich sind eine Partie vor grof3eren Streitereien zu
bewahren!!!

Aufgrund vieler Testspiele und Inputs von Spielern unterscheidet sich die jetzige
Regelfassung extrem von den vorherigen. Es wurde beschlossen Regeln einfacher zu
gestalten und daf ir wurden viele Regeln als Alternative unter die Optionalen Regeln

gepackt(eswird jetzt bei jeder Regel angegeben ob es eine optionale Regel gibt).

So haben wir fur das Turnier ein (hoffentlich) einfaches spielbares Regelsystem. Das
wie beim normalen AA verbindlich ist, aber jeder kann mit seinem Gegner seine
Lieblingsregeln vereinbaren. Die kdnnen dann das Spiel schwieriger, interessanter und
besser(alles Subjektiv zu sehen) machen. Fur das Turnier war es aber immer das Ziel ein
einfaches und spielbares aber denoch ausfiihrliches Regelwerk mit allen Optionen fir
eigene Vorlieben zu haben, ob das gelungen ist liegt bei euch zu beurteilen...

Das ganze wurde von Eike, Rommel und Borginvader verfasst.

Aber der besondere Dank gilt allen Spielern, die durch ihre Hilfe in Testspielen und
daraus resultierenden Vorschldgen das ganze erst zu dem gemacht haben was es jetzt ist!

Siegesbedingungen

Die Alliierten(Russland, USA, Briten, Chinesen, Franzosen) gewinnen das Spiel, sobald Japan und
Deutschland kapituliert haben.

Die Achse(Deutschland und Japan) gewinnen, wenn sie gemeinsam, ein um 20 IPC groferes
Einkommen, im Vergleich zur Gesamtsumme(es zahlt das reale Einkommen, also nicht die reduzierte
Friedensproduktion) der Alliierten am Ende einer kompletten Runde besitzen.

Die Achse gewinnt, wenn sie England erobert haben und zugleich Russland vollstandig am Ende einer
kompletten Runde besetzt halten.

Die Achse gewinnt, wenn die komplette USA (6stliche und westliche USA) am Ende einer kompletten
Runde besetzt halten.

Beschreibung der Einheiten
1.1 Infanterie

1.2  Fabriken

1.3  Schlachtschiff

14 Kreuzer

15 Falschirmjager
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Beschreibung der Einheiten

1.1 Infanterie

In jedem Landgebiet ist es moglich, normale Infanterie(keine Panzergrenadiere usw.) auszuheben,
ohne das dort eine Fabrik stehen muss.

Jedoch miussen folgende Bedingungen erflillt sein:

1. Die Gebiete mussen tber einen IPC Wert verfigen.

2. Die Gebiete missen seit dem Begin des Spielzuges unter Kontrolle des Spielers stehen.

3. Nur Infanterie kann auf diesem Weg gebaut werden.

4. Das ausheben einer Infanterie kostet genauso viel wiein einem Land mit einer Fabrik.

4. Man kann nur so viel Infanterie in einem Land ausheben, wie das Land an IPC Wert besitzt.
Beispiel - Deutschland hat einen Wert von 10. Der Spieler, dem das Land gehdrt, kann dort Runde
fur Runde ohne Fabrik maximal 10 Infanterieeinheiten ausheben.

1.2 Fabriken

Es konnen in jeder Fabrik so viele Einheiten hergestellt werden(mit Ausnahme von Infanterie), wie
das Land an IPC Wert besitzt. Es sind also alle Fabriken in ihrer Produktionsmenge eingeschrank!
Beispiel - Deutschland hat einen IPC Wert von 10. Der Spieler, der dieses Land kontrolliert, kann
dort pro Runde 10 beliebige Einheiten(aul3er Infanterie) in der Fabrik, neben den 10 nach Ziff 1.1.
aushebbaren Infanterieinheiten, ausheben.

Neu zu bauende Fabriken kénnen nur in Landgebieten gebaut werden, die Uber einen eigenen IPC
Wert verfligen.

Hier gibt es Optionale Regeln siehe 13.2!!!

1.3 Schlachtschiffe

Ein Schlachtschiff benttigt 2 Treffer ehe es sinkt. Es verfugt Gber einen Angriffs- und
Verteidigungswert von , 4" oder weniger auf einem 1W6. Es kann Amphibische Landungen mit einem
K tstenbombardement von ,,4“ oder weniger auf einem W6 unterstiitzen.

Einmal im Kampf getroffen gilt ein Schlachtschiff als beschadigt und wird auf dem Spielbrett auf die
Seite gedreht um anzuzeigen, das es beschadigt ist. Es hat dann sofort nur noch die Werte eines
Kreuzers(also Angriff ,2* und Verteidigung ,,3") und darf Landungen mit einer ,,2* unterstiitzen!
Sollte das Schlachtschiff im laufenden Kampf keinen weiteren Treffer erhalten, wird das
Schlachtschiff am Ende des eigenen Zuges(oder Doppel zuges bei Deutschland und Japan) automatisch
wieder repariert. Man muss also einem Schlachtschiff 2 Treffer zufligen, um es zu versenken,
ansonsten ist es am Ende des eigenen Zuges(Doppel zuges) wieder vallig intakt!

Diese einfachen Regeln furs automatische reparieren wurden von AA Europe und Pacific
Ubernommen, da sich die Regeln aus dem Original WaW fur PBM Spiele als extrem Spielhemmend
und fur Neulinge als sehr verwirrend herausgestellt haben. Wie befirchtet stellte sich das aber fur die
Achse(Japaner) als grof3er Vorteil heraus und so wurde die Regeln leicht modifiziert(Das BB wird nur
noch am Ende des Doppel zuges repariert...)

Um getroffene BB auf der Winmap darzustellen nimmt man einfach die angegrauten BB Icons!

Hier gibt es Optionale Regeln siehe 13.3!'!!

1.4 Kreuzer

Kreuzer sind etwas kleinere Kriegsschiffe und da sie sich mit modernen Schlachtschiffen nicht messen
koénnen wurde dieser Punkt ins Spiel integriert, indem Kreuzer nur Gber einen Angriffswert von ,,2°
oder weniger auf einem 1W6 verfuigen. lhre Verteidigung ist mit ,, 3" oder weniger auf einem W6
etwas besser. Sie verfiigen ebenfalls tiber eine Bewegungsrate von 2 Seezonen pro Runde.

Die Herstellungskosten sind im Anhang fir jedes Land beschrieben, da sie differieren. Sieliegen
jedoch weit unter dem von Schlachtschiffe. Kreuzer kdnnen nicht repariert werden, da sie bereits bei
einem Treffer verloren gehen. Sie kénnen aber an einem K iistenbombardement beteiligt sein und
treffen dabel einer ,2 oder weniger auf einem W6.
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1.5 Fallschirmjager

Jede Grolimacht(also ale bis auf China und Frankreich) kann Fallschirmjager in einem Landgebiet, in
dem eine Fabrik steht bauen. Die Produktionskosten belaufen sich auf die Kosten fir Infanterie + 1
IPC(also bei Amerika4 + 1 =5 IPC). Jeder Grol3macht ist der Besitz von maximal 4
Fallschirmjégereinheiten gestattet.

Fallschirmj&ger konnen nur von Bombern aus abgesetzt werden, hierbei ist zu beachten, das 1 Bomber
nur 1 Fallschirmjager aufnehmen kann (Ausnahme: Schwere Bomber - diese knnen 2 Fallschirmjager
transportieren). Ein Bomber, der Fallschirmjager transportiert, kann keinen Angriff gleich welcher Art
mehr ausfhren.

Um Fallschirmjager ans Ziel zu bringen mussen sich der Bomber und der Fallschirmjager zu Beginn
der Angriffsbewegungen im selben Landgebiet aufhalten. Sollte ein Bomber, der Fallschirmjager
transportiert, abgeschossen werden, so gilt auch der Fallschirmjager als vernichtet!

Wenn man einen Angriff mit Fallschirmjégern durchfihrt, die von einem Bomber abgesetzt wurden,
so gibt esfir diese keine Rickzugsmaoglichkeit, sie miissen also Siegen oder untergehen.
Fallschirmjéger verfigen IMMER Uber einen Angriffs- und Verteidigungswert von ,,2“ oder weniger
auf einem 1W6!

Sie bewegen sich wie normale Infanterie, wenn sie nicht von einem Bomber abgesetzt werden!

Hier gibt es Optionale Regeln siehe 13.4!!!

1.6 Anderung der Produktionskosten
Einige Herstellungskosten fur verschiedene Einheiten haben sich Landesspezifisch geéndert und sind
nun den historischen Gegebenheiten besser angepasst(siehe im Anhang 16. Produktionskosten).

1.7 Flak (AA)

Flak kann entweder als Raketen(siehe 13.1.1), Flugabwehr oder Panzerabwehr eingesetzt werden,
jedoch IMMER nur fr Eins zur gleichen Zeit. Es dirfen mehrere Flak in einem Land stehen, aber
nur eine darf als Flug- oder Panzerabwehr zu Beginn eines Kampfes verwendet werden. Fur jede
angreifende Einheit des Angreifers (entweder Flugzeuge oder Panzer(auch SS-Panzer!), keine
Panzergrenadiere, Garde usw.) wirfelt man mit einem 1W6 zu Beginn der Kampfphase. Getroffene
Einheiten werden sofort entfernt. Anschlief3end wird der Kampf mit den normalen Einheiten
weitergefuhrt.

Strategische Bomberangriffe(SBR) werden natirlich immer separat von anderen Fliegern ausge-
warfelt aufer man entschlief3t sich mit der Pak zu feuern, dann erhét der Angreifer einen freien SBR!
Sollten Flugzeuge ein Land mit einer Flak tberfliegen, um an einem anderen Kampf teilzunehmen,
darf eine Flak IMMER auf diese Flieger schief3en! Das darf sie auch wenn das Land selbst angegriffen
wird und man sich bel diesem Kampf fir Panzerabwehr entscheidet!

Uberfliige werden vor allen kampfen ausgewtirfelt, dasieim CM passieren und nicht beim Kampfen
selbst!

Man kann eine Flak in einem Kampf ebenso als Verlust deklarieren wie normale Einheiten.

Hier gibt es Optionale Regeln siehe 13.5!!!

1.8 Artillerie

Flak konnen auch als Artillerie im Angriff (der einzige Fall) genutzt werden und gelten dabel al's
normale Einheit (1 Schuss pro Kampfrunde). Wenn Flak als Artillerie eingesetzt wird, verfugt sie tber
einen Angriffswert von ,,1* auf einem 1W6 und zerstort bei einem Treffer nur feindliche Infanterie!
Verteidigen kann sich Flak nur als Flugabwehr oder Panzerabwehr, nie als Artillerie.

Multinationale Streitkr afte
Hier gibt es Optionale Regeln siehe 13.6!!!
Sollten Truppen von Alliierten im gleichen Feld mit chinesischen Truppen stehen, muissen sie sich

sofort im néchsten eigenen Zug aus diesem Feld hinaus bewegen.
5
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Wenn dliierte Streitkrafte russische Lander befreien missen sie diese im néchste Zug verlassen!
Franzosische Streitkréafte werden immer al's englische Streitkréfte betrachtet, aus diesem Grund spielt
der englische Spieler die franzdsischen und britischen Streitkréfte gleichzeitig. Sollten aber nur
franzosi sche Bodentruppen ein Land erobern, so bekommen auch nur sie das Einkommen dafiir(es
wird also dann IMMER franzésisch!)

2.2. DieAchse

Japanische und deutsche Einheiten durfen im gleichen Gebiet stehen, wenn sich beide Achsenméachte
mit den Alliierten im Krieg befinden. Sie kénnen dann nur gemeinsam verteidigen, aber niemals
zusammen angreifen.

Leh- und Pachthilfe

3.1 Amerika

Die USA konnen den Alliierten Unterstitzung in Form von IPC zukommen lassen. Die USA kodnnen
jedem Alliierten beliebig viele IPC zukommen lassen, jedoch ist jeder Hilfsversuch Ziel einer
Intervention durch eine der Achsenméchte.

Ein Spieler der Achse wiirfelt pro Hilfeleistung einmal mit einem 1W6.

Bel einer , 1" geht das Geld vollstandig verloren und féllt an die Bank,

bei einer ,,2* sind 50%(aufrunden) verloren

und bei einer ,,3* sind 30%(aufrunden) der Hilfeleistung verloren. Der Rest kommt sicher an.

Bei ,4"-,6" kommen 100% der Hilfeleistung am Ziel an.

Die USA konnen nur 1 Versuch pro Land und Runde machen und dies auch nur an Alliierte,

dieim Krieg mit der Achse liegen und daher nicht mehr Neutral sind.

Als Pacht- und Leithhilfe kann die USA maximal die Halfte(abgerundet) seines realen Einkommens
weltergeben.

Beispiel: Die USA hat vom Begin des Spiels bis zum Kriegseintritt nur ein Einkommen von 17 IPC pro
Runde, aber zu Begin des Spiels ein reales Einkommen von 30 auf der Karte, also dirfte die USA
insgesamt max. 15 IPC als Leih- und Pachthilfe pro Runde versenden. Das real e Einkommen steigt
natdrlich durch beeinflusste Lander (z.B. die USA schafft es Brasilien zu beeinflussen, dann hétte sie
ein neues real es Einkommen von 30+ 3=33 und dirfte so max. 16 IPC als Pachthilfe pro Runde

ver schicken)

3.2  Grolpritannien

Grofritannien kann nur an Frankreich und die , kleinen Alliierten (Holland und Belgien, die zu
Frankreich gehoren)) IPC zu Verfigung stellen. Der Betrag darf nie mehr als 10 IPC Uberschreiten.
Die Intervention durch die Achse ist identisch mit der bel Amerika.

3.3 Alle Anderen
Keine andre Nation hat sonst die Mdglichkeit in irgendeiner Form Hilfeleistungen zu erbringen.

Strategische Bewegungen

4. Eisenbahnen

Strategische Bewegung mit der Eisenbahn ist abhangig von der Bahnkapazitéat jeder Grofl3macht.
Die Bewegungen finden wahren der V erlegungsphase nach Abschlul3 aller Gefechte statt und zwar
innerhalb eines geschlossenen Korridors von Landgebieten, die zu Beginn des Zuges unter der
Kontrolle des jeweiligen Spielers bzw. eines alliierten Partners standen.

Der Suez Kanal, der Panama Kanal und der Bosporus (Meerenge zwischen der Turkel und
Rumanien) unterbrechen einen Korridor nicht und zéhlen somit als normale Landverbindung!
Nur Einheiten(alle Bodeneinheiten auf3er Fabriken!), die nicht in Gefechte verwickelt waren, kdnnen
die Eisenbahn nutzen und so verlegt werden!
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Die Bahnkapazitéten der einzelnen Nationen sind auf bestimmte Regionen(K ontinente) begrenzt.
Die Grenze zwischen Asien und Europa bilden die folgenden Lander: Russia(Rus) und
Turkman(Tuk).

Syrien, Irak, Jordanien und Saudi-Arabien gehdren zu Afrika.

Die Grenze zwischen Europa und Afrika bildet Turkey(Tur).

Die Grenze zwischen Asien und Afrika bildet Persia(Per).

Alle GrenZlander gelten fir beide Regionen!

Die Alliierten sowie die Achse kénnen die Bahnkapazitéten untereinander nutzen, solange das
angegebene Maximum der Bahnkapazitéten in einer Runde(nicht Zug!) nicht Gberschritten wird

Spielrunden- und Kampfablauf

5.1 Spielreihenfolge

Die Reihenfolge jeder Runde ist gleich und findet sich in folgender Liste wieder:
Deutschland (hat einen Doppel zug/Blitzkrieg in der 1.Runde)

England und die kleinen Alliierten (Frankreich, Belgien, Niederlande...)
Japan (kann einen Doppelzug al's Uberraschungsangriff nutzen)

Russland

USA und China

agrwNDE

Zugreihenfolge ist fur jede Nation gleich und findet sich in folgender Liste wieder:

1. Politische Phase(schicken von Leih- und Pachthilfe, Kriegserklarungen von Alliierten auf

diplomatischen Weg, beeinflussen Neutraler Staaten und Ansage des Uberraschungsangriffs vom

Japaner)

Das Beeinflussen von Landern darf vor der Erstellung des CM gewtirfelt werden!

Im CM mussen dann diese Versuche mit Kosten und Ergebnis angegeben werden!!

Oder man wurfelt die Lander erst mit den restlichen Kampfen dieser Runde zusammen!

Wichtig: Einheiten aus Landern, die man beeinflussen konnte, darf man schon in dieser Runde fiir

Kampfe benutzten, deshalb ist esimmer besser vor den CM zu wiirfeln!

Kauf von Einheiten

Angriffzige(Kriegserklarungen von Achsenmachten durch Angriff, Schiffe dirften sich also

noch aus Seezonen mit Schiffen bewegen, in denen sich Schiffe einer Nation befinden, der man

gerade den Krieg erklart!) und auswirfeln der Kampfe

4. Landen der Luftwaffe, Truppenverlegungen und strategische Bewegungen(Eisenbahn),
beeinflussen von Neutralen Staaten(NUR Deutschland!!!)

5. Aufstellen der neuen Einheiten

6. Ausrechnung und Auszahlung des neuen Einkommens

whmn

5.2 Neutrale Staaten

Es gibt viele Neutrale Staaten, die weder zur Achse noch zu den Alliierten gehéren. Einige dieser
Lander sind aber einer Seite freundlich gesinnt und kénnen durch bestimmte Dinge auf deren Seitein
den Krieg eintreten(siehe Regeln der einzelnen Nationen).

Beeinflussen Neutraler Staaten:

Dies geschieht grundsétzlich immer in der politischen Phase!

Und kann nur bel Deutschland auch direkt nach der Kampfphase stattfinden! (siehe 6.7)

Angriff auf Neutrale Staaten:

Deutschland, Japan, Russland und England dirfen Neutrale Lander angreifen(siehe Regeln der
einzelnen Nationen). Sollte der Angriff gelingen und das Land kann besetzt werden, gehoért es nun
dem Angreifer. Gelingt er nicht, so lauft der neutrale Staat mit allen eventuell Gberlebenden Einheiten
auf die Gegenseite des Angreifers tber. Dann aber immer zur néchsten Grol3macht, die sich im Krieg
befindet! Im Zweifelsfal gilt:
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Europa: fr die Achse Deutschland, fur die Alliierten England

Asien: fur die Achse Japan, fur die Alliierten England

Afrika fur die Achse Deutschland, fur die Alliierten England

Slidamerika: fir die Achse Deutschland, fur die Alliierten die USA (auch wenn nicht im Krieg!!!)

Angriff auf Neutrale Staaten mit Kolonien(Spanien und Portugal):

Zu Spanien gehéren Spanien, Rio de Oro, Cape Verde und Azoren.

Zu Portugal gehdren Portugal, Angola und Mozambique.

Wenn Neutrale Staaten mit Kolonien angegriffen werden, dann bleiben alle Kolonien neutral, dasie
ihre Unabhangigkeit erklaren.

Wenn der Angriff aber misslingt, 1auft der neutrale Staat mit allen eventuell Gberlebenden Einheiten
sowie seinen Kolonien auf die Gegenseite des Angreifers tber.

Wird nur eine Kolonie angegriffen, dann lauft das Hauptland und alle tibrigen Kolonien automatisch
zur Gegenseite Uber, unabhéngig davon wie der Kampf(Regeln siehe Angriff auf Neutrale Staaten)
ausgeht.

Die Einheiten der Neutralen Staaten in den Kolonien werden durch Einheiten des neuen Besitzer
ersetzt und dirfen erst in seiner néchsten Runde bewegt werden.

Hier gibt es Optionale Regeln siehe 13.7!!!

Deutschland

6.1 Kriegserklarung

Zu Beginn des Spieles fuhrt Deutschland Krieg gegen England, Frankreich und Polen.
Deutschland kann jederzeit den USA, Russland und China ohne zusétzliche K osten den Krieg
erklaren. Deutschland kann ebenso jederzeit ohne weitere Kosten neutrale Staaten angreifen
(Ausnahme: Schweiz).

6.2 Das Achsenland Deutschland

Die deutsche Achse besteht aus Deutschland, Italien und Ruménien (inkl. Bulgarien und Ungarn).Es
gibt Einschrankungen fur diese kleineren Lander der Achse. Jedoch beeinflussen die Beschrankungen
nicht die IPC's, die Deutschland jede Runde dafiir empfangt.

6.3 Italien

Streitkréfte der Achse in Italien, Libyen, Ostafrika und die italienischen Flotten(Mittelmeer Flotte und
der Transporter vor Ostafrika) kdnnen solange nicht bewegt werden, bis Frankreich durch
Deutschland erobert wird. Sie kdnnen sich ganz normal verteidigen und werden sofort eingesetzt,
sobald Frankreich unter deutsche Kontrolle gerét. Sollte Frankreich schon in der ersten Halfte des
deutschen Doppel zuges fallen, so werden die italienischen Einheiten sofort aktiviert und kénnen schon
in der Verlegungsphase der ersten Halfte des deutschen Doppel zuges bewegt werden.

Wenn Italien das erste Mal von Alliierten erobert wird, muf3 der deutsche Spieler 4 IPC an den
Eroberer zahlen und 3 Infanterie nach seiner Wahl vom Spielbrett entfernen.

6.4 Rumanien

Achsenméchte in Rumanien kénnen solange nicht bewegt werden, bis Deutschland Russland den
Krieg erklart. Sie konnen sich aber normal verteidigen. Zusétzliche Einheiten konnen dort erst
ausgehoben werden, wenn es zum Krieg mit Russland kommt, nicht eher!

Deutsche Einheiten konnen durch Rumanien hindurch ziehen, die Bewegung darf dort nicht stoppen.
Wenn der Krieg gegen Russland erklért worden ist und Rumanien von einem Alliierten Spieler das
erste Mal erobert wurde, so sind 3 IPC an den Eroberer zu zahlen und 2 Infanterie nach Wahl des
deutschen Spielers vom Spielbrett zu nehmen.

6.5.Kapitulation
Sollte Deutschland erobert werden, gibt Deutschland nicht auf, wenn Italien noch im Spiel ist.
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Der deutsche Spieler gibt nur sofort 50% seiner IPCs an den Eroberer ab und es werden zusétzlich 4
deutsche Infanterie nach seiner Wahl vom Spielbrett genommen werden.

6.6. Deutsch-Russische Vertrége

Bis Deutschland Russland den Krieg erklart, bzw. bis einschliefdlich der 4. Runde erhalt Deutschland 5
zusétzliche 1PC pro Runde von der Bank. Diese représentieren die Hilfe Stalins an das Dritte Reich
bis zum Kriegsbeginn.

6.7. Paolitischer Einfluss

Finnland:

Wenn Finnland nicht am Ende von Runde 1 von Russland erobert wurde, so féllt es mit seinen
Truppen unter deutsche Kontrolle. Finnland wird erst aktiv am Krieg teilnehmen, wenn Deutschland
Russland angreift(es wird also bis zum Krieg mit Russland genauso behandelt wie Ruménien siehe
6.4). Vorher dirfen dort auch keine Einheiten ausgehoben werden! Russland kann Finnland nach
Runde 1 nicht angreifen solange kein Krieg mit Deutschland herrscht. Solange Finnland neutral
ist(also nur in der 1. Runde), verteidigt die Infanterie mit ,, 3" oder weniger auf einem 1W6. Zudem
wird jeder Treffer in der Anzahl verdoppelt.

Spanien:

In der Runde, in der Deutschland ein Einkommen von 50 IPC oder mehr erhélt, kann Deutschland
versuchen, Einfluss auf Spanien und seine Kolonien auszutiben und sie zum Anschluss an die Achse
Zu bewegen. Hierzu zéhlen nur die realen Einkinfte. Das zusétzliche Einkommen aus ,, Friede mit
Russland* und ,, Schweden Neutral® wird hierbei nicht gezahlt. Der deutsche Spieler darf einmal mit
einem 1W6 wurfeln, bei ,, 1 oder ,,2* war der Versuch erfolgreich und alle Einheiten werden sofort
der Achse angegliedert, sowie der IPC Stand von Deutschland angepasst. Deutschland hat pro Runde
nur 1 Versuch frei. Die Einheiten durfen dann sofort bewegt werden.

Beispiel: Deutschland hat nach seinen ganzen Angriffen ein reales Einkommen von 51 und darf
deswegen sofort um Spanien wurfeln. Dies gelingt mit einer ,, 2“ und Spanien tritt mit seinen
Kolonien, Truppen und Einkommen bei. Die Einheiten dirfen sofort im NCM verlegt werden! Es
durfen dort aber keine Einheiten ausgehoben werden, da das Land nicht zu beginn des Zugesin
deutscher Hand war'!

Turkei:
Bel einem realem Einkommen von 55 IPC und mehr... (selbes VVorgehen wie bel Spanien)

Irak:
Sobald Agypten von Deutschland erobert wurde... (selbes VVorgehen wie bei Spanien)

Schweden:
Solange Schweden neutral ist, erhdlt Deutschland 2 1PC je Runde extra zur Reprasentation der
schwedischen Erzlieferungen.

Chile und Argentinien:

Der deutsche Spieler kann den Einfluss der USA dort stéren und Risikoreicher gestalten. Der deutsche
Spieler wartet, bis die USA einen 6konomischen Einfluss ausiiben wollen und bezahlt eine beliebige
Summe von IPC an die Bank. Amerika muss sich dann entscheiden, ob es diesen Betrag noch ,, oben*
drauf legt oder den Versuch abbrechen soll. Beim Abbruch verfallen alle bereits bezahlten IPC.
Beispiel: Chile soll von Amerika beeinflusst werden. Deutschland zahlt 2 IPC an die Bank.

Nun muss Amerika insgesamt 6 |PC bezahlen um die Ubernahme durchzufiihren und hat das Risiko,
das der Ubernahmeversuch scheitert (wenn auf einem 1W6 keine ,, 1 oder ,, 2 fallt) oder das Land
sogar auf Seite der Achse wechselt (wenn eine,, 6° gewdrfelt wird).

Sollte die USA den Versuch abbrechen verfallen die gezahlten 4 IPC von der USA und die 2 IPC von
Deutschland und werden nicht zurick er stattet!

9

PDF wurde mit FinePrint pdfFactory Pro-Prufversion erstellt. http://www.context-gmbh.de



http://www.context-gmbh.de

Deutschland kann jedes Mal, wenn Amerika den Versuch startet, diesen stéren.

6.8. Das Attentat auf Hitler

Der deutsche Spieler macht einen Wurf mit einem 1W6.

Bei ,1* oder , 2" ist das Attentat erfolgreich und Deutschland erhélt 5 I1PC (zahit aber erst am Ende
des deutschen Zuges zum realen Einkommen!) zusétzlich pro Runde bis zum Ende des Spiels,

bei ,,3" bis,5" passiert nichts,

bei ,,6“ muss der deutsche Spieler 2 Infanterie und 2 Panzer nach Wahl entfernen.

Das Attentat kann nur einmal wahrend des gesamten Spieles durchgefuhrt werden. Hierzu hat der
deutsche Spieler zu entscheiden ob er das Attentat Giberhaupt macht, und wenn ja, in welcher Runde.
Das Attentat kann nur wahrend der Produktionsphase zu Rundenbeginn durchgefiihrt werden.

Hier gibt es Optionale Regeln siehe 13.8!'!!

6.9. SS Panzer

Mit Beginn der 5. Runde kann der Deutsche SS-Panzer bauen. Es ist dem deutschen Spieler verboten
mehr als 4 SS-Panzer zu besitzen. Diese kénnen nur in Fabriken produziert werden und kosten 1 IPC
mehr als normale Panzer. SS-Panzer haben einen Angriffswert von ,,4“ und verteidigen mit ,,5*. Sollte
ein Panzer vernichtet werden, so kann ein neuer selbstverstandlich nachgebaut werden.

6.10. SS Panzergrenadiere

Mit Beginn der 3. Runde kann der deutsche Spieler SS-Panzergrenadiere auszuheben. Esist dem
deutschen Spieler verboten mehr als 6 SS-Panzergrenadiere zu besitzen. Sie kénnen nur in einer
Fabrik gebaut werden und kosten 1 IPC mehr als normale Infanterie. Sie greifen mit ,,2* an und
verteidigen mit ,, 3“, aulRerdem verfiigen sie Uber einen Bewegungsfaktor von 2 Feldern pro Runde..
Wenn eine Infanterie vernichtet wird, so kann sie nachgebaut werden. Panzergrenadiere werden in
ihrer Transportgrof3e als Panzer gewertet und kdnnen nicht wie normale Panzer zum ,, blitzen* von
Landern benutzt werden.

6.11.Deutsche U-Boot-Bunker

Fur 6 IPC pro Sttick kann der deutsche Spieler U-Boot-Bunker bauen. Diese Bunker miissen in
Landern mit Fabriken und K Ustenangrenzung gebaut werden, die einem schon seit Begin der Runde
gehoren. Die Bunker dirfen nicht versetzt werden und kénnen nur in eine beim Bau festgelegte
Seezone schief3en.

Der Bunker hat eine dauerhafte Luftabwehr Gber der Seezone, genauso wie einen AA in einem
Landgebiet. Er feuert deshalb auch auf Flugzeuge, die die Seezone im CM nur Uberfliegen!

Der Bunker dient aber hauptsichlich dazu U-Boote und Uberwasserschiffe vor Luftangriffen zu
schitzen! Er wirfelt wie eine AA einmal zu Beginn des Kampfes fur alle Flugzeuge einen W6, aber er
trifft mit einer ,,2* oder weniger auf einem 1\W6!

Jeder Treffer, der von angreifenden Flugzeugen erzielt wird, vernichtet zunéachst ein U-Boot, das
durch den Bunker geschiitzt wird. Ist der Bunker leer, so wird er beschadigt. Man bendtigt 2 Treffer in
einem Kampf um den Bunker zu zerstoren, ansonsten ist er am Ende des néchsten eigenen Zuges
wieder automatisch repariert(gleiche Regel wie bel den Schlachtschiffen!)

Sollte auch der Bunker komplett zerstort werden, treffen erst dann alle weiteren Treffer von
Flugzeugen noch evtl. vorhandene andere Uberwasserschiffe. Treffer von angreifenden Schiffen
konnen nur auf U-Boote und andere Uberwasserschiffe verteilt werden, also nicht auf den U-
Bootbunker!!!

U-Bootbunker werden automatisch zerstort, wenn das Landgebiet erobert wird!

Die Anzahl der Bunker ist unbegrenzt, aber man kann pro Seezone nur einen Bunker bauen. Nur
Deutschland verfugt Uber die Fahigkeit U-Boot-Bunker zu bauen.

Hier gibt es Optionale Regeln siehe 13.9!!!

6.12. Schweiz

Beim Angriff auf die Schweiz, mul? der deutsche Spieler 10 IPC Strafe an die Bank abgeben. Der
Deutsche Spieler darf beim Angriff keine Panzer einsetzen. Die Schweizer Infanterie verteidigt mit
»3" oder weniger auf einem 1W6.
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6.13. Blitzkrieg

Um dem historisch realen Blitzkrieg 1939/1940 nahe zu kommen, darf Deutschland in Runde 1 zwei
komplette Zuge hintereinander durchfuhren. Der Blitzkrieg kann und muss nur in Runde 1 gefihrt
werden.

Durchgang 1:
Deutschland produziert neue Einheiten

Deutschland machte seine Angriffszlige

Deutschland macht seine Angriffe (Wenn Frankreich féllt - siehe Vichy Regeln)

Deutschland fihrt seine Verlegungen durch(wenn Frankreich gefallen ist, kann Deutschland auch die
Truppen in Italien und seinen Kolonien verlegen)

Deutschland setzt seine neuen Einheiten auf das Spielbrett (Wenn Deutschland Russland den Krieg
erklart, kann in Ruméanien ausgehoben werden / Wenn Frankreich gefallen ist, kann Deutschland
Truppen in Italien und seinen Kolonien ausheben.)

Ende des 1. Durchganges

Durchgang 2:
Deutschland macht seine Angriffsziige

Deutschland fuhrt alle Angriffe durch

Deutschland fihrt seine Einheiten Verlegungen durch(Achtung, Luftwaffe darf in keinen Landern
landen, die wahrend des ersten Durchgangs erobert wurden!)

Deutschland nimmt nun seine IPCs in Empfang

Ende des 2. Durchganges

6.14 Bahnkapazitéat
Deutschland verfugt Uber eine Bahnkapazitét von 4. Deutschland kann also 4 Bodeneinheiten per
Eisenbahn verlegen. Deutsche Bahnkapazitédt kann nur in Asien oder Europa genutzt werden.

6.15 Vlasov's antibolshevik Russians
Hier gibt es Optionale Regeln siehe 13.10!!!

JAPAN

7.1 Kriegserklarung

Japan startet das Spiel mit Krieg gegen China. Der chinesische Konflikt wirkt sich in keiner Weise auf
die Alliierten aus. Japan kann alle Grol3méchte auf3er Russland ab der 1. Runde angreifen.

Sollte es eine Grol3macht(England/Frankreich oder USA) angreifen, befindet es sich automatisch mit
alen Alliierten im Krieg. Japan kann jedes neutrale Land ohne zusétzliche K osten angreifen.

7.2 Sino-Soviet Pakt

Japan darf aufgrund eines Friedensvertrages bis zur 6. Runde Russland nicht angreifen.
Sollte Russland in der 5. Runde Japan den Krieg erkléren, so verteidigen ale japanischen
Infanterieeinheiten mit ,,3* oder weniger auf einem W6.

7.3 Thailand

Japanische Einheiten in Thailand kénnen erst eingesetzt werden, wenn sich Japan mit mindestens
einer Grolmacht der Alliierten im Krieg befindet. Japan kann bis dahin dort auch keine Einheiten
ausheben.

7.4 Politischer Einfluss
Franzosisch Indochina:
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Japan kann hier Einfluss austiben, falls sich dort eine Vichy Regierung etabliert hat. Wenn Indochina
zu Vichy-Frankreich zahlt, kann Japan eine Ubernahme durch Wirtschaftshilfe versuchen, in dem der
japanische Spieler 2 IPC an die Bank abfthrt. Nun hat er einen Versuch, Franzosi sch Indochina zu
Ubernehmen. Dazu wirft er einen 1 W6. Bei ,,1* oder ,,2* ist der Versuch erfolgreich und Japan erhdlt
alle Einheiten dort. Die Einheiten durfen sofort fur Angriffe genutzt werden! Japan kann nur einen
Wurf pro Runde wahrend der politischen Phase machen.

7.5 Uberraschungsangr iff

Japan kann irgendwann im Verlauf des Spiels einen Uberraschungsangriff starten, der im Ablauf exakt
den deutschen Zug(Blitzkrieg) in der ersten Runde (siehe 6.14) gleicht. Es stehen dem japanischen
Spieler also 2 Runden hintereinander zu.

Wahrend des Uberraschungsangriffes darf der Japaner jede Runde 3 Banzai-Angriffe ansagen, aber in
beiden Runden insgesamt nur einen Kamikaze-Angriff fliegen!

Der Uberraschungsangriff muss zu Beginn des japanischen Zuges angesagt werden!!!

7.6 Banzai-Angriff

Der japanische Spieler kann pro Runde 3 Banzai-Angriffe durchfihren. Alle teilnehmenden
Infanterieeinheiten greifen in der ersten Kampfrunde mit ,,2* oder weniger auf einem 1W6 an, nach
der ersten Kampfrunde reduziert sich dieser Wert wieder auf die normale ,, 1“.

Einziger Nachteil - ein Banzai-Angriff kann nicht durch Riickzug des Angreifers abgebrochen werden.
Er wird fortgesetzt bis zum bitteren Ende.

Alle Banzai-Angriffe missen in den CM(combat movements/Angriffsbewegungen) angegeben
werden, indem Banzai beim entsprechenden Kampf steht, ansonsten verfallen sie!!!

7.7 Kamikaze-Angriff

Die Japaner konnen einen Kamikaze-Angriff pro Runde ohne zusétzliche Kosten auf ein feindliches
wichtiges Uberwasserschiff(Flugzeugtrager, Kreuzer, Schlachtschiff, Transporter) ihrer Wahl oder
eine Fabrik eines Alliierten starten. Dieser Angriff wird vor einer evtl. folgenden Seeschlacht
ausgewrfelt!

Ein Jager oder ein Bomber kann seine maximale Reichweite ausnutzen, sich auf den Gegner stiirzen
und greift mit ,,5* oder weniger auf einem W6 an. Das Gefecht endet nach der ersten Kampfrunde mit
dem

Verlust des angreifenden Flugzeuges und der Entfernung des getroffenen ausgewéhlten Zieles(ein
getroffenes Schlachtschiff wird umgedreht und gilt dann sofort als beschadigt, Jager von einem
Flugzeugtrager miissen erst nach allen Kampfen landen). Wahrend des Uberraschungsangriffs kann
nur ein Kamikaze-Angriff geflogen werden.

Wie bei Banzai-Angriffen muss auch der Kamikaze-Angriffein den CM deklariert werden(durch
Kamikaze beim entsprechenden Kampf)!

7.8 Heimatverteidigung
Alle japanische Infanterie in Japan verteidigen die Insel mit ,,3“ oder weniger auf einem 1W6.

7.9 Kapitulation

Japan kapituliert, sobald das Japanische Mutterland von Alliierten Streitkréften erobert und eine
komplette Runde gehalten wurde.

Wird Japan besetzt, so erhélt der Eroberer keine IPC von Japan al's Kriegsbeute, sondern der Japaner
darf dafir weiter Einheiten kaufen. Der Japaner kann versuchen die Heimatinsel in seinem nachsten
Zug zurtck zu erobern. Gelingt dies nicht, so werden die japanischen Einheiten vom Board entfernt
und der Eroberer kassiert alle IPC auf der Hand des japanischen Spielers als Kriegsbeute.

Die Lander gehen an die urspriinglichen Besitzer zurtick. Alle neutralen und japanischen Lander
gehen aber an den Eroberer!

7.10 Bahnkapazitat
Japan kann auf dem asiatischen Kontinent maximal 2 Bodeneinheiten mit der Bahn verlegen.

12

PDF wurde mit FinePrint pdfFactory Pro-Prufversion erstellt. http://www.context-gmbh.de



http://www.context-gmbh.de

England, das Commonwealth, Frankreich, Belgien und Holland

8.1 Kriegserklarung

Die Briten liegen zu Beginn des Spiels mit Deutschland im Krieg. Die Briten und ihre Alliierten
durfen Japan erst ab Beginn der Runde 6 den Krieg erklaren, aul3er Japan hat seinerseits zuerst
angegriffen.

Solange England und Frankreich nicht im Krieg mit Japan sind, blockieren sie keine Seebewegungen
des Japaners und durfen keine Seeeinheiten in Seezonen stationieren, an die ein Land mit einer
japanischen Fabrik grenzt.

Die Briten durfen auch keine See- und Bodeneinheiten in den holl&ndischen Kolonien in Asien
platzieren(bauen oder hinziehen, das gilt nicht fir den Franzosen. Er darf dort Einheiten bauen, aber
sieerst ab der 5. Runde bewegen).

Wenn die Briten ein neutrales Land erobern wollen, so muf3 vorher das Parlament um Zustimmung
gefragt werden. Um dies zu simulieren, hat der englische Spieler einen W6 direkt nach der Planung
der Angriffzige, aso noch vor dem auswurfeln der Kampfe, zu werfen. Der gewlrfelte Wert muf3
Uber dem IPC Wert des Landes liegen. Ist er gleich hoch oder geringer, so wird die Genehmigung
verweigert und der englische Spieler muf3 seine Einheiten an das néachste angrenzende Landgebiet
unter seiner Kontrolle stellen und 5 IPC an die Bank bezahlen.

Danach darf er dieses neutrale Landgebiet in diesem Spiel nie mehr angreifen, aul3er es

wurde durch die Achsenméchte erobert. Fur jedes Landgebiet, das er englische Spieler zu erobern
versucht, muss er 5 IPC gespart haben.

8.2 Schlacht um England
Im Falle einer Invasion verteidigt die Englische Infanterie aufgrund ihrer besseren Ortskenntnis
Grofritannien mit ,3“ und alle Jager mit ,,5* oder weniger auf einem 1W6.

Sollte Grof3britannien durch einen Spieler der Achse erobert werden, so hat der englische Spieler dem
Eroberer 10 IPC a's Kriegsbeute unverziglich auszuhandigen. Anschlief3end benennt der englische
Spieler eine Exilregierung, diein einem Dominion (Kanada, Sldafrika, Indien oder Australien)
etabliert werden mu3. Zusétzlich wird das Landgebiet, in welchem die Exilregierung etabliert wird, in
seinem IPC Wert verdoppelt und der Spieler erhélt dort eine kostenlose Fabrik, wenn dort noch keine
steht. Grofbritannien kapituliert erst, wenn neben England auch ale Dominion unter Kontrolle der
Achse stehen.

8.3 Polen

Sollte Polen nicht bis zum Ende des 1. Doppelzuges von Deutschland erobert worden sein, so falt es
sofort unter britische Verwaltung. Die Einheiten im Land werden durch englische(in der Winmap-
WaW-Startaufstellung stehen dort schon englische Truppen) ersetzt. Auf3erdem darf der englische
Spieler ab sofort mit den Einheiten angreifen, dort eigene stationieren und neue ausheben.

8.4 Frankreich

Der englische Spieler kontrolliert Frankreich, seine Kolonien und die kleinen Alliierten. Das
franzosische Einkommen ist getrennt zu verwalten und nur fir den Franzosen zu nutzen. Der
englische Spieler kann aber britische IPC dazu benutzen, franzosische Einheiten zu bauen. Diesist als
Leih- und Pachthilfe anzusehen und dementsprechend kann Deutschland intervenieren. (siehe 3.1).

8.5 Die Eroberung Frankreichs

Wenn Frankreich das erste Mal von einer Achsenmacht erobert wird, so gibt der franzdsiche Spieler
dem Eroberer 3 IPC als Kriegsbeute vom franzdsischem Geld.

Wie historisch geschehen, spaltet sich nun Frankreich in zwel Lager, die Freifranzosen, die auf Seiten
der Englander gegen die Achse weiter kampfen, und die Vichy Franzosen, welche die deutsche
Besetzung akzeptieren und dem Dritten Reich ihre wirtschaftliche Unterstiitzung zusagen.
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Um dieses Ereignis nachzuvollziehen hat der deutsche Spieler beim PBM(und der englische Spieler
beim Face to Face) fur die Franzosische Flotte und alle Franzosischen Kolonien einen W6 zu werfen,
um festzulegen auf welcher Seite die Schiffe und Kolonien jewells weiter kdmpfen werden.

Dieses wird nur beim ersten Fall von Frankreich gewirfelt und zwar direkt nach dem Fall von
Frankreich oder dem Auswirfeln der Kampfe, also noch vor den NCM!

Fur jedes Schiff der franzosischen Flotten im Atlantik und Mittelmeer ist einmal zu wirfeln.

Bei ener ,1" wird das Schiff von der Achse Ubernommen(die franz. Schiffe aus dem Mittelmeer
schlief3en sich der italienischen Mittelmeerflotte an und die franz. Schiffe aus dem Atlantik schlief3en
sich nach Wahl des deutschen Spielers der néchsten deutschen Flotte im Nordatlantik an(dazu zéhlen
alle Seezonen nordlich von EUSsz, Catl und Azosz), sollte keine vorhanden sein bleibt sie an Ort und
Stelle)

bei ,2“ - 4" versenkt sich das Schiff selber,

bei einer ,,5* wird das Schiff Vichyfranzésisch und sofort zur nachsten Vichy kontrollierten
Land/Seezone verlegt. Sollte es mehrere Léander/Seezonen geben die gleichweit entfernt sind
entscheidet der deutsche Spieler wohin die Schiffe verlegt werden(jedes Schiff bekommt einen Vichy-
Marker und wird direkt an die Klste gestellt, damit klar ersichtlich ist, dass es sich um Vichy Schiffe
handelt),

bei einer ,,6" schliefdich wird das Schiff Freifranzosisch und kdmpft auf Seiten der Englénder(franz.
Schiffe aus dem Mittelmeer schlief3en sich nach Wahl des englischen Spielers der Flotte vor Gibraltar,
der Flotte vor Zypern an oder bleiben an Ort und Stelle(WMD) und franz. Schiffe im Atlantik werden
nach Wahl des englischen Spielers zur Flotte vor Kanada, der Homefleet(NAT) verlegt) oder
verbleiben an Ort und Stelle(AZO). Schiffe kbnnen immer nur dann in die gewinschte Seezone
verlegt werden, wenn der Seeweg nicht durch feindliche Schiffe blockiert ist und in der gewiinschten
Seezone z.Z. kein Seegefecht stattfindet!!! Die Schiffe, die an den Deutschen/Italiener fallen, durfen
sofort im NCM des ersten Tells des deutschen Doppel zugs benutzt werden!!!

Beim PBM-Spiel muss der Englander nach dem kompletten auswirfeln ,des Falls von
Frankreichs’ gefragt werden, wohin er seine Schiffe haben moéchte, erst danach darf der Deutsche
seinen Zug weiterfihren!!!

Um Verwechslungen zu vermeiden sollten die Freifranzosischen Schiffe durch Englische ersetzt
werden.

Nun wird nach demselben Prinzip um die Kolonien gewrfelt.

Bei ,1° -, 3" wird das Land Vichyfranzdsisch,

bei ,,4" - 6" bleibt es Freifranzdsisch.

Die franzosischen Territorien um die gewirfelt wird, sind:

Marokko, Algerien, Franzésisch West Afrika, Franzosisch Aquatorial Afrika, Madagaskar, Syrien,
Franzésisch Indochina, Mauritius, die Fiji Inseln und Admiralitéts Inseln.

Der deutsche Spieler setzt dann Vichy + eigene Kontrollmarker in jedes Vichy-Land in Afrika, dem
Mittleren Osten und dem Indischen Ozean und nimmt Nichtfranzésische Einheiten in diesen
Landgebieten vom Spielbrett. Er muss nun noch sein Einkommen anpassen.

Der Japanische Spieler macht das gleich fir Franzdsisch Indochina und die Inseln im Pazifik.

Zum Schluss werden noch die Einkommen aller der betroffenen Lander korrigiert.

8.6 Behandlung von Vichy Gebieten

Der deutsche(in Afrika) oder japanische(in Asien und Pazifik) Spieler erhdlt von den Vichy Landern
das Einkommen. Allerdings kénnen in Vichy Gebieten niemals Truppen ausgehoben werden.
Achsenméchte dirfen nicht durch Vichy Gebiete ziehen.

Landgebiete von Vichy, die von englischen, amerikanischen oder freifranzdsischen Einheiten erobert
werden, gehen in den Besitz von Freifrankreich tber(Vichy Flotten werden ebenfalls Freifranzdsisch
und durfen sofort im NCM bewegt werden!). Wird ein Vichy Gebiet von Alliierten Einheiten
angegriffen und nicht erobert, so wechselt es von Vichy zur Achse und der Spieler der Achse kann
dort die Vichyeinheiten(auch Vichy-Schiffel) und Marker gegen Einheiten und Marker seiner
Grofdmacht austauschen.
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Sollte eine Achsenmacht ein Vichy-Gebiet(wird eine Vichy Flotte die dort ankert automatisch
Freifranzdsisch) oder eine Vichy-Flotte angreifen, so werden ALLE anderen Vichy Gebiete sofort
Freifranzosisch inkl. Evtl. Flotte.

Vichyeinheiten kdnnen sich nicht bewegen oder angreifen, sie verteidigen sich jedoch normal.

Sollte eine Vichy-Flotte existieren, so darf sie Schiffe der Achse und der Alliierten nicht behindern,
darf aber normal angegriffen werden. Eine Vichy-Flotte verteidigt aber IMMER die Kiste des
Vichy-Landes vor dem sie ankert gegen Landungen von Alliierten und Achsenmachten. Es muss
also erst die Vichy-Flotte versenkt werden bevor man eine Landung in dem Vichy-Land machen
darf!!!

8.7 Belgien

Der englische Spieler kann nicht Uber das Belgische Einkommen verfiigen, da sowohl das Einkommen
als auch die Einheiten durch Frankreich reprasentiert werden.

Belgien verfugt nur Gber eine Kolonie: Belgisch Kongo.

8.8 Holland

Der englische Spieler kann nicht Gber das Holléndische Einkommen verfiigen, da sowohl das
Einkommen a's auch die Einheiten durch Frankreich repréasentiert werden.

Die Hollandische Flotte in Ost Indien darf erst bewegt werden, wenn Japan einem Alliierten den
Krieg erklart, oder Runde 5 erreicht wurde.

Holland verflgt tber folgende Kolonien: Hollandisch Ost Indien, Java, Borneo, Celebes und Neu
Guinea.

8.9 Politischer Einfluss

Saudi-Arabien:

Sobald Agypten durch eine Achsenmacht erobert wird, kann der englische Spieler versuchen, Saudi-
Arabien politisch zu beeinflussen um es zu Ubernehmen. Hierzu muf’ der englische Spieler 1 IPC pro
Versuch an die Bank zahlen und anschlief3end einen W6 in der politischen Phase werfen. Bei einer ,, 1
oder , 2" ist der Versuch erfolgreich und Saudi-Arabien tritt, mitsamt seinen Streitkréften und
Einkommen, dem Commonwealth bei. Pro Runde darf nur ein Versuch unternommen werden.

8.10 Bahnkapazitat

England verfugt in Asien, Afrika und Europa Uber eine Bahnkapazitét von je 2.

Die USA und Frankreich dirfen diese Kapazitét ebenfalls mit nutzen, wenn sie diese Runde noch
nicht vom Englander genutzt wurden!

Die USA und China

9.1 Kriegserklarung

Die USA darf gegen die Achse erst Krieg fuhren, wenn sie zuerst angegriffen wurde, oder bis zur 6.
Runde kein Krieg erklart wurde. Der Krieg zwischen Japan und China hat keine Auswirkung auf einen
eventuellen Kriegseintritt der USA. China kann Leih- und Pachthilfe durch die USA erhalten(siehe
3.1). Die USA stehen automatisch NUR mit der Achsennation im Krieg, die ein Land in Nord- oder
Slidamerika angreift. Auf3erdem steht die USA automatisch mit der ganzen Achse im Krieg, wenn
Japan ein amerikanisches, britisches, franzdsi sches, niederlandisches oder belgisches Gebiet in Asien,
Nord- oder Stidamerika tberfallt!

Die USA konnen kein neutrales Land angreifen, sondern miissen versuchen, eine Ubernahme durch
Wirtschaftshilfe durchzuf ihren(siehe 9.2). Solange die USA neutral sind, kdnnen sie Alliierte nicht
mit Einheiten unterstiitzen oder zu ihrer Entlastung angreifen.

Keine US -Flotte darf in eine Seezone einfahren, das an ein Land der Achsenméchte grenzt, in

dem eine Fabrik steht. Die Achsenméchte kdnnen in dieser Zeit der Neutralitét die US-Flotte vollig
ignorieren und diese ohne Gefecht passieren. Wahrend der Neutralitat konnen die USA den
Panamakanal nicht fir geschlossen erkléaren.
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Solange die USA neutral ist, darf sie keine Einheiten in britische, franzdsische, chinesische oder
russische Lander oder Seezonen ziehen!

9.2 Ubernahme dur ch Wirtschaftshilfe

Diese Eroberungsmdglichkeit ist auf die westliche Hemisphére (Nord-, Mittel- und Stidamerika)
beschrénkt. Das wéren aso folgende Lander: Island, Mexiko, Mittelamerika, Kolumbien, Venezuela,
Peru, Brasilien, Argentinien und Chile.

Der US-Spieler gibt wahrend der politischen Phase an, welches Land oder Lander er gewinnen will
und zahlt daraufhin das doppelte des IPC Landerwertes an die Bank. Nun mul3 er einmal mit einem
W6 wiirfeln, um die Ubernahme zu versuchen. Ist die Augenzahl kleiner oder gleich dem IPC Wert
des Landes, so ist die Ubernahme gegliickt. Der Staat gelangt mit seinem Einkommen und seinen
Einheiten unter Amerikanische Kontrolle. Ab diesem Zeitpunkt kann der amerikanische Spieler dort
Einheiten stationieren und auch ausheben.

Der deutsche Spieler kann versuchen diese Ubernahmen zumindest bei Chile und Argentinien zu
vereiteln (siehe 6.8)Die USA konnen pro Runde nur einen Ubernahmeversuch pro Land unternehmen.

9.3 Nationalgarde

Das erste Mal, wenn entweder die 0stliche USA, westliche USA, Alaska oder Hawaii von einer
Achsenmacht angegriffen wird, aktiviert der US-Spieler automatisch den nationalen Schutz ohne
zusétzliche Kosten. Sechs Einheiten der National garde werden sofort nach den Kampfbewegungen des
Angreifers(also noch vor dem auswurfeln der Kampfe) in der ostlichen USA oder westlichen USA
aufgestellt. Sobald sie aktiviert/aufgestellt worden sind, gelten sie als normale Infanterie.

9.4 Marineinfanterie/ Rangers

Ab der 5. Runde, kann der US-Spieler insgesamt max. 4 Infanterieeinheiten wahrend seiner gesamten
amphibischen Landungen dieses Zuges zu Marineinfanterie(Ranger) erklaren. Sie greifen mit 2 an und
sind nach dem Angriff wieder normale Infanterie. Diese Aufriistung erfolgt ohne zusétzliche Kosten
far Amerika.

Beispiel: Der US-Spieler greift in der 5. Runde Italien und Deutschland mit je 5 Infanterieeinheiten
und 2 Jagern durch amphibischen Landungen an. Er erklért nun 3 Infanterieeinheiten bei der
Landung in Deutschland und 1 Infanterie bei der Landung in Italien zu Marineinfanterie fur die
Dauer dieser Kampfe. Nachste Runde kann er dann wieder vier vollig andere Infanterieeinheiten zu
Marineinfanterie erklaren

9.5 Panzergrenadiere

Ab Beginn der 5. Runde kann der US-Spieler biszu 6 Panzergrenadiere aufbauen. Diese kosten
zusétzlich 1 IPC. Sie mussen in einer Fabrik gebaut werden. Sie haben einen Bewegungsfaktor von 2
Landgebieten pro Runde, verfiigen Uber einen Angriffswert von ,,2* und verteidigen sich mit ,,3* oder
weniger auf einem 1W6. Eventuell vernichtete Einheiten konnen wieder nachgebaut werden und
konnen nicht wie normale Panzer zum ,, blitzen* von Landern benutzt werden.

Panzergrenadiere werden in ihrer Transportgrof3e als Panzer gewertet.

9.6 Transporte
Beginnend mit Runde 5 kann der US-Spieler 2 beliebige Transporter ohne zusétzliche K osten dazu
benutzen, jede Runde 1 Infanterie und 1 Panzer gleichzeitig zu transportieren.

9.7 Produktion in Friedenszeit

Solange kein Krieg erklért oder Runde 6 erreicht wurde, erhalten die USA nur 17 IPC pro Runde als
Einkommen, dass jede Runde komplett ausgegeben werden muss.

Bis zum Kriegseintritt darf die USA nur Alliierten Pacht- und Leihhilfe anbieten, die mit der Achse
Krieg fuhren.

9.8 Kapitulation

16

PDF wurde mit FinePrint pdfFactory Pro-Prufversion erstellt. http://www.context-gmbh.de



http://www.context-gmbh.de

Die USA geben auf, wenn sowohl die westlichen als auch die 6stlichen Staaten der USA verloren
gingen und bis zum Ende der Runde von der Achse gehalten werden.
Die Achse gewinnt in diesem Falle sofort.

9.9 Bahnkapazitat

Die USA verfligen uber eine Bahnkapazitét von 6. Diese kann auch von englischen und franzosischen
Einheiten genutzt werden. Die Bahnkapazitét ist auf Nord- und Stidamerika beschrankt. Diese kann
auch von England und Frankreich genutzt werden.

9.10 China

Der US-Spieler muss das chinesische Einkommen von seinem Eigenen getrennt halten. Mit
amerikanischem Geld darf dort keine Einheit aufgestellt werden, ausgenommen ist die Leih- und
Pachthilfe. Chinesisches Geld darf auch nicht zur Produktion von amerikanischen Einheiten genutzt
werden.

Sollte das letzte Chinesische Land fallen, erhélt der Eroberer keine IPC al's Kriegsbeute, sondern der
Chinese behélt das Geld und darf damit Einheiten ausheben sobald ein Land von ihm wieder befreit
wurde!

Die USA konnen max. einen Jager z.Z. nach China tberfihren und auf Seiten der Chinesischen
Einheiten kémpfen lassen. Damit wird die ehemalige Staffel Freiwilliger (der sogenannte Tiger-Rag)
unter General Tschiang Kai-Check nachempfunden. Dieser Jager zieht und kampft zeitgleich mit den
Chinesischen Einheiten. Diese Einheit ist die einzige, die in China erlaubt ist. Sollte sie vernichtet
werden, so kann Amerika einen weiteren Jager entsenden, der in diesem Zug aber nicht mit
chinesischen Truppen zusammen angreifen darf! In China darf niemals mehr als ein US-Jéager
stationiert sein( der Jager zu Begin des Spielsin Siidchina zéhlt dazu!') und kein Jager kann jemals an
die USA zurtick geschickt werden!

Die USA konnen in China keine Fabrik bauen und keine Einheiten ausheben.

9.11 Chinesische I nfanterie

Die Chinesische Armee litt schon immer unter einer sehr wankelmitigen Moral. Um dies
nachzuempfinden hat der amerikanische Spieler vor einem Angriff einen 1W6 fiir jedes Land, aus
dem Truppen angreifen, zu werfen. Die Anzahl der Augen gibt an wieviel Prozent der angetretenen
Infanterie auch wirklich am Angriff teilnimmt.

Bei einer ,1“ wird der Angriff komplett von allen Einheiten abgebrochen,

bei einer ,,2* nehmen nur 20% der Infanterie an dem Angriff teil (aufrunden),

bei einer ,, 3" immerhin 40%(aufrunden),

bei einer ,,4* schon 60%(aufrunden),

bei einer 5" stattliche 80 %(aufrunden),

bei einer ,,6* endlich alle Einheiten nehmen am Angriff teil.

Diese Moralische Einschrénkung gilt nur fUr die Chinesische Infanterie, nicht fir andere
Einheiten(aul3er bei einer ,,1* und ,, 6*), wie Jager, Panzer, oder dhnliches. Einheiten die sich weigern
anzugreifen ziehen sich in ein Land zuriick aus dem angegriffen wurde und dirfen deshalb nicht mehr
iIm NCM verlegt werden!

Chinesische Einheiten kédmpfen immer allein und durfen deshalb nicht mit anderen Alliierten
zusammen in einem Land befinden.

Chinesische Einheiten greifen niemals aul3erhalb der Grenzen Chinas ein anderes Land an.
Ausgenommen davon sind die Mandschurei und , Korea, da diese Landgebiete urspringlich
Chinesisches Territorium waren. Auf3erdem darf es die Mongolel und Tibet angreifen, dasie diese
Lander schon immer zu ihren Einflussgebiet zahlten. Diese Lander fallen auch an China, wenn es eine
Achsenmacht bei einem Angriff nicht schafft sie zu erobern, solange sie neutral sind.

9.12 Bahnkapazitét
China verfugt Gber eine Bahnkapazitét von 2, welche auf den chinesischen Bereich (inklusive Korea

und Mandschurei) begrenzt ist. Die USA, England und Frankreich kénnen diese Kapazitét aber
nutzen.
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Russland

10.1 Kriegserklarung

Russland darf von sich aus, Grol3méchte der Achse frihestens in Runde 5 angreifen. Russland kann
aber Chinajederzeit angreifen ohne im Krieg mit den USA zu stehen.

Russland darf Rumanien zu jeder beliebigen Zeit angreifen, muss dann aber 25 IPCs Reparations-
zahlung an Deutschland leisten. Ab der 5. Runde miissen diese nicht mehr bezahlt werden und es darf
normal angegriffen werden!

Russland ist es erlaubt, Finnland in der 1. Runde anzugreifen. Allerdings verteidigt sich Finnische
Infanterie mit ,,3* oder weniger und jeder Treffer von ihnen bedeutet den Verlust von 2 Einheiten

auf der Seite Russlands.

Russland kann ohne zusétzliche Kosten neutrale Lander angreifen. Russland kann Ziel von Leih- und
Pachthilfe werden, sobald es mit einer Grol3macht der Achse im Krieg liegt, dies gilt nicht fir einen
Angriff auf Chinal Solange Russland neutral ist, kann es die Bewegung von Flotten der Achse in
keiner Weise einschranken!

10.2 Limitierte Produktion

Bis zum Angriff durch Deutschland oder im Friedensfalle bis Runde 5 erhélt Russland nur ein
Einkommen von 16 pro Runde unabhéngig vom reguléren Einkommen. Ein moglicher Einfall in
Finnland, China, Rumanien oder einem neutralen Staat gilt nicht als Kriegseintritt.

10.3 Russland - Freund oder Feind?

Russland ist ein unkooperativer Alliierter und in Wirklichkeit spielt er nur fur sich selbst. Ein alein
spielender Russe sollte seine eigenen Siegesregeln haben.

Russische Schiffe diurfen deshalb niein oder durch Seezonen fahren, in denen sich britische,
franzosische oder amerikanische Schiffe befinden!

Russland befreit niemals Lander fur andere Alliierten - wasihm in die Hande féllt, bleibt in seinem
Besitz. Sollte Russland bel einem Sieg der Alliierten Gber mehr Einkommen verfligen als alle anderen
Alliierten zusammen, hat nur Russland gewonnen. Dies st eher eine Regel fir Face to Face oder
Multiplayer(2vs2 usw.) PBM Spiele und beeinflusst das normale 1vsl PBM Spiel nicht wirklich.

10.4 Sduberungsaktionen

Im ersten Zug nach einem Angriff auf ein russisches Land(kann auch ein erobertes neutrales Land wie
die Tirkei gewesen sein)darf Russland nur einen Gegenangriff gegen den Angreifer auf irgendeines
seiner Lander durchfuhren. Der Angriff kann aus mehreren Landgebieten gleichzeitig erfolgen. Aber
unabhangig davon, ob dieser Angriff durchgefihrt wird, oder nicht erhdlt Russland einen Bonus in
Hohe von 20 IPC. Diesist ein einmaliger Bonus und kann nicht durch Strategische Bombenangriffe
reduziert werden. Der Bonus muf3 fir Einheiten verwendet werden. Diese kostenlosen Einheiten
werden sofort auf dem Spielbrett plaziert und kénnen am Angriff teilnehmen!

Diese Regel gilt nicht mehr, falls Russland zuerst einer Achsenmacht den Krieg erklart hat!!!

10.5 Russische Fabriken und verbrannte Erde

Russische Fabriken konnen verlegt werden. Wenn der russische Spieler eine Fabrik 2 Felder weit
verlegt, soist die Fabrik nicht mehr in der Lage Einheiten zu produzieren. Wird sie hingegen nur ein
Feld weit verlegt, so kann sie immerhin noch eine Einheit herstellen. Zur Verlegung einer Fabrik wird
eine Bahnkapazitét bendtigt. In der nachsten Runde kdnnen dann die Fabriken dann wieder normal
produzieren. Russland ist in der Lage seine Fabriken selber zu zerstéren, damit sie nicht in feindliche
Hande fallen. Russland darf aber seine IC nur dann zerstéren, wenn das Land in dem sie stehen, durch
eine andere Nation gerade erobert wurde.

10.6 Eroberung von Russland und verbrannte Erde

Russland ergibt sich niemals. Fallt Moskau in die Hande der Achse, so wird eine neue Regierung in

einem anderen, noch russisch kontrollierten, Landgebiet etabliert. Diesem neuen Landgebiet wird

dann der IPC Wert von Moskau, namlich 8 zugewiesen, wéahrend das eroberte Moskau von seinem
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Originalwert auf 1 zurtickgestuft wird. Diesist auch der Wert, den ein Eroberer fir Moskau erhélt. Die
Fabrik wird automatisch aus Moskau in das neue Landgebiet verlegt und in dieser Runde darf keine
russische Einheit per Bahn verlegt werden. Ist kein Landgebiet mehr unter Kontrolle des russischen
Spielers, so wird die Fabrik zerstort. Der ICP Wert des Landes wieder auf den urspriinglichen Wert
reduziert, den es zu beginn des Spiels hatte(Russland bleibt aber auf 1 IPC reduziert!). Russland kann
dann nur noch Partisanen ausheben, bis wieder ein Landgebiet von einem alliierten Spieler, Partisanen
oder reguléren Russischen Einheiten befreit wurde. Die Achse erhédlt bel der Eroberung keine IPC als
Kriegsbeute vom russischen Spieler.

10.7 Partisanen

Russland kann al's einzige Grof3macht jederzeit Partisanen ausheben. Partisanen auszuheben kostet nur
1 IPC pro Einheit. Sie kdnne sich aber nicht bewegen oder angreifen. Partisanen verteidigen sich mit
einer ,,1* auf einem 1W6. Partisanen kdnnen nur in russischen Heimatlandgebi eten ausgehoben
werden, die zwar von der Achse kontrolliert aber vollkommen frei von irgendwel chen Einheiten sind.
Nur eine Partisaneneinheit kann pro Runde und freiem Landgebiet ausgehoben werden. Solange sich
Partisanen in einem Land befinden blockieren sie die Bahnlinien der Achse, verhindern das Bauen
neuer Einheiten der Achse und KEINER erhélt das Einkommen des Landes! Wird die dritte
Partisaneneinheit in einem Land gebaut, werden die 3 Partisanen zu einer reguléren Russischen
Infanterie zusammengefigt. die dann wieder Gber ihre normalen Fahigkeiten verfigt, und der Russe
erhalt das Einkommen fir das Land. Wenn regulére Russische Einheiten in eine Landgebiet
eindringen, in dem sich bisher nur Partisanen aufgehalten haben, werden die Partisanen vom Spielbrett
entfernt.

10.8 Russische Gardeinfanterie

Ab Runde 5 kann der russische Spieler bis zu 6 Gardeinfanterie besitzen. Sie kosten 1 IPC mehr als
reguldre Infanterie und missen in einer Fabrik erstellt werden. Gardeinfanterie verfugt Gber einen
Angriffswert von ,2“ oder weniger und verteidigen sich mit ,,3“ oder weniger auf einem 1W6.
Gardeinfanterie verflgt Uber einen Bewegungsfaktor von 2 Landgebieten pro Runde. Eventuell
vernichtete Gardeinfanterie kann selbstverstandlich nachgebaut werden. Gardeinfanterie werden in
ihrer Transportgrofe als Panzer gewertet und kénnen nicht wie normale Panzer zum ,,blitzen von
Landern benutzt werden.

10.9 Bahnkapazitat
Das Russische Reich verfigt Uber in Asien Uber eine Bahnkapazitét von 3 Einheiten, in Europa
hingegen nur von 1 Einheit.

Bidding

11. Bidding

Das Bidding bei World at War ist nicht das Gleiche wie beim normalen Axis& Allies!

Hier gewinnt zwar auch derjenige, der weniger IPC bietet(siehe DAAK Biddingreglement) und spielt
dann die Achse, aber es werden auf verschiedene Dinge geboten, nicht nur auf zusétzliche Einheiten!
Das bieten fur zusétzliche Einheiten funktioniert genauso wie beim normalen AA.

Man kann aber noch auf Lander und Schiffe von Frankreich bieten, fur die beim Fall Frankreichs (siehe
8.5) ausgewrfelt werden musste, ob sie unter Kontrolle der Achse, Vichy oder Freifrankreich
kommen, oder - bel Schiffen - einfach versenkt werden. Die Lander und Schiffe haben einen
bestimmten IPC-Wert zugewiesen bekommen, der nur firs Bidding gilt!

Man sucht sich nun zum Spielbeginn aus welche zusétzlichen Einheiten, Lander oder Schiffe man
haben mdchte, die dann das Bid ergeben.. Sollte man das Bidding gewinnen, bekommt man die
zusétzlichen Einheiten beim Spielstart. Die Lander werden erst nach Fall Frankreichs sicher Vichy-
oder Freifranzosisch je nach Bid ohne darum wirfeln zu missen. Um alle Landgebiete fir die kein Bid
abgegeben wurde ist es nach wie vor unerl@ilich zu wirfeln. Fur die Schiffe gilt, das bei einem Bid auf
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ein Schiff, das betreffende Schiff sofort unter Kontrolle der Achse gerét. Um alle Schiffe, fir die kein
Bid vorliegt, wird gewurfelt.

Auf folgende Dinge kann geboten werden:

1. Zusitzliche Einheiten in Deutschland
Man darf aber nur fir max. 6 IPC Bodeneinheiten bieten. Diese dirfen nur in das Land
Deutschland geboten werden, in kein anderes!

2. Franzosische Lander, fur dielt. Regeln (siehe 8.5) ein Wurf nétig ist, wenn Frankreich
fallt Diese werden dann sicher Vichy(ohne zu wiirfeln).
2.1 aleLander ohne Einheiten und IPC-Wert (Mauritius, Fiji, Society) = nicht moglich, um sie
wird immer gewurfelt!!!
2.2 aleLander mit IPC-Wert, die aber keine Einheiten enthalten(Westafrika,
Zentralafrika, Madagaskar = 1 IPC
2.3 alle Lander mit Einheiten aul3er Indochina(Marokko, Algerien, Syrien) fur 3 1PC
2.4 Indochinafur 11 IPC

3. Franzosische Lander, fur dielt. Regeln ein Wurf nétig ist, wenn Frankreich fallt
Diese werden dann sicher Freifranztsisch (ohne zu wirfeln). Das kostet 3 IPC und gilt fur
folgende Lander: Mauritius, Fiji, Society, Westafrika, Zentralafrika, Madagaskar, Marokko,
Algerien, Syrien und Indochina
Dies bietet taktische Mdglichkeiten fir den Deutschen, besondersin Afrikal
Beispiel: Man bietet, damit Zentralafrika sicher Freifranzdsisch wird, dadurch kdnnte man als
Deutscher in der 2weiten Halfte des Doppel zuges(Blitzkrieg)direkt nach Nigeria blitzen und so
den englischen Widerstand in Afrika schwachen.

4. Die Schiffeder beiden franzosischen Flotten
Die Schiffe werden dann sicher Achse(ohne zu wirfeln)
Man gibt an fur welche Schiffe der beiden franzosischen Flotten man bietet.
Fur die Schiffe gelten folgende IPC-Werte:
SUB: 71PC
TRN: 8IPC
CRU: 101IPC
BB: 18IPC

Winmap Erklarungen

12.1 Einheiten-1con-Erklérung

Hier die Erkl&rung von links nach rechts, was welches Icon in der Toolbar der WawW-Winmap bedeuten
soll inkl. Abktrzung firs PBM spielen(einige Icons sind bei alen vorhanden, gelten aber nur far
bestimmte Nationen, das wird extrain Klammern angegeben!!!):

Landesflagge Infanterie=INF SS-Infanterie=SS-INF  (nur  Deutschland!)
oder Panzergrenadier=PG-INF (nur USA!)
Falschirmjager=PTR Panzer=ARM SS-Panzer=SS-ARM  (nur  Deutschland!)

oder Gardeinfanterie=Garde(nur Russland!)
oder MarinessMAR(nur USA!)

Jager=FTR Bomber=BMB Transporter=TRN
U-Boot=SUB Flugzeugtrager=AC | Kreuzer=CRU
beschadigtes intaktes Industriekomplex=IC
Schlachtschiff=BB(HIT) | Schlachtschiff=BB
AA=AA U-Bootbunker=PEN
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( nur Deutschland! )
oder Vichyflagge!!!

12.2 L &nder grenzen-Klar stellungen
Einige Grenzen sind auf der Karte nicht ganz klar ersichtlich, unklar usw. .

Folgende Lander haben eine Landverbindung zueinander:

- Norway(Nor) und Karelia(Kar)

- Orel(Ore) grenzt an Karelia(Kar), Komi(Kom), White Russia(Wru), Ukraine(Ukr), Georgia(Geo) und
Russia(Rus)

- Italy(Ita) und Balkans(Bal)

- Romania(Rom) und Turkey(Tur), die Seezone BLA wird genauso behandelt, wie der Panamakanal
oder der Suezkanal

- Egypt(Egy) und Trans Jordan/Tra)

- Panama(Pan) Uber den Panamakanal

Folgende Seezonen grenzen aneinander:

- East Pacific Seazone(EPS) grenzt an New Zealand Seazone(TAS), New Hebrides Seazone(NHO), Fiji
Ilands Seazone(FIL), American Samoa Seazone(AMYS), Society Ilands Seazone(SPO), Peru Seazone
(JFI) und South Chile Seazone(SCO)

- ), Society Ilands Seazone(SPO) grenzt an Peru Seazone (JFI), East Pacific Seazone(EPS), American
Samoa Seazone(AMS) und West Mexico Seazone(GOC)

- West Mexico Seazone(GOC) grenzt an West Panama Seazone(GLP), American Samoa
Seazone(AMYS), Society Ilands Seazone(SPO), Hawaii Seazone(EPO) und West US Seazone(WCO)

- Gulf of Mexico Seazone(GOM) grenzt an East US Seazone(ECO) und West Indies Seazone(CAR)

Folgende Lander haben keine Verbindung zueinander:
- Western Canada(WCA) mit Labrador Seazone(LAB)
- South Africa/Saf) mit Mozambique Seazone(M CH)

Optionale Regeln
Optionale Regeln gelten nur, wenn beide Spieler zugestimmt haben mit ihnen zu spielen!

13.1 Technologie )
Es gelten die gleichen Regeln wie in den 2. Edition Rules mit folgenden Anderungen:

Ein Wurf um Technologie kostet 7 IPC.

Nur maximal ein Technologischer Durchbruch kann pro Runde erzielt werden. Mann kann dazu aber
natrlich mehrere Wrfel verwenden. Der Spieler gibt an welche Technologie er entwickeln will, wie
viele Wirfel er kaufen mochte und bezahlt die Kosten. Auch wenn er weniger Wirfe ben6tigt, um den
technol ogischen Durchbruch zu erzielen, so gibt es doch kein Geld zuriick!

Russland und die USA durfen keine Technologischen Durchbriiche versuchen, so lange sie Neutral
sind. Ist ein Technologischer Durchbruch erzielt worden, so kann jeder andere Spieler ab der nachsten
Runde diese Technologie gegen eine einmalige Bezahlung von 10 IPC fir sein Land Gbernehmen.
Industrielle Revolution reduziert nicht die Ausristungskosten fir Infanterie, Fallschirmjager,
Partisanen, Marines und Rangers.

13.1.1 Raketen

Raketen konnen auf weite Distanz benutzt werden und werden durch die Flak(AA) dargestellt. Man

muss allerdings erst Uber die Technologie verfiigen, ehe man sie Einsetzen kann. Sie greifen von
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ihrem Standort aus an(maximal 1 Feld vom Kampfgebiet entfernt) oder verteidigen mit, wenn sieim
Kampfgebiet stehen. Der Angriffs-/Verteidigungswert einer Rakete liegt bei ,, 2. Sie kbnnen nur
gegen Infanterie eingesetzt werden. Raketen (AA) kdnnen sich ein Feld weit bewegen und dann
feuern. Sie kdnnen zerstort werden, wenn sie sich im Kampfgebiet befinden und vom Verteidiger as
Verlust gewertet werden.

13.1.2 Schwere Bomber

Jede Nation ist auf den Besitz von 2 schwere Bomber eingeschrénkt, verloren gegangene kénnen aber
nachgebaut werden. Nach Benutzung werden sie wieder zu normalen Bombern zurtickgestuft. Es
koste 5 IPC sie wieder zu schweren Bombern aufzurusten. Dazu miissen sie nicht in ein Landgebiet
mit einer Fabrik verlegt werden! Schwere Bomber kdnnen 2 Fallschirmjager transportieren. Schwere
Bomber kdnnen entweder transportieren oder angreifen, nicht beides in der gleichen Runde.

13.2 Produktionsregeln fur Fabriken

a) limitierte Produktion in allen Fabriken ohne Infantriebeschrankung

der Eintrag 1.2 Fabriken wird durch folgenden ersetzt:

1.2 Fabriken

Es konnen in jeder Fabrik so viele Einheiten hergestellt werden, wie das Land an IPC Wert besitzt.
Beispiel - Deutschland hat einen IPC Wert von 10. Der Spieler, der dieses Land kontrolliert, kann
dort pro Runde 10 beliebige Einheiten(auch Infanterie) in der Fabrik, neben den 10 nach Ziff 1.1.

aushebbaren Infanterieinheiten, ausheben.

Neu zu bauende Fabriken kénnen nur in Landgebieten gebaut werden, die Uber einen eigenen IPC

Wert verfligen.

b) die klassische Variante mit unbegrenzter Produktion

der Eintrag 1.2 Fabriken wird durch folgenden ersetzt:

1.2 Fabriken

Es konnen in jeder Startfabrik so viele Einheiten hergestellt werden wie man will!

Russische Fabriken die verlegt werden gelten als neugebaute Fabriken!!!

Neu zu bauende Fabriken kénnen nur in Landgebieten gebaut werden, die Uber einen eigenen IPC
Wert verfugen. In diesen Fabriken darf man nur so viele Einheiten bauen(mit Ausnahme von
Infanterie), wie das Land an IPC Wert besitzt.

Beispiel - Deutschland hat einen IPC Wert von 10. Der Spieler, der dieses Land kontrolliert, kann
dort pro Runde 10 beliebige Einheiten(auch Infanterie) in der Fabrik, neben den 10 nach Ziff 1.1.
aushebbaren Infanterieinheiten, ausheben.

Wichtig!!!

Wenn mit dieser Regel gespielt wird, darf der Russe nur noch 4 Gardeeinheiten bauen!!!

13.3 Schlachtschiffe
Wem die jetzigen Regeln zu simpel sind kann auch folgende Alternativen verwenden, die dann den
Eintrag 1.3 Schlachtschiffe ersetzten:

a) klassische Variante(Originalregeln)

1.3 Schlachtschiffe

Ein Schlachtschiff bendtigt 2 Treffer ehe es sinkt. Es verfugt Uber einen Angriffss und
Verteidigungswert von ,,4“ oder weniger auf einem 1W6. Einmal getroffen gilt ein Schlachtschiff als
beschéadigt und wird auf dem Spielbrett auf die Seite gedreht um anzuzeigen, das es beschadigt ist. Ein
beschadigtes Schlachtschiff, kann an keinerlei Angriffen mehr Dbeteiligt sein, weder in einer
Seeschlacht, noch bei einem Kistenbombardement. Die Kampffaktoren fur Verteidigung reduzieren
sich auf 3 und fur Angriff 2 oder weniger auf 1W6, die Bewegungsrate bleibt mit 2 Feldern pro Runde
aber gleich.

Schlachtschiffe konnen repariert werden. Sie miissen dazu in eine Seezone Uberfuhrt werden, an die
ein Landgebiet unter der Kontrolle des Spielers oder Verblindeten, dessen Schlachtschiff repariert
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werden soll, angrenzt. Dieses Landgebiet braucht keine Fabrik zu beinhalten. Reparaturen kénnen nur
wahrend des eigenen Zuges in der Bauphase durchgefiihrt werden. Die Reparatur erstreckt sich tber
einen Zug, das bedeutet, das Schlachtschiff steht erst am Ende des Zuges in welchem die Reparatur
durchgefuhrt wird wieder zu Verfigung. Wéahrend der Reparaturdauer kann ein Schlachtschiff nicht
verlegt werden. Die Kosten ergeben sich aus einem Wurf mit 2 1W6. Die Summe aus dem Wurf
ergibt die Kosten fur die Reparatur (2 -12 IPC). Einmal festgelegt, mul3 die Reparatur auch sofort
erfolgen.

Um getroffene BB auf der Winmap dar zustellen nimmt man einfach die angegrauten BB | cons!

b) einfache Variante der jetzigen Regeln

1.3 Schlachtschiffe

Ein Schlachtschiff benttigt 2 Treffer ehe es sinkt. Es verfugt Gber einen Angriffs- und
Verteidigungswert von , 4" oder weniger auf einem 1W6. Es kann Amphibische Landungen mit einem
K tstenbombardement von ,,4“ oder weniger auf einem W6 unterstiitzen.

Einmal im Kampf getroffen gilt ein Schlachtschiff als beschadigt und wird auf dem Spielbrett auf die
Seite gedreht um anzuzeigen, das es beschadigt ist. Die Kampfwerte werden nicht verandert!

Das Schlachtschiff kann nicht mehr repariert werden. Es kémpft und zieht normal weiter und wird
beim 2. Treffer versenkt(das sind die regeln vom AA-CD-Spiel fur Schlachtschiffe).

Um getroffene BB auf der Winmap dar zustellen nimmt man einfach die angegrauten BB | cons!

13.4 Fallschirmjager

Daviele Spieler, die Fallschirmjagerregeln aus den 3.1 Regeln(immer Angriff ,,2*) nicht mégen, kann
man naturlich auch die Regeln aus den 3.0 Regeln nehmen. Dann hat man zwar keine Eliteeinheiten
mehr(was Fallschirmjéger eigentlich waren), aber sie greifen dann nur noch mit ,,2* an, wenn sie von
einem Bomber abgesetzt werden.

Der folgende Eintrag ersetzt dann 1.5 Fallschirmjager:

1.5 Fallschirmjager

Jede Grolimacht(also ale bis auf China und Frankreich) kann Fallschirmjager in einem Landgebiet, in
dem eine Fabrik steht bauen. Die Produktionskosten belaufen sich auf die Kosten fir Infanterie + 1
IPC(also bei Amerika4 + 1 =5 IPC). Jeder Grol3macht ist der Besitz von maximal 4
Fallschirmjégereinheiten gestattet.

Fallschirmj&ger konnen nur von Bombern aus abgesetzt werden, hierbei ist zu beachten, das 1 Bomber
nur 1 Fallschirmjager aufnehmen kann (Ausnahme: Schwere Bomber - diese kdnnen 2 Fallschirmjager
transportieren). Ein Bomber, der Fallschirmjager transportiert, kann keinen Angriff gleich welcher Art
mehr ausfUhren.

Um Fallschirmjager ans Ziel zu bringen mussen sich der Bomber und der Fallschirmjager zu Beginn
der Angriffsbewegungen im selben Landgebiet aufhalten. Sollte ein Bomber, der Fallschirmjager
transportiert, abgeschossen werden, so gilt auch der Fallschirmjager als vernichtet!

Wenn man einen Angriff mit Fallschirmjégern durchfihrt, die von einem Bomber abgesetzt wurden,
so gibt esfir diese keine Rickzugsmaoglichkeit, sie miissen also Siegen oder untergehen.
Fallschirmjéger verfiige nur Uber einen Angriffs- und Verteidigungswert von ,,2* oder weniger auf
einem 1W6, wenn sie von einem Bomber abgesetzt werden.

Sie bewegen sich und kampfen(mit ,,1*) wie normale Infanterie, wenn sie nicht von einem Bomber
abgesetzt werden!

13.5 Flak (AA)

Wer die Originalregeln fur Flak lieber mag, kann natiirlich auch vereinbaren, dass jede AA, diein
einem Land steht auch schief3en darf! Dann nattirlich alle zusammen immer nur eins(AA, Pak oder
Raketen)!

13.6 Multinationale Streitkr afte
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Wer die Originalregeln mag(wir haben sie rausgenommen, um die Regeln einfacher zugestalten(und
siesind vollig daneben...) kann sie natiirlich spielen.

Der Eintrag fur Multinationale Streitkréfte wird dann durch folgendes erganzt:

2.1 Alliierte

Beim Angriff auf eine multinationale Streitkraft der Alliierten, kann der Angreifer entscheiden,
welche Nation (englische und franzésische Truppen gelten als eine Nation) die Verluste zuerst
entfernen muss, aber nicht welche Einheiten entfernt werden.

2.2. Die Achse
Beim Angriff auf eine multinationale Streitkraft der Achse, kann der Angreifer entscheiden, welche
Nation die Verluste zuerst entfernen muss, aber nicht welche Einheiten entfernt werden.

13.7 Neutrale Staaten
Wer den Angriff auf neutrale Staaten mit Kolonien interessanter gestalten will, kann folgende Regeln
benutzten(sie ersetzen dann die Regeln fir den Angriff auf neutrale Staaten mit Kolonien):

Angriff auf Neutrale Staaten mit Kolonien(Spanien und Portugal):

Zu Spanien gehéren Spanien, Rio de Oro, Cape Verde und Azoren.

Zu Portugal gehdren Portugal, Angola und Mozambique.

Wenn Neutrale Staaten mit Kolonien angegriffen werden, dann wird fur alle Kolonien gewtrfelt, wie
sie sich verhalten:

bei einer 1 laufen sie zum Angreifer Uber und unterstitzen ihn in seinem Kampf

bei 2-5 erklaren sie ihre Unabhéngigkeit und bleiben Neutral

bei einer 6 laufen sie zum Gegner Uber und unterstiitzen ihm in seinen Kampf

Wenn der Angriff aber misslingt, |&uft der neutrale Staat mit allen eventuell Gberlebenden Einheiten
sowie seinen Kolonien auf die Gegenseite des Angreifers tber.

Wird nur eine Kolonie angegriffen, dann lauft das Hauptland automatisch zur Gegenseite Uber,
unabhangig davon wie der Kampf(Regeln siehe Angriff auf Neutrale Staaten) ausgeht. Fir ale
anderen Kolonien wird wie oben beschrieben gewdirfelt.

Die Einheiten der Neutralen Staaten in den Kolonien werden durch Einheiten des neuen Besitzer
ersetzt und durfen erst in seiner nachsten Runde bewegt werden.

For diesen Wurf kann man im Dicey einfach einen BMB wurfeln einen freien SBR(also ohne AA)
wurfeln(man gibt einafch an fur welches Land man wurfeln will) lassen und das was er erwiirfelt wird
dann genommen.

Man kann das ganze noch verschérfen, indem man das ganze in 1-2, 3-4 und 5-6 einteilt, so ist es dann
noch interessanter! Man muss sich halt nur vorher einigen was man nimmt.

13.8 Hitlerattentat
Wer das Attentat nicht so Glicksabhangig und einfacher machen will kann auch die folgende Variante
spielen, sie ersetzt dann den Eintrag 6.8. Das Attentat auf Hitler:

6.8. Das Attentat auf Hitler

Der deutsche Spieler erhdlt ab der zweiten Runde 2 IPC reales Einkommen mehr und muss nicht
warfeln!!

13.9 U-Bootbunker
Wem die jetzigen U-Bootbunkerregeln zu unrealistisch und krass sind kann auch die folgenden
Regeln benutzten die dann den Eintrag 6.11.Deutsche U-Boot-Bunker ersetzten:

6.11.Deutsche U-Boot-Bunker
Fur 6 IPC pro Stiick kann der deutsche Spieler U-Boot-Bunker bauen.
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Diese Bunker miissen in Landern mit Fabriken und K tistenangrenzung gebaut werden, die einem
schon seit Begin der Runde gehdren. Die Bunker durfen nicht versetzt werden in eine beim Bau
festgel egte Seezone gebaut.

U-Boote in dieser Seezone befinden sich immer im Bunker und kdnnen deshalb niemals von
feindlichen Schiffen angegriffen werden, sondern nur von Flugzeugen! Sie missen also immer
auslaufen, um feindliche Schiffe anzugreifen, das kostet keinen Bewegungspunkt!

Sollten in der Seezone eigene Schiffe angegriffen werden, durfen die U-Boote auslaufen, um sie zu
unterstiitzten. Sie nehmen deshalb erst ab der 2. Runde am Kampf teil!

Der Bunker hat nur eine Luftabwehr, wenn er mit seinen evtl. vorhandenen U-Booten direkt
angegriffen wird!!! Er wirfelt dann wie eine AA einmal zu Beginn des Kampfes fur alle Flugzeuge
einen W6, aber er trifft mit einer ,,2* oder weniger auf einem 1\W6!

Jeder Treffer, der von angreifenden Flugzeugen erzielt wird, vernichtet zunéchst ein U-Boot, das
durch den Bunker geschiitzt wird. Ist der Bunker leer, so wird er beschadigt. Man benétigt 2 Treffer in
einem Kampf um den Bunker zu zerstoren, ansonsten ist er am Ende des néchsten eigenen Zuges
wieder automatisch repariert(gleiche Regel wie bei den Schlachtschiffen!)

Die Anzahl der Bunker ist unbegrenzt, aber man kann pro Seezone nur einen Bunker bauen. Nur
Deutschland verfugt Uber die Fahigkeit U-Boot-Bunker zu bauen.

U-Bootbunker werden automatisch zerstort, wenn das Landgebiet erobert wird und alle U-Boote
laufen in die Seezone aus!

13.10 Vlasov’ s antibolshevik Russians
Wer den Angriff der Deutschen auf Russland realistischer gestalten will, kann die folgenden Regeln
fur die Uberlaufer/Feinde Stalins benutzten die dann als 6.15 in die Regeln kommen:

6.15 Vlasov' s antibolshevik Russians

In dem ersten Spielzug, indem Deutschland Russland angreift, erhdlt Deutschland beim aufstellen der
neuen Einheiten folgende Bonuseinheiten, die in Polen oder Rumé&nien ohne zusétzliche Kosten und
Aufstellungsbeschrankungen platziert werden:

1 Infanterie, wenn 6-9 russische Einheiten(dazu z&hlen Bodentruppen, Luftwaffen- und
Marineeinheiten) vernichtet wurden.

2 Infanteristen, wenn 10-14 russische Einheiten vernichtet wurden.

3 Infanteristen, wenn 15-19 russische Einheiten vernichtet wurden.

4 Infanteristen, wenn 20 oder mehr russische Einheiten vernichtet wurden.

14. World at War Rundenuber sicht

Diese Rundenubersicht enthalt alle wichtigen Ereignisse und Sonderregeln von der 1. bis6.
Runde und soll gerade Einsteigern helfen den Uberblick Giber das Spiel und seine eigenen
M 6glichkeiten zu behalten.

1. Runde

Deutschland

Im Krieg mit Frankreich, Polen und England

Darf alen Alliierten den Krieg erkléaren

Blitzkrieg(Doppelzug!!!)

bekommt 5 zusétzliche IPC’s, wenn noch nicht mit Russland im Krieg

bekommt 2 zusétzliche IPC’s, wenn Schweden noch Neutral ist
Italien

darf erst bewegt werden, sobald Frankreich gefallen ist(also evtl. schonim NCM des ersten Teil
des Doppel zuges!)
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England

Im Krieg mit Deutschland

Ist neutral gegentiber Japan(darf Japan erst in Runde 6 angreifen, au3er Japan greift vorher an!)

Polen kommt unter englische Kontrolle, wenn es nicht vom Deutschen erobert wurde
Frankreich

Im Krieg mit Deutschland

Ist neutral gegentiber Japan(darf Japan erst in Runde 6 angreifen, au3er Japan greift vorher an!)

Die Hollandische Flotte im Pazifik darf erst ab dem 5. Spielzug bewegt werden, aul3er Japan
greift vorher an!
Japan

Nur im Krieg mit Chinal

Darf ale Alliierten angreifen aul3er Russland

Hat einen Doppel zug al's Uberraschungsangriff(lauft genauso ab wie der Blitzkrieg des
Deutschen), den esirgendwann im Spiel benutzten kann

Die Truppen in Thailand dirfen erst bewegt werden, wenn Japan im Krieg mit den Alliierten ist
Russland

Ist Neutral, darf aber China oder andere Neutrale Staaten angreifen

Darf Finnland angreifen, aber jeder finnische Treffer z&hlt doppelt!

Bekommt nur 16 IPC Einkommen bis zur 5. Runde oder esim Krieg ist
USA

Ist Neutral und darf niemanden angreifen, sondern nur die Mittel- und Stidamerikanischen
Staaten beeinflussen oder Leih- und Pachthilfe(max. die Hafte des realen Einkommens) an Alliierte,
dieim Krieg mit der Achse stehen, senden!

bekommt nur 17 IPC Einkommen pro Runde bis zur 6. Runde oder esim Krieg ist
China

Im Krieg mit Japan

Kann nur in China, der Manschurei und Korea angreifen!

2. Runde
Deutschland
Finnland kommt unter deutsche Kontrolle, wenn es nicht vom Russen erobert wurde

bekommt 5 zusétzliche IPC’s, wenn noch nicht mit Russland im Krieg
bekommt 2 zusétzliche IPC’s, wenn Schweden noch Neutral ist

3. Runde
Deutschland
Darf bis zu 6 SS-Panzergrenadiere ausbilden(Angriff: 2, Verteidigung: 3, Bewegung 2)

bekommt 5 zusétzliche IPC’s, wenn noch nicht mit Russland im Krieg
bekommt 2 zusétzliche IPC’s, wenn Schweden noch Neutral ist

4. Runde

Deutschland
bekommt 5 zusétzliche IPC’s, wenn noch nicht mit Russland im Krieg
bekommt 2 zusétzliche IPC’s, wenn Schweden noch Neutral ist

5. Runde
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Deutschland

Darf bis zu 4 SS-Panzer bauen(Angriff: 4, Verteidigung: 5, Bewegung 2)

bekommt KEINE 5 zusétzliche IPC’s mehr, egal ob es mit Russland im Krieg ist oder nicht!

bekommt 2 zusétzliche IPC’s, wenn Schweden noch Neutral ist
Frankreich

Die hollandische Flotte darf sich nun bewegen
Russland

Darf Deutschland und/oder Japan(alle japanischen Infanteristen verteidigen mit 3!!!) angreifen

Bekommt sein volles Einkommen, auch wenn er immer noch Neutral ist!!!

Darf bis zu 6 Gardeinfanteristen ausbilden(Angriff: 2, Verteidigung: 3, Bewegung 2)

USA

Darf bis zu 6 Panzergrenadiere ausbilden(Angriff: 2, Verteidigung: 3, Bewegung 2)

Darf wahrend seiner amphibischen Landungen ohne zusétzliche Punktkosten bis zu 4
Infanteristen zu Marineinfanterie/ Ranger erkléren. Sie greifen mit 2 an und sind nach dem Angriff
wieder normale Infanterie.

Darf bis zur 2 Transporter ohne zusétzliche K osten dazu benutzen, jede Runde 1 Infanterie und
1 Panzer/ 1 Panzergrenadiere gleichzeitig zu transportieren.

6. Runde

Deutschland
bekommt 2 zusétzliche IPC’s, wenn Schweden noch Neutral ist

Japan
Darf Russland angreifen
England und Frankreich
Durfen Japan angreifen
USA
Darf Deutschland und/ oder Japan angreifen
Bekommt jetzt sein volles Einkommen, auch wenn er immer noch Neutral ist

15. Startaufstellung und Produktionskosten
Hier die komplette Startaufstellung fir Waw inkl. der Produktionskosten auf den Referenzkarten mit
dem Starteinkommen und Startcash:
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SS- SS-

GERMANY PTR| INF |ARM|ARM

z
z

FTR

BMB

AA

PEN

BB

CRU

AC

TRN

SUB

Cost

15

Move

Attack
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w (NN
(2NN |\

Defend

AN

W (=N

Germany (Ger)

ASEE N ES fo)]

Italy (Ita)

I

RPN N

PR NN (N

Rumania (Rum)

[l Ll [CS R RS [OV R SN

NN |[F[FP|W
PPN WIN|O1

Libya (Lib)

Italian East
Africa (Eaf) 2

Iceland
Seazone (ICE)

Belgian Congo
Seazone (ASC)

Income: 20 IPCs
Cash at Start: 30 PCs

United
Kingdom | INF |PTR|ARM |FTR |BMB

AA

BB

CRU

AC

TRN

SUB

Cost

11

15

Move

Attack

N

N [P |w
N[N
N (w|N o
AW |d
Ll E N 2]

Defend

PO

AN

W | (N

N[NN|©

Great Britain
(Gbr)

Gibralta (Gib)

Malta (Mal)

ISETSTSNEN

Egypt (Egy)

Eastern
Mediterian Sea
(EMD)

India (Ind) 2

Maldives
Seazone (MAL) *1

Eastern
Australia (Eau) 1

Burma (Bur) 1

Malaya (May) 1

South Africa
(Saf) 1

Rhodesia (Rho) | 1

Central Canada
(CCa) 1

East Canada
Seazone (ECA) *1

* Place fighters on Carriersin that sea Area

Income: 351PCs
Cash at Start: 251 PCs
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FRANCE | INF |PTR|ARM|FTR |BMB| AA | BB [CRU| AC |TRN|SUB]| IC
Cost
Move
Attack
Defend
France (Fra)

Ll E = (@)
W | (N

g NP |- |w
NN [N [~
LY EAES
S e
RIS
NN
NN [N oo

Western
Mediterian Sea
(WMD) 1 1 1

Morocco (Mor) 1
Algeria (Alg)
Syria (Syr) 1
French Indo-
China (Fic) 2 1
Belgium Congo
(Cng) 1
North East
Indies (Nei) 1 1 1

=

Income: 20 IPCs
Cash at Start: 151PCs

JAPAN | INF|PTR|ARM | FTR | BMB | AA | BB |CRU| AC |TRN|SUB]| IC
Cost 17
Move
Attack
Defend
Japan (Jap)
Japan Seazone
(SJA) 1* 2 1 1 2
Manchuria
(Man) 4 1 1
Korea (Kor)
Okinawa (OKki) 1 1
Marcus Island
(Mar) 1 1 1
Caroline Island
(Car) 1 1* 1 1 1
Thailand (Tha) 2

Marshall Islands
(Mai) 1

AN
W (NN
W~
N[N [N |0

ANk |w
NN [ |
RN W (N |o
R
S e

w
[EEN
[EEN
[EEN
=

*Fighter isto be placed on Carrier in that sea area

Income: 19 IPCs
Cash at Start: 251PCs
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Gar-

USSR INF |[PTR| de |ARM|FTR|BMB| AA | BB |CRU| AC |TRN|SUB]| IC
Cost 2 3 3 5 12 15 5 26 14 | 20 8 8 12
Move 1 1 2 2 4 6 1 2 2 2 2 2 2
Attack 1 2 2 3 3 4 1 4 2 1 2
Defend 2 2 3 2 4 1 1 4 3 3 1 2
Russia (Rus) 3 1 1 1 1
Karelia (Kar) 3 1 1 1
White Russia
(Wru) 2
Ukraine (Ukr) 3
Orel (Ore) 1 1
Caucasus (Cau)| 1 1 1
Komi (Kom)

Kazak (Kaz) 1
Uzbek (Uzb) 1
Turkman (Tuk) 1
Buryat (Buy) 2
Soviet Far East
(Far) 3 1 1 1 1 1 1
Kamchatka
(Kam) 1
Income: 32 IPCs
Cash at Start: 151PCs
PG-

USA INF | PTR| INF | ARM | FTR |BMB | AA | BB |CRU| AC |[TRN|SUB| IC
Cost 4 5 5 6 10 15 5 24 | 12 | 18 7 7 15
Move 1 1 2 2 4 6 1 2 2 2 2 2
Attack 1 2 2 3 3 4 1 4 2 1 2
Defend 2 2 3 2 4 1 1 4 3 3 1 2
Eastern USA
(Eus) 1 1 1 1 1 1 1 1 1
Western USA
(Wus) 1 141 1 1 1 1 1 1
Alaska (Ala) 1
Hawaii (Haw) 1 1 1
Hawaii Seazone
(EPO) *1 1 1 1
Midway (Mid) 1
Wake Island
(Wak) 1
Philippines (Phi)| 2 1 1
Panama (Pan) 1
West Indies
(Cub) 1
*Fighter isto be placed on Carrier in that sea area
Income: 30 IPCs
Cash at Start: 17 IPCs
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CHINA INF ARM|FTR |BMB| AA | BB |CRU| AC |TRN|SUB| IC
Cost 2 8 16 | 20 5 35 | 20 | 40 9 9 20
Move 1 2 4 6 1 2 2 2 2 2
Attack 1 3 3 4 1 4 1 1 2
Defend 2 2 4 1 1 4 3 3 1 2
Shensi (She) 6 1 1
Hopeh (Hop) 5
Kwangsi (Kws) 4 1 1
Kwangtung
(Kwa) 4
Tsinghai (Tsi) 2
Sinkiang (Sin) 2
Income: 131PCs
Cash at Start: 131PCs

FORCES FORCES
NEUTRALS |ipcs| AavaiLaBLE| [NEUTRALS |ipcs| AVAILABLE
EUROPE ASIA
4 x INF 3 X INF
Balkans (Bal) 3 1X FTR| |Afganistan (Afg) 1 |(Defends on 3)
East Eireland (Elr) 1 1 X INF| |lraqg (Ira) 1 1 x INF
Finland (Fin) 1 3 xINF| |Mongolia (Mon) 1 2 X INF
Norway (Nor) 1 1 x INF| |Persia (Per) 1 2 X INF
5 x INF 1
X ARM 1x
Poland (Pol) 3 FTR| [Saudi Arabia (Sau) | 1 1 x INF
Portugal (Por) 1 1 x INF| [Tibet (Tib) 1 1 x INF
Angola (Ang) 1 1 xINF| |NORTH AMERICA
Central America
Mozambique (Moz) | 1 1 x INF| |(Cam) 1 2 X INF
Azores (Azo) 0 Iceland 1 1 x INF
Cape Verde.llands
(Cvi) 0 Mexico (Mex) 2 3 X INF
4 x INF 1
X ARM 1x
Spain (Spa) 3 FTR| |[SOUTH AMERICA
Rio de Oro (Rio) 1 1 xInf.| |Argentina (Arg) 2 4 x INF
4 x INF 1
X ARM 1 X
Sweden (Swe) 4 FTR| |Brazil (Bra) 3 3 X INF
4 x INF
Switzerland (Swz) 3 1x FTR| |Chile (Chi) 2 2 X INF
5 x INF 1
X ARM 1 X
Turkey (Tur) 3 FTR| |Colombia (Col) 2 2 X INF
Peru (Peu) 2 2 X INF
VVenezuela (Ven) 2 2 X INF
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