The World at War 1939-1945

Originalspiel der Firma Xeno - Games, Florida
Regelwerk fur die 3rd Edition Version 3.1

Ubersetzt von Borginvader (Herbst 2002) basierend auf der Ubersetzung der 3.
Edition Regeln von Christian Oliv

Die Regeln des Original Axis& Allies Spieles werden al's bekannt vorausgesetzt
und - sowelit nicht ausdriicklich angeben - auch vollsténdig angewendet.

Um das Spiel problemlos nutzen zu kénnen ist zu empfehlen, die Einkommenskarte (IPC-Chart)
und die Kampfkarte (Battleboard) des Originalen Axis& Allies Spieles zu verwenden.
Ebenso kann das Spielgeld (IPC) und auch die Spielfiguren in World at War integriert werden.
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Beschreibung der Einheiten

1.1 Infanterie

In jedem Landgebiet ist es moglich, Infanterie auszuheben, ohne das dort eine Fabrik stehen muf3. Jedoch
mussen folgende Bedingungen erfillt sein:

Die Gebiete missen Uber einen IPC Wert verfigen.

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

Nur Infanterie kann auf diesem Weg gebaut werden.

Das ausheben einer Infanterie kostet genauso viel wiein einer Fabrik.

Man kann nur so viel Infanterie in einem Land ausheben, wie das Land an IPC Wert besitzt.

AhwbdE

Beispiel - Brasilien hat einen Wert von 3. Der Spieler, dem das Land gehort, kann dort Runde fir Runde
ohne Fabrik maximal 3 Infanterieeinheiten ausheben.

1.2 Fabriken

Neu zu bauende Fabriken kénnen nur in Landgebieten gebaut werden, die Uber einen eigenen IPC Wert
verfugen. Es konnen - wie in den original A&A Regeln - nur so viele Einheiten dort hergestellt werden (mit
Ausnahme von Infanterie), wie das Land an IPC Wert besitzt.

Beispiel - Brasilien hat einen Wert von 3. Der Spieler, der dieses Land kontrolliert, kann dort pro Runde 3
beliebige Einheiten in der Fabrik sowie zusétzlich 3 Infanterieeinheiten ausheben.

1.3 Schlachtschiffe

Ein Schlachtschiff benttigt 2 Treffer ehe es sinkt. Es verfugt Uber einen Angriffs- und Verteidigungswert
von ,4* oder weniger auf einem 1W6. Einmal getroffen gilt ein Schlachtschiff als beschadigt und wird auf
dem Spielbrett auf die Seite gedreht um anzuzeigen, das es beschadigt ist. Ein beschédigtes Schlachtschiff,
kann an keinerlei Angriffen mehr beteiligt sein, weder in ener Seeschlacht, noch bel einem
Kustenbombardement Die Kampffaktoren fir Verteidigung reduzieren sich auf 3 oder weniger auf 1W6, die
Bewegungsrate bleibt mit 2 Feldern pro Runde aber gleich.

Schlachtschiffe konnen repariert werden. Sie missen dazu in eine Seezone Uberfuihrt werden, an die ein
Landgebiet unter der Kontrolle des Spielers oder Verbiindeten, dessen Schlachtschiff repariert werden soll,
angrenzt. Dieses Landgebiet braucht keine Fabrik zu beinhalten. Reparaturen kdnnen nur wahrend des
eigenen Zuges in der Bauphase durchgefiihrt werden. Die Reparatur erstreckt sich Uber einen Zug, das
bedeutet, das Schlachtschiff steht erst am Ende des Zuges in welchem die Reparatur durchgefuhrt wird
wieder zu Verfigung. Wahrend 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, muf3 die Reparatur auch sofort erfolgen.

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 Uber einen Angriffswert von ,2“ oder
weniger auf einem 1W6 verfugen. Ihre Verteidigung ist mit , 3" oder weniger etwas besser. Sie verfiigen
ebenfalls Uber eine Bewegungsrate von 2 Seezonen pro Runde. Die Herstellungskosten sind im Anhang fir
jedes Land beschrieben, da sie differieren, sie liegen jedoch weit unter dem von Schlachtschiffe. Kreuzer

3

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



http://www.context-gmbh.de

konnen nicht repariert werden, da sie bereits bel einem Treffer verloren gehen, sie kdnnen aber an einem
K Usten-bombardement beteiligt sein.

1.5 Fallschirmjager

Jede Grofmacht kann Fallschirmjdger in einem Land gebiet, in dem eine Fabrik steht bauen. Die
Produktionskosten belaufen sich auf 4 IPC pro Einheit. Jeder Gro3macht ist der Besitz von maximal 4
Fallschirmj&gereinheiten gestattet. Fallschirmjager konnen nur von Bombern aus abgesetzt werden, hierbei
ist zu beachten, das 1 Bomber nur 1 Fallschirmjager aufnehmen kann (Ausnahme: Schwere Bomber - diese
konnen 2 Fallschirmjager transportieren). Ein Bomber, der Fallschirmj&ger transportiert, kann keinen Angriff
gleich welcher Art mehr ausfihren. Um Fallschirmjager ans Ziel zu bringen missen sich der Bomber und der
Fallschirmjéger zu Beginn des Angriffsim selben Landgebiet aufhalten.

Sollte ein Bomber, der Fallschirmjager transportiert, abgeschossen werden, so gilt auch der Fallschirmjéger
als vernichtet!

Fallschirmjéger verfligen Uber einen Angriffs- und Verteidigungswert von ,,2“ oder weniger auf einem 1W6.
Wenn man einen Angriff mit Fallschirmjagern durchfihrt, so gibt es fur diese keine Rickzugsmoglichkeit,
sie mussen also Siegen oder untergehen.

1.6 Anderung der Produktionskosten

Einige Herstellungskosten fiir verschiedene Einheiten haben sich Landesspezifisch geéndert und sind nun
den historischen Gegebenheiten besser angepasst.

1.7 Technologie

Ein Wurf um Technologie kostet 7 IPC. Nur maximal ein Technologischer Durchbruch kann pro Runde
erzielt werden. Mann kann dazu aber natirlich mehrere Wirfel verwenden. Der Spieler gibt an welche
Technologie er entwickeln will, wie viele Wiirfel er kaufen mochte und bezahlt die Kosten. Auch wenn er
weniger Wrfe benttigt, um den technol ogischen Durchbruch zu erzielen, so gibt es doch kein Geld zurtick!
Rufdand 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 fur sein Land Gbernehmen.

Industrielle Revolution reduziert nicht die Ausristungskosten fur Infanterie, Fallschirmjéger, Marines und
Rangers.

1.8 Schwer e Bomber

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

1.9 Flak (AA)

Flak kann entweder als Flugabwehr oder Panzerabwehr eingesetzt werden, jedoch niemals fir beides
zugleich. Es dirfen ale Flaks in einem Land als Flug- oder Panzerabwehr verwendet werden. Fir jede
angreifende Einheit des Angreifers (entweder Flugzeuge oder Panzer) wirfelt man mit einem 1W6 fur jede
verteidigende Flak zu Beginn der Kampfphase. Getroffene Einheiten werden sofort entfernt. Anschlief3end
wird der Kampf mit den normalen Einheiten weitergefuhrt. Man kann eine Flak in einem Kampf ebenso als
Verlust deklarieren wie normale Einheiten.

1.10 Artillerie

Flak kénnen auch als Artillerie im Angriff (der einzige Fall) genutzt werden und gelten dabei als normale
Einheit (1 SchuR pro Kampfrunde). Wenn Flak as Artillerie eingesetzt wird, verfligt sie Uber einen
Angriffswert von ,,1* auf einem 1W6 und zerstort bel einem Treffer nur feindliche Infanterie! Verteidigen
kann sich Flak nur als Flugabwehr oder Panzerabwehr, nie als Artillerie.

1.11 Raketen

4

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



http://www.context-gmbh.de

Raketen konnen auf weite Distanz benutzt werden. Man mul3 allerdings erst Uber die Technologie verfiigen,
ehe man sie Einsetzen kann.

Sie greifen an/ verteidigen von ihrem Standort aus, maximal 1 Feld vom Kampfgebiet entfernt.

Der Angriffswert einer Rakete liegt bei ,2“. Sie kbnnen nur gegen Infanterie eingesetzt werden. Raketen
(AA) konnen 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.

Multinationale Streitkr afte

2.1 Alliierte

Auf dliierten Seite, kdnnen nur Einheiten der USA, Grofritanniens und Frankreichs in einem Landgebiet
zusammengestellt werden. Aber anders als englische und franzésische Einheiten dirfen sie nie gemeinsam
angreifen. Keinen aliierten Einheiten ist es gestattet, sich in Landgebiete zu bewegen, welche von russischen
oder chinesischen Einheiten kontrolliert werden. Sollten Truppen von den Alliierten im gleichen Feld mit
russischen Einheiten stehen, so gelten alle aliierten Einheiten als interniert und werden vom Spielbrett
genommen. Der russische Spieler erhdlt fur jede internierte Einheit einen IPC von der Bank.

Franzosische Streitkrafte werden immer als englische Streitkréfte betrachtet, aus diesem Grund spielt der
englische Spieler die franzosischen und britischen Streitkréfte gleichzeitig. Beim Angriff auf eine
multinationale Streitkraft, kann der Angreifer entscheiden, welche Nation (englische und franzdsische
Truppen gelten as eine Nation) die Verluste zuerst entfernen muss, aber nicht welche Einheiten entfernt
werden.

2.2. DieAchse

Japanische und deutsche Einheiten dirfen im gleichen Gebiet stehen. Sie kénnen nur gemeinsam verteidigen,
niemals aber zusammen angreifen.

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

L e h- und Pachthilfe

3.1 Amerika

Die USA koénnen den Alliierten Unterstiitzung in Form von IPC zukommen lassen. Die USA konnen jedem
Alliierten beliebig viele IPC zukommen lassen, jedoch ist jeder Hilfsversuch Ziel einer Intervention durch
eine der Achsenméchte. Ein Spieler der Achse wirfelt pro Hilfeleistung einmal mit einem 1W6. Bel einer
»1“ geht das Geld vollsténdig verloren und féllt an die Bank, bel einer ,,2* sind 50% und bei einer ,,3* 30%
der Hilfeleitung verloren. Der Rest kommt sicher an. Bel ,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, die im Krieg
mit der Achse liegen und daher nicht mehr Neutral sind. Als Pacht- und Leihhilfe kann die USA maximal die
Halfte des realen Einkommens weitergeben.

34  Grolbritannien

Grofdritannien kann nur an Frankreich und die ,kleinen“ Alliierten (Holland und Belgien) IPC zu
Verfligung 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
4.1 Eisenbahnen
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Strategische Bewegung mit der Eisenbahn ist abhangig von der Bahnkapazitét jeder Grof3macht. Die
Bewegungen finden wahren der Verlegungsphase nach Abschlul® aller Gefechte statt und zwar innerhalb
eines geschlossenen Korridors von Landgebieten, die zu Beginn des Zuges unter der Kontrolle des jeweiligen
Spielers bzw. eines dliierten Partners stehen. Der Suez Kanal, der Panama Kanal und der Bosporus
(Meerenge der Turkei) unterbrechen einen Korridor nicht. Nur Einheiten, die nicht in Gefechte verwickelt
waren, konnen die Eisenbahn nutzen.

K ampfablauf

5.1 Spielreihenfolge

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

2.UK und die kleinen Alliierten (Frankreich, Belgien, Niederlande...)

3.Japan (kann einen Doppelzug als Uberraschungsangriff nutzen)

4.Rufjand

5.USA und China

Deutschland

6.1 Kriegserklarung

Zu Beginn des Spieles fuhrt Deutschland Krieg gegen Grof3britannien, Frankreich und Polen. Deutschland
kann jederzeit den USA, Rufdand und China ohne zusétzliche Kosten 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 Rumanien (inkl. Bulgarien und Ungarn).Es gibt
Einschrénkungen fur diese kleineren Lander der Achse. Jedoch beeinflussen die Beschrankungen nicht die
IPC's, die Deutschland jede Runde empfangt. Es gibt kleinere Strafen die Deutschland nur wahrend der 1.
Invasion dieser Lander(Italien und Rumanien) abzutreten hat.

6.3 Italien

Streitkréfte der Achse in Italien, Libyen und Ostafrika kénnen solange nicht bewegt werden, bis Frankreich
durch Deutschland erobert wird. Sie konnen sich ganz normal verteidigen und werden sofort eingesetzt,
sobald Frankreich unter deutsche Kontrolle gerét. Sollte Frankreich schon in der ersten Halfte des deutschen
Doppelzuges fallen, so werden die italienischen Einheiten sofort aktiviert und konnen in der zweiten Hélfte
des deutschen Doppelzuges Angriffe durchfihren. Wenn Italien das erste Mal von Alliierten erobert wird,
mul3 der deutsche Spieler 4 IPC an den Eroberer zahlen und 3 Infanterie nach seiner Wahl vom Spielbrett
entfernen.

6.4 Rumanien

Achsenméchte in Rumanien konnen solange nicht bewegt werden, bis Deutschland Ruffland den Krieg
erklart. Sie kdnnen sich aber normal verteidigen. Zusétzliche Einheiten konnen dort erst ausgehoben werden,
wenn es zum Krieg mit Rufdand kommt, nicht eher! Deutsche Einheiten kdnnen durch Ruménien hindurch
ziehen, die Bewegung darf dort nicht stoppen.

Wenn der Krieg gegen Rufdand erkl&rt worden ist und Rumanien von einem Alliierten Spieler 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

Solange Italien aktiv im Spidl ist, gibt Deutschland nicht auf.

Wenn Deutschland erobert worden ist, hat der deutsche Spieler sofort 50% seiner IPCs an den Eroberer
abzugeben. Zusétzlich werden 4 deutsche Infanterie nach seiner Wahl vom Spielbrett genommen werden.
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6.6. Deutsch-Russische Vertrége

Bis Deutschland Rufdand den Krieg erkléart, bzw. bis

zum Beginn der 5. Runde erhdt Deutschland 5 zusétzliche IPC pro Runde von der Bank. Diese
représentieren die Hilfe Stalins an das Dritte Reich bis zum Kriegsbeginn.

6.7. Palitischer Einfluld

Finnland:

Wenn Finnland nicht am Ende von Runde 1 von Rufdand erobert wurde, so falt es mit seinen Truppen unter
deutsche Kontrolle. Finnland wird aktiv am Krieg tellnehmen, wenn Deutschland Ruflland angreift. Rufdand
kann Finnland nach Runde 1 nicht angreifen solange kein Krieg mit Deutschland herrscht.. Solange Finnland
neutral ist, verteidigt die Infanterie mit ,,3“ oder weniger auf einem 1W6. Zudem wird jeder Treffer in der
Anzahl verdoppelt. Dadurch kénnen finnische Infanteristen maximal 6 Treffer erzielen.

Spanien:

In der Runde, in der Deutschland ein Einkommen von 50 IPC oder mehr erhélt, kann Deutschland versuchen,
Einfluld auf Spanien auszulben und sie zum Anschlul® an die Achse zu bewegen. Hierzu zahlen nur die
realen Einkinfte. Das zusétzliche Einkommen aus , Friede mit Rufland” und , Schweden neutral® wird
hierbei nicht gezahit.

Der deutsche Spieler darf einmal mit einem 1W6 warfeln, bei ,1“ oder ,,2* war der Versuch erfolgreich und
ale Einheiten werden sofort der Achse angegliedert, sowie der IPC Stand von Deutschland angepal3t.
Deutschland hat pro Runde nur 1 Versuch frei.

Turkei:
Bei einem Einkommen von 55 IPC und mehr.. (selbes Vorgehen wie bei Spanien)

Schweden:
Solange Schweden neutral ist, erhélt Deutschland 2 IPC je Runde extra zur Représentation der schwedischen
Erzlieferungen.

Chile und Argentinien:

Der deutsche Spieler kann den Einflul® der USA dort stéren und Risikoreicher gestalten. Der deutsche Spieler
wartet, bis die USA einen 6konomischen Einflul? austiben wollen und bezahlt eine beliebige Summe von IPC
an die Bank. Amerika muss sich dann entscheiden, ob es diesen Betrag noch ,,oben® drauf legen oder den
Versuch abbrechen soll. Beim Abbruch verfalen alle bereits bezahlten IPC.

Beispiel: Chile soll von Amerika beeinflusst werden. Deutschland zahlt 2 IPC an die Bank. Nun muss
Amerika 6 bezahlen um die Ubernahme durchzufiihren und hat das Risiko, das der Ubernahmeversuch
scheitert (wenn auf einem 1W6 keine , 1“ oder ,, 2* féllt) oder das Land sogar auf Seite der Achse wechselt
(wenn eine,, 6“ gewdrfelt wird).

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

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 IPC (reelles Einkommen) zusétzlich pro Runde bis zum Ende des Spiels, bei , 3" -, 5"
passiert nichts, bei ,, 6" muld der deutsche Spieler 2 Infanterie und 2 Panzer nach Wahl entfernen.

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

6.9. SS Panzer
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Mit Beginn der 5. Runde kann der Deutsche SS-Panzer bauen. Es ist dem deutschen Spieler verboten mehr
als 4 SS-Panzer herzustellen. Diese kénnen nur in Fabriken hergestellt werden und kosten 6 IPC. 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 ausbilden. Es ist dem deutschen
Spieler verboten mehr als 6 SS-Panzergrenadiere auszuheben. Sie kdnnen nur in einem Land mit Fabrik
ausgebildet werden und kosten 4 IPC. Sie greifen mit ,2* an und verteidigen mit ,, 3*, aul3erdem verfiigen sie
Uber einen Bewegungsfaktor von 2 Feldern pro Runde.. Wenn eine Infanterie vernichtet wird, so kann sie
nachgebaut werden.

6.11.Deutsche U-Boot-Bunker

Fur 6 IPC kann der deutsche Spieler U-Boot-Bunker bauen. Diese Bunker mussen in Fabriken mit
Kustenangrenzung gebaut werden. Die Bunker dirfen nicht versetzt werden. Der Bunker hat eine
dauerhafte Luftabwehr, um U-Boote und Uberwasserschiffe vor Luftangriffen zu schiitzen. Diese trifft mit
einer ,2" auf einem 1W6. Jeder Treffer, der von einer angreifenden Luftwaffe erzielt wird, vernichtet ein U-
Boot das durch den Bunker geschiitzt wird; ist der Bunker leer, so wird er beschadigt. Man benttigt 2 Treffer
um den Bunker zu zerstéren. Er kann for 3 IPC wieder repariert werden. Die Anzahl der Bunker ist
unbegrenzt, aber man kann pro Seezone nur einen Bunker bauen. Nur Deutschland verfugt Gber die Fahigkeit
U-Boot-Bunker zu bauen.

6.12. Schweiz

Beim Angriff auf die Schweiz, muf3 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.

6.13. Blitzkrieg
Um dem historisch realen Blitzkrieg 1939/1940 nahe zu kommen, darf Deutschland in Runde 1 zwei
komplette Zige hintereinander durchfuhren. Der Blitzkrieg kann nur in Runde 1 gefuhrt werden.

Durchgang 1:

Deutschland produziert neue Einheiten

Deutschland machte seine Angriffszlige

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

Deutschland fiihrt seine Verlegungen durch

Deutschland setzt seine neuen Einheiten auf das Spielbrett (Wenn Deutschland Rufdand den Krieg erklart,
kann in Rumaénien 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 verlegt seine Einheiten, die in keinem Gefecht waren
Deutschland nimmt nun seine IPCs in Empfang

Ende des 2. Durchganges

6.14 Bahnkapazitéat
Deutschland verflgt Uber eine Bahnkapazitéat von 4. Deutschland kann also 4 Bodeneinheiten per Eisenbahn
verlegen. Deutsche Bahnkapazitét kann nur in Asien oder Europa genutzt werden.
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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 Grol3méachte auf3er Rufdland ab der 1. Runde angreifen. Japan kann jedes
neutrale Land ohne zusétzliche Kosten angreifen.

7.2 Sino-Soviet Pakt

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

7.3 Thailand
Japanische Einheiten in Thailand konnen erst eingesetzt werden, wenn sich Japan mit mindestens einer
GrolRmacht im Krieg befindet. Japan kann bis dahin dort dann auch keine Einheiten ausheben.

7.4 Politischer Einflul3

Franzodsisch Indochina: Japan kann hier Einflufd austiben, falls sich dort eine Vichy Regierung etabliert hat.
Wenn Indochina zu Vichyfrankreich z&hlt, kann Japan eine Ubernahme durch Wirtschaftshilfe versuchen, in
dem der japanische Spieler 2 IPC an die Bank abfiihrt. Nun hat er einen Versuch, Franzésisch Indochina zu
Ubernehmen. Dazu wirft er einen 1 W6. Bei ,1“ oder ,2" ist der Versuch erfolgreich und Japan erhdt alle
Einheiten dort. Japan kann nur einen Wurf pro Runde machen.

7.5 Uberraschungsangr iff

Japan kann irgendwann im Verlauf des Spieles 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.

7.6 Banzai-Angriff

Der japanische Spieler kann pro Runde 3 Banzai-Angriffe durchfiihren. Alle teilnehmenden Infanterie-
Einheiten 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 Nachtell - ein Banzai-Angriff kann nicht durch Rickzug des Angreifers abgebrochen werden. Er
wird fortgesetzt bis zum bitteren Ende.

7.7 Kamikaze-Angriff

Die Japaner kdonnen einen Kamikaze-Angriff pro Runde ohne zusétzliche Kosten auf ein Ziel(eine Einheit)
ihrer Wahl starten. Ein Jager oder ein Bomber kann seine maximale Reichweite ausnutzen, sich auf den
Gegner stirzen 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 ausgewahlten
Zieles (Einheit). Wahrend des Uberraschungsangriffs kann nur ein Kamikaze-Angriff geflogen werden.

7.8 Heimatverteidigung
Allejapanische Infanterie in Japan verteidigen die Insel mit ,, 3" oder weniger auf einem 1W6.

7.9 Kapitulation

Japan kapituliert, sobald das Japanische Mutterland von Alliierten Streitkraften erobert wurde. Wird Japan
besetzt, so kann im néchsten Zug von Japan versucht werden, es zuriick 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 as Beute.

7.10 Bahnkapazitat
9
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Japan kann auf dem Asiatischen Kontinent maximal 2 Bodeneinheiten mit der Bahn verlegen.

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, auler Japan hat seinerseits zuerst angegriffen.

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

Die Briten durfen auch keine See- und Bodeneinheiten in den hollandischen Kolonien in Asien platzieren.

Wenn die Briten ein neutrales Land erobern wollen, so muf3 vorher das Parlament um Zustimmung gefragt
werden. Um dies zu ssimulieren, hat der englische Spieler einen 1W6 zu werfen. Der gewtrfelte Wert mufd
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 néchste angrenzende

Landgebiet unter seiner Kontrolle stellen und 5 I1PC an die Bank bezahlen.

Danach darf er dieses neutrale Landgebiet in diesem Spiel nie mehr angreifen, aul3er es wird durch die
Achsenméchte erobert. Fir jedes Landgebiet, das er englische Spieler zu erobern versucht, mufd er 5 IPC
gespart haben.

8.2 Schlacht um England

Sollte Grof3britannien durch einen Spieler der Achse erobert werden, so hat der englische Spieler dem
Eroberer 10 IPC als Kriegsbeute unverziglich auszuhéndigen. Anschlief3end benennt der englische Spieler
eine Exilregierung, die in einem Dominion (Kanada, Sudafrika, Indien oder Australien) etabliert werden
muf3. Zusétzlich wird das Landgebiet, in welchem die Exilregierung etabliert wird, in seinem IPC Wert
verdoppelt. Grof3oritannien kann nur besiegt werden, wenn neben England auch alle Dominion unter
Kontrolle der Achse stehen.

8.3 Palen

Sollte Polen nicht bis zum Ende der 1. Runde von Deutschland erobert worden sein, so fallt es unter britische
Verwaltung. Die Einheiten im Land werden durch Englische ersetzt. Aul3erdem darf der englische Spieler ab
sofort dort Einheiten stationieren und auch ausheben.

8.4 Frankreich

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

8.5 Die Eroberung Frankreichs

Wenn Frankreich von einer Achsenmacht erobert wird, so gibt der franzdsiche Spieler dem Eroberer 3 IPC
als Kriegsbeute vom franzosischem Geld. Wie historisch geschehen, spaltet sich nun Frankreich in zwei
Lager, die Freifranzosen, die auf Seiten der Englander gegen die Achse weiter kédmpfen, und die Vichy
Franzosen, welche die deutsche Besetzung akzeptieren und dem Dritten Reich ihre Unterstiitzung zusagen.
Um dieses Ereignis nachzuvollziehen hat der englische Spieler fir die Franzosische Flotte und ale
Franztsischen Kolonien einen 1W6 zu werfen um festzulegen, auf welcher Seite die Schiffe und Kolonien
jeweils weiter kédmpfen werden. Fir jede Franzosische Flotte im Atlantik und Mittelmeer ist einma zu
wurfeln. Bel einer ,1* wird die Flotte von der Achse Ubernommen, bei ,2 - ,4" versenkt sich die Flotte
selber, bel einer ,5% wird das Schiff Vichyfranzosisch und sofort zur néchsten Vichy kontrollierten
Land/Seezone gebracht, bei einer 6" schliefdlich wird die Flotte Freifranzdsisch und kémpft auf Seiten der
Englander. Um Verwechslungen zu vermeiden werden die Freifranzésischen Schiffe durch Englische
ersetzt.. Nun wird nach demselben Prinzip um die Kolonien gewdirfelt. Bei ,1* - ,3" wird das Land
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Vichyfranzosisch, bei 4" - ,,6" bleibt es Freifranzdsisch. Die franzdsischen Territorien um die gewtrfelt
wird, sind: Marokko, Algerien, Franzosisch West Afrika, Franzosisch Aquatorial Afrika, Madagaskar,
Syrien, Franzosisch Indochina, Mauritius, die Fiji Inseln und Admiralitéts Inseln. Der deutsche Spieler setzt
dann deutsche Kontrollmarker in jedes Vichy-Land in Afrika, dem Mittleren Osten und dem Indischen
Ozean und nimmt Nichtfranzdsische Einheiten in diesen Landgebieten vom Spielbrett. Er muf3 nun noch sein
Einkommen anpassen. Der Japanische Spieler macht das gleich fur Franzésisch Indochina und die Inseln im
Pazifik. Der britische Spieler stellt nun seine und die franzdsischen IPC-Werte ein.

8.6 Behandlung von Vichy Gebieten

Der deutsche Spieler erhélt von den Vichy Landern das Einkommen. Allerdings konnen 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 Uber. Wird ein Vichy Gebiet von Alliierten Einheiten angegriffen und nicht
erobert, so kann der Spieler der Achse dort die Vichyeinheiten gegen Einheiten seiner Grof3macht
austauschen und ab diesem Zeitpunkt dort auch Einheiten ausheben und stationieren. Sollte eine
Achsenmacht ein Vichy-Gebiet angreifen, so werden alle Vichy Gebiete sofort Freifranzosisch.
Vichyeinheiten kénnen 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. Sollte ein
Landgebiet von den Alliierten erobert werden, in dessen angrenzender Seezone eine Vichy-Flotte liegt, so
wird diese Flotte Freifranzosisch.

8.7 Belgien

Der englische Spieler kann nicht tUber das Belgische Einkommen verfligen, da sowohl das Einkommen as
auch die Einheiten durch Frankreich reprasentiert werden.

Belgien verfigt nur tber eine Kolonie: Belgisch Kongo.

8.8 Holland

Der englische Spieler kann nicht tber das Holléndische Einkommen verfiigen, da sowohl das Einkommen als
auch die Einheiten durch Frankreich reprasentiert werden. Die Holléndische Flotte in Ost Indien darf erst
bewegt werden, wenn Japan einem Alliierten den Krieg erklért, oder Runde 5 erreicht wurde. Holland
verfgt Uber folgende Kolonien: Hollandisch Ost Indien, Java, Borneo, Celebes und Neu Guinea.

8.9 Palitischer Einfluld

Saudi-Arabien:

Sobald Agypten durch eine Achsenmacht erobert wird, kann der englische Spieler versuchen, Saudi-Arabien
politisch zu beeinflussen um es zu Ubernehmen. Hierzu muf3 der englische Spieler 1 IPC pro Versuch an die
Bank zahlen und anschlief3end einen 1W6 werfen. Bel 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 Heimatverteidigung

Im fale einer Invason verteidigt die Englische Infanterie aufgrund ihrer besseren Ortskenntnis
Grofritannien mit ,,3“ und alle Jager mit ,,5* oder weniger auf einem 1W6.

8.11 Bahnkapazitat

Das Commonwealth verflgt in Asien, Afrika und Europa Uber eine Bahnkapazitédt von 2 . Die USA dirfen
diese Kapazitét ebenfalls mit nutzen.

Die USA und China

9.1 Kriegserklarung
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Die USA darf gegen die Achse erst Krieg fuhren, wenn sie zuerst angegriffen wurde, oder bis zur 6. Runde
kein Krieg erklart wurde. Die USA ist mit Japan im Krieg, wenn Japan die Besitzungen der Alliierten in
Asien oder Afrika angreift.

Der Krieg zwischen Japan und China hat keine Auswirkung auf einen eventuellen Kriegseintritt der USA.
China kann Leih- und Pachthilfe durch die USA erhalten. Die USA stehen automatisch mit Japan und
Deutschland im Krieg, wenn Deutschland ein Land in Nord- oder Siidamerika angreift oder wenn Japan ein
britisches, franzosisches, niederléndisches oder belgisches Gebiet Uberfallt. Die USA kdnnen kein neutrales
Land angreifen, sondern miissen versuchen, eine Ubernahme durch Wirtschaftshilfe durchzufiihren. (s. 9.2)
Solange die USA neutral sind, konnen 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 Neutraitdt die US-Flotte vollig ignorieren und diese ohne Gefecht passieren. Wahrend der
Neutralitét konnen die USA den Panamakanal nicht fir geschlossen erklaren.

9.2 Uber nahme dur ch Wirtschaftshilfe

Diese Eroberungsmdglichkeit ist auf die westliche Hemisphare (Mittel- und Stidamerika) beschrankt.

Der US-Spieler gibt an, welches Land oder Lander er gewinnen will und zahlt daraufhin das doppelte des
IPC Landerwertes an die Bank. Nun muR er einmal mit einem 1W6 wirfeln, 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 6stlichen US, westliche US, Alaska oder Hawaii von einer Achsenmacht
angegriffen wird, aktiviert der US-Spieler automatisch den nationalen Schutz ohne zusétzliche Kosten.
Sechs Einheiten der Nationalgarde werden im Mutterland (West- und /oder Oststaaten aufgestellt. Sobald
sie aktiviert worden sind, gelten sie als normale Infanterie.

9.4 Marineinfanterie/ Rangers

Ab der 5. Runde, kann der US-Spieler insgesamt max. 4 Infanterie wahrend seiner amphibischen Landungen
zu Marineinfanterie /Ranger erkléaren. Sie greifen mit 2 an und sind nach dem Angriff wieder normale
Infanterie. Diese Aufrustung erfolgt ohne zusétzliche Kosten fir Amerika

9.5 Panzergrenadiere

Ab Beginn der 5. Runde kann der US-Spieler bis zu 6 Panzergrenadiere aufbauen. Diese kosten zu-sétzlich
einen IPC. Sie missen in einer Fabrik gebaut werden. Sie haben einen Bewegungsfaktor von 2 Landgebieten
pro Runde, verflgen Uber einen Angriffswert von ,,2“ und verteidigen sich mit ,3" oder weniger auf einem
1We6.

Eventuell vernichtete Einheiten kénnen wieder nach-gebaut werden.

9.6 Transporte

Beginnend mit Runde 5 kann der US-Spieler 2 Transporter ohne zusétzliche Kosten dazu benutzen, jede
Runde 1 Infanterie und 1 Panzer gleichzeitig zu transportieren. Panzergrenadiere werden in ihrer
Transportgrof3e als Panzer gewertet.

9.7 Produktion in Friedenszeit
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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 mul3. Bis zum Kriegseintritt darf die USA nur
Alliierten Pacht- und Leihhilfe anbieten, die mit der Achse Krieg fuhren.

9.8 Kapitulation
Die USA geben auf, wenn sowohl die westlichen als auch die dstlichen Staaten der USA verloren gingen.
Die Achse gewinnt in diesem Falle sofort.

9.9 Bahnkapazitat
Die USA verfugen Uber eine Bahnkapazitdt von 6. Diese kann auch von englischen Einheiten genutzt
werden. Die Bahnkapazitét ist auf Nord- und Stidamerika beschrankt.

9.10 China

Der US-Spieler mul3 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.

Die USA konnen einen Jager nach China Uberfuhren und auf Seiten der Chinesischen Einheiten kdmpfen
lassen. Damit wird die enemalige 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 zweiten
Jager entsenden. Die USA konnen in China keine Fabrik bauen und keine Einheiten ausheben.

9.11 Chinesische Infanterie

Die Chinesische Armee litt schon immer unter einer sehr wankelmitigen Moral. Um dies nachzuempfinden
hat der amerikanische Spieler vor einem Angriff einen 1W6 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 abgebrochen,

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

bei einer ,,3* immerhin 40%,

bei einer ,,4* schon 60% ,

bei einer ,,5* stattliche 80 %,

bei einer 6" endlich alle, aul%er einer Infanterie nehmen am Angriff teil.

Diese Moralische Einschrénkung gilt nur fur die Chinesische Infanterie, nicht fur andere Einheiten, wie
Jager, Panzer, oder ahnliches. Chinesische Infanterie kdmpft immer allein und darf deshalb nicht in
Multinationalen Streitkraften integriert werden.

Chinesische Einheiten greifen niemals aulRerhalb der Grenzen Chinas ein anderes Land an. Ausgenommen
davon sind die Mandschurei und Korea, da diese Landgebiete urspriinglich Chinesisches Territorium waren.

9.12 Bahnkapazitét
China verflgt Uber eine Bahnkapazitat von 2, welche auf den chinesischen Bereich (inklusive Korea und
Mandschurei) begrenzt ist. Die USA konnen diese Kapazitét aber nutzen.

Rufland

10.1 Kriegserklarung

Ruflland darf von sich aus, Groliméachte der Achse frihestens in Runde 5 angreifen. Rufdland kann aber
China jederzeit angreifen ohne im Krieg mit den USA zu stehen. Rufland darf Rumanien zu jeder beliebigen
Zeit angreifen, muss dann aber 25 IPCs Reparationszahlung an Deutschland leisten.

Ruflland 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
Rufdands.
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Rufdand kann ohne zusdtzliche Kosten neutrale Lander angreifen. Rufland kann Ziel von Leih- und
Pachthilfe werden, sobald es mit einer Grof3macht der Achse im Krieg liegt, dies gilt nicht fUr einen Angriff
auf Chinal Solange Rufdand 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 erhdt Rufdand nur ein Einkommen
von 16 pro Runde unabhdngig vom reguldren Einkommen. Ein moglicher Einfal in Finnland, China,
Ruménien oder einem neutralen Staat gilt nicht als Kriegseintritt.

10.3 Ruf3land - Freund oder Feind?

Rufdand ist ein unkooperativer Alliierter und in Wirklichkeit spielt er nur fur sich selbst. Ein alein
spielender Russe sollte seine eigenen Siegesregeln haben. Ruflland befreit niemals Lander fir andere
Alliierten - wasihm in die Hande fallt, bleibt in seinem Besitz.

10.4 Sauberungsaktionen

Im ersten Zug nach einem Angriff kann Ruf@and nur einen Gegenangriff auf ein verlorengegangenes
Heimatgebiet durchfihren. Der Angriff kann aus mehreren Landgebieten gleichzeitig erfolgen. Aber
unabhangig davon, ob dieser Angriff durchgefihrt wird, oder nicht erhdlt Rufdand 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 kdnnen am Angriff teilnehmen.

10.5 Russische Fabriken

Russische Fabriken kdnnen verlegt werden. Wenn der russische Spieler eine Fabrik 2 Felder weit verlegt, so
ist die Fabrik nicht mehr in der Lage Einheiten zu produzieren. Wird sie hingegen nur ein Feld welit verlegt,
so kann sie immerhin noch eine Einheit herstellen. Zur Verlegung einer Fabrik wird eine Bahnkapazitét
bendtigt. Rufdland ist auch in der Lage, seine Fabriken jederzeit selber zu zerstoren.

10.6 Eroberung von Russland und verbrannte Erde

Russland ergibt sich niemals. Falt 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, wahrend das eroberte Moskau von seinem Originalwert auf 1
zuruickgestuft wird. Dies ist auch der Wert, den ein Eroberer fir Moskau erhélt. Die Fabrik wird automatisch
aus Moskau in das neue Landgebiet verlegt und darf in dieser Runde keine Verlegungen per Bahn tétigen. Ist
kein Landgebiet mehr unter Kontrolle des russischen Spielers, so wird die Fabrik zerstort. Rufdand kann
dann nur noch Partisanen ausheben, bis wieder ein Landgebiet von einem alliierten Spieler, Partisanen oder
reguldren Russischen Einheiten befreit wurde. Die Achse erhédlt bei der Eroberung keine IPC als Kriegsbeute
vom russischen Spieler.

10.7 Partisanen

Rufdand kann als einzige Grolimacht Partisanen ausheben. Partisanen auszuheben kostet nur einen IPC pro
Einheit. Sie konne sich aber nicht bewegen oder angreifen. Partisanen verteidigen sich mit einer ,1* auf
einem 1W6. Partisanen konnen nur in Landgebieten ausgehoben werden, die zwar von der Achse kontrolliert
aber vollkommen frei von irgendwelchen Einheiten ist. Nur eine Partisaneneinheit kann pro Runde und
frelem Landgebiet ausgehoben werden. Finden sich 3 Partisaneneinheiten in einem Land zusammen, so
werden sie zu einer reguléren Russischen Infanterie zusammengefilgt, die dann wieder Uber ihre normalen
Fahigkeiten verfugt. Partisanen blockieren die Bahnlinien der Achse.

Partisanen kénnen zur Riickeroberung russischer Landgebiete genutzt werden.

Wenn reguldre Russische Einheiten in eine Landgebiet eindringen, in dem sich bisher nur Partisanen
aufgehalten haben, so werden die Partisanen vom Spielbrett genommen.

10.8 Russische Gardeinfanterie
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Ab Runde 5 kann der russische Spieler bis zu 4 Gardeinfanterie ausheben. Sie kosten 1 IPC mehr alsregulére
Infanterie und missen in einer Fabrik erstellt werden. Gardeinfanterie verfugt Uber einen Angriffswert von
,2" oder weniger und verteidigen sich mit ,3“ oder weniger auf einem 1W6. Gardeinfanterie verfugt tber
einen Bewegungsfaktor von 2 Landgebieten pro Runde. Eventuell vernichtete Gardeinfanterie kann
sel bstverstandlich nachgebaut werden.

10.9 Bahnkapazitat

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

Optionale Regeln

Vlasov’s antibolshevik Russians

In dem ersten Spielzug, indem Deutschland Russland angreift, erhélt Deutschland beim aufstellen der neuen
Einheiten folgende Bonuseinheiten, die in Polen oder Ruménien ohne zusétzliche Kosten platziert werden:

1 Infanterie, wenn 6 oder mehr russische Einheiten vernichtet wurden
2 Infanteristen, wenn 10 oder mehr russische Einheiten vernichtet wurden
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