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Lumea in razboi —primavara anului 1942

In septembrie 1984, Milton Bradley publica versiunea clasicd a jocului Axa & Aliatii. A fost un
moment extraordinar pentru mine sa vad cum jocul caruia i-am dedicat mult timp si energie a fost
realizat .

De atunci au fost publicate mai multe versiuni ale jocului Axa & Aliatii: Europa, Pacific, Editie
revizuitd, Debarcarile din Normandia, Batalia din Ardeni, Guadalcanal, si Editia aniversara care a
marcat 50 de ani de la infiintarea Avalon Hill ®. Cu ocazia celei de-a 25-a aniversdrii a jocului
Axa & Aliati in 2009, sunt mandru sa continui aceasta traditie cu o noua versiune, Axa & Aliatii
1942, care va fi versiunea de baza a jocului pentru anii urmatori.

Cand am fost rugat sd scriu prefata pentru aceasta versiune a jocului, mi-am adus aminte de jocul
recent pe care l-am jucat cu prietenii mei.

Jucam de ceva vreme si deja spiritele erau incinse, eu jucam rolul Germaniei si provocarea mi-a
placut la nebunie. Am fost incantat cand am tras aleatoriu la inceputul jocului cartonasul care m-a
desemnat pe mine ca jucator german. Acest rol mi-a dat oportunitatea sa vad razboiul din punctul de
vedere al acestei tari. Strategia mea a fost sd urmez aceeasi traiectorie ca si istoria, dar numai pana
la un anumit punct. Ma lupt cu englezii in Africa de Nord si submarinele mele se descurca bine in
Oceanul Atlantic. in Rusia totul merge struna si sunt cu Panterele si Luftwaffe doar la un pas de
Moscova. Tocmai am asistat la asaltul Rusiei Impotriva capitalei mele si un lucru este sigur, nu sunt
aici ca sa joc defensiv.

Pentru un moment impértisesc frustrarea pe si care Inaltul Comandament German
trebuia s-o fi simtit. Regatul Unit este despartit doar de o zona maritima de fortele mele navale si
ma gandesc "Daca as putea sa trec de aceea zona. " Aliatul meu, Japonia depasise cu mult ambitiile
noastre. 11 vedeam pe reprezentantul Japoniei intrebandu-se, -"Sa lovesc flota americani sau si
obtin controlul absolut asupra Pacificului? Sau sd ma indrept catre Australia ori India? Sau ar trebui
sd fac un atac masiv si sa ma indrept spre Moscova. " Fiind jucatorul german, incerc sa-1 conving pe
jucatorul japonez (Steve) si construiascd o fabrica in China ca si ma ajute si-i infrang pe rusi. In
timp ce Japonia evalua propunerea mea, eu ma gandeam la cinci strategii de actiune diferite in
cazul in care aliatul meu decide sd mearga in alta directie.

Cand ma gandesc la toate acestea Tmi aduc aminte de ceva special generat de acest joc si anume
camaraderia. Sunt putine jocuri care aduc jucatorii fatd in fatd asa cum o face Axa & Aliatii Cand
eu si prietenii mei ne jucam, ne place sa ne tachindm unul pe altul, iar rezultatul acestui schimb de
roluri este mereu interesant. Ne place si jucim si si ne bucuraim impreund. in ultima perioada am
sesizat lipsa celui de al cincilea jucator: Doug, care joacd SUA si Rusia, ne-a spus ca ar fi un tip nou
la el in birou care ar vrea sa joace si cercul se mareste. Sper ca aceasta ultima versiune a jocului va
va oferi aceleasi oportunitati pe care mi le-a oferit mie.

Multumesc ca luati parte la joc

Larry Harris
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COMPONENTELE JOCULUI

Tabla de joc :

1. Tabla de joc

( prevazuta cu tabel de productie
si tabel de mobilizare nationald)
1. Cartonas pentru lupta

1. Cartonas pentru daune/victime

Cartonase de joc
5 Cartonase de joc
(‘unul pentru fiecare putere)

Marker

100 markere nationale de control

Zaruri:

5 negre
5 rosii

Jetoane de plastic: 60 in total
50 gri
10 rosii

Miniaturi din plastic : 370 in total

12 complexe industriale @
12 tunuri antiaeriene Sy =
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CUM SE CASTIGA RAZBOIUL

Axa & Aliatii® poate fi jucat de maxim cinci jucatori. Fiecare jucator controleaza una sau multe
puteri mondiale. Cand vine randul unui jucitor acesta poate construi, debarca, manevra §i comanda
diviziile terestre, aeriene si navale pe teritoriul inamicului. Cand vine randul adversarului acesta
poate sa faca exact acelasi lucru. Cu cat detineti mai multe teritorii cu atat puteti construi mai multe
arme $i acestea pot fi cu atat mai puternice.

Pe harta sunt marcate doudsprezece orase care sunt cruciale pentru victorie. La inceputul jocului
Axa controleaza 6 orase : Berlin, Paris, Roma, Shanghai, Manila, si Tokyo, iar Aliatii tot 6 orase:
Washington, Londra, Leningrad, Moscova, Calcuta si Los Angeles. Conditia pentru o victorie
standard a razboiului este sd controlati 9 din cele 12 orase la sfarsitul unei runde de joc (dupa ce

SUA 1si termina randul).

Dacad vreti o victorie totald, dupd terminarea randului SUA trebuie sid controlati toate cele
douasprezece (12) orase. Jucatorii trebuie sd@ convina la inceputul jocului daca joacd pe victorie
standard sau victorie totald. Daca la inceputul jocului nu se specifica modalitatea de castig, atunci
victoria standard ( 9 orase) va fi decisiva.

VICTORIE STANDARD 9 ORASE
VICTORIE TOTALA 12 ORASE

COMBATANTII

Unul sau mai multi jucatori joaca de partea Configurare

Axei si unul sau mai mulfi jucdtori de Daci ati decis cine ce putere va reprezenta,

partea Aliatilor. Dacd joacd 5 jucatori puteti pregiti tabla de joc care contine
fiecare controleaza o putere. Dacd joacd yrmatoarele componente:

mai putin de 5 jucatori, unii pot controla Combatantii
mai multe puteri. Dacd un jucitor ;
controleaza mai multe puteri acestea trebuie
sd fie de aceeasi parte .

Luati piesele care reprezinta unitatile tarii
pentru care jucati .Fiecare tard are un cartonas
de culoare diferita

< . . A Natiune ICP Culoare
Daca controlati mai mult decat o putere {jpiunea Sovietici 24 Maro
trebuie sa tinefi unitatile si veniturile acelor o mania 40 Gri

tari separat. Operatiunile pot fi conduse in  pfarea Britanie 30

acelasi timp doar pentru o tara. Japonia 30 Portocaliu

Statele Unite 42 Verde
Tabel de productie si de mobilizare nationala
Tabelul de productie de pe tabla de joc evidentiaza nivelul de productie al fiecarei natiuni (venit).
Nivelul se bazeaza pe Creditul Industrial de Productie ( ICP) al fiecarui teritoriu controlat de puteri.
Pozitionati pe tabelul de productie un marker pe numarul de ICP cu care intrd In joc puterea pe care
o reprezentati. Fiecare jucator ar trebui sa-si pastreze separat evidenta.
Tabelul de mobilizare de pe tabla de joc aratd costul fiecarei unitdti in ICP precum si valorile
aferente atacului, apdrarii sau Tnaintdrii trupelor. Unitdtile achizitionate sunt mobilizate aici pentru
atac.

MOBILIZATION FONE

NATIONAL
FRODUCTION CHART
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Credite Industriale de Productie (ICP)

Aceste credite reprezinta banii jocului, respectiv capacitatea de productie militard. Sumele indicate
la inceputului jocului reprezintd nivelul de productie al fiecarei puteri. Fiecare putere poate cheltui
aceste credite cand ii vine randul. Ar fi bine ca un jucator sa fie bancherul puterilor si sa noteze ICP

—urile pe hartie.

Cartonas pentru lupta, cartonas pentru daune/victime si zarurile

Pe cartonasul de lupta sunt enumerate unitatile de lupta ale atacatorului si a aparatorului si puterea
de combatere a acestora. In caz de luptd, jucitorii implicatii isi aseazi unititile pe marginea
cartonasului pentru luptd. Lupta este solutionata prin aruncarea zarurilor. Daunele/victimele luptei
sunt evidentiate prin mutarea acestora in spatele cartonasului pentru daune/victime.

1 Fighrey

10 IPCs |

| Bomiber, | A4 i
A Gun, e

2 Tanks, | Fighey iM?,u,, | Indusirial ¢

ntantry, T Areilléry. ! Tanks, | Fighter, | AA Go s
i ghter, 1 AA Gun, | Indy ¥ " -. : : I =

Karelia S.5.0.: 1 infantry, | Fighter | i.ll|“[l; i| Al i” 1 Taiek, 1 Fighter, | fomber. | Al -

Archangel: 3 Infanry, | fank o A .

. laniry L Alaska: 1 Infantr = ﬂmﬂ : . .

s I ; ; mis: 9 + 3 Infantey, | Artiflery, | Tank., 2 Fighters. | Bomber

AT Ir. Artillery. | Tank, | AA Gun, | Indusrial € Midway Istandds: | Infairy United Kingdam: _. I. AL

4 S.5.R.: 2 Infanry . s ‘

' z Hawaitan bslands: 2 e

Novosibirsk: 2 Jofanm ands: 2 Infaniey. 1 Fighrer : Wi
Evenki National Ol ¥ China: 2 tnfantry, | Fighter  adac T

. ational Okrug: 1 fifaniry : Canem ot |k
:"h" SI-S.E.: i New Zealand: | Infaniry

ryar 3 I .

: vy il prorts Austratia: mh":n:\\
3 iat 3 In 11} Oun
Zone 20; | Destroye tneliat 3 infanury
Zone 52 1 v Persiaz 1 Infantry
21 1 Aidcraft Carvier (carrying | Fighter), | Submarine s s
Anglo-Egypts | infantry, | Tank, | Fighter

Union of Sauth Africa: | Intantry

= Zone 2: 1 Banheshup. 1 Transport
T e Zone 1 | Trampor
- Joué AD 1 Subiarine, 1 Transport
. - ) .{l:l: Carrier (carryig | Tighter), | Crubser, | Tramport

Cartonase de joc
Luati cartonasul de joc care apartine puterii pe care o reprezentati. Acest cartonas aratd denumirea
tarii, emblema tarii si apartenenta acesteia fie la puterile Axei, fie la puterile Aliatilor. De asemenea
acest cartonas contine numarul de unitati si amplasarea acestora la inceputul jocului. Plasati pe tabla
de joc toate unitdtile asa cum sunt indicate pe aceste cartonase.

Atentie: Cuvantul " zona " si numarul aferent indica zona maritima/ terestra unde trebuie sa

plasati acele unitati.

Marker National de Control
Markerul National de Control indica statusul jocului, respectiv marcheaza teritoriile cucerite si
indica nivelul national de productie. Luati toate markerele care apartin puterii pe care o reprezentati.

Jetoanele de plastic
Folositi jetoanele ca sa economisiti spatiu in zonele supra-aglomerate. Jetoanele gri reprezintd o
unitate de luptd, iar cele rosii cinci unitdti de lupta. De exemplu, daca vreti sd plasati 7 infanteristi

ca sd economisiti spatiu, puteti plasa un jeton rosu, unul gri si o miniaturd de infanterist deasupra.
7
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Dacéa nu aveti suficiente miniaturi ca sd acoperiti toate gramezile de jetoane formate, puteti pune
deasupra acestora o bucatd de hartie pe care sa scrie denumirea unitatii de lupta. Jetoanele de plastic
nu reprezintd o limitd pentru numarul de unitati de lupta care pot fi formate.

Aceleasi jetoane de plastic sunt utilizate pentru marcarea daunelor cauzate complexelor industriale
in timpul unui raid de bombardament strategic. Un jeton se plaseaza pe fiecare punct al complexului
industrial care a fost avariat ( a se vedea raidul de bombardament strategic pag. 14)

Tabla de joc

Tabla de joc este de fapt harta lumii asa cum ardta aceasta in 1942. Este impartita in spatii/teritorii
(pe uscat) si zone maritime (pe mare) care sunt delimitate de frontiere.

Spatiile/ Teritoriile de pe tabla de joc

Culorile frontierelor aratd clar de cine sunt controlate. Culoarea frontierei arata clar de care putere
este controlata. Celelalte teritorii sunt neutre si nu sunt aliate cu nici o putere.

Majoritatea teritoriilor genereaza un venit incepand de la 1 pana la 12.Acesta este numarul de ICP
pe care acestea le pot produce la fiecare runda pentru cel care le controleaza. Céateva teritorii
precum Gibraltar nu genereaza nici un venit.

Unitatile se pot deplasa intre spatiile adiacente ( cele care impart o frontierd comuna). Tabla de joc
se extinde pe orizontala. Teritoriile si zonele maritime de pe marginea dreaptd a tablei sunt
adiacente teritoriilor si zonelor maritime de pa marginea stangd, asa cum este indicat de literele
inscriptionate pe marginile tablei de joc. ( A se conecteaza cu A, B se conecteaza cu B si asa mai
departe ). Partea de sus si de jos a tablei de joc nu se conecteaza .

Teritoriile sunt impértite in 3 categorii :

Prietenoase: Controlate de dumneavoastra sau de un aliat

Ostile: Controlate de o putere inamica sau aliatul acestuia

Neutre: Nu sunt controlate de nici o putere. Statusul teritoriilor neutre nu se schimba niciodata
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Zonele maritime sunt fie prietenoase, fie ostile. In zonele maritime prietenoase nu se gisesc nave de
razboi. In zonele ostile se gisesc nave de razboi ( fird submarine inamice si transportatoare ).
Teritoriile neutre

Frontierele teritoriile neutre precum (Turcia, Mongolia sau Sahara) sunt marcate cu culoarea alba.
Aceste teritorii sunt impracticabile din motive geografice sau politice. Nu puteti ataca teritoriile
neutre, nu le puteti traversa ( terestru sau aerian) si teritoriile neutre nu genereaza venit.

Reguli optionala

Ca sid-si pastreze neutralitatea, Turcia a inchis trecitoarea dinspre Marea Neagrd spre Marea
Mediteraneand si nu a permis traficul naval natiunilor beligerante. Unitatile navale nu pot intra sau
iesi din zona maritima 16, nsa unitatile aeriene pot traversa aceasta zona fara nici o restrictie.

Canalele

Exista doud canale — cdi navigabile artificiale, care faciliteaza trecerea intre doud zone maritime.
Canalul Panama conecteazd Oceanul Pacific (zona maritimda 20) de Oceanul Atlantic (zona
maritima 19), in timp ce Canalul Suez conecteazd Marea Mediterand (zona maritimd 15) de
Oceanul Indian (zona maritima 34). Un canal nu este considerat un teritoriu, asa ca, libera circulatie
nu este blocatd: unitatile terestre se pot deplasa liber intre Trans-lordania si Sudan aflat sub
condominiu anglo-egiptean. Panama insd este un teritoriu: Nu se solicitd puncte de circulatie
terestra pentru traversarea canalului Panama.

Daca doriti sa Tnaintati cu unitatile maritime printr-un canal, trebuie sa controlati acel canal ( nu
neaparat dumneavoastra ci blocul de putere din care faceti parte) in momentul in care vine randul
dumneavoastra la joc (asta Inseamna ca nu puteti folosi canalul in runda in care il capturati). Partea
care controleazd Panama controleaza si Canalul Panama. Partea care controleaza atat Sudanul aflat
sub condominiu anglo-egiptean cét si Trans-lordania, controleazi si Canalul Suez. in cazul in care o
parte controleaza Sudanul aflat sub condominiu anglo-egiptean si cealalta parte controleaza Trans-
Iordania, Canalul Suez este inchis pentru unitatile navale.

Migcarea unitatilor aeriene nu este afectatd de situatia canalelor fie cd acestea se vor deplasa
deasupra teritoriului, fie deasupra apelor. Unitatile aeriene traverseaza zonele maritime conectate de
un canal fard sa tind cont de cine este controlat. ' — WestIndies

Ranama
P-
Din moment ce un Aliat
controleazi Panama, acest@#l

 trece prin canal

Insule
O insuld este un teritoriu situat in/ sau inconjurat de zone maritime.
O zona maritima poate contine cel mult un grup de insule, care
sunt considerate un singur teritoriu. Nu este posibil sa impartiti

/
J Fapan } . N A o . . . .
g . unitdtile terestre astfel incat acestea sd fie situate pe insule diferite

/T
¥

7 . care fac parte din acelasi grup.




ORDINEA DE JOC
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Axa & Aliatii se joaca in runde.
O runda inseamna o turd a
fiecarei puteri dupa care se
verificd dacd Axa sau Aliatii
castiga.

Ordinea de joc

1. Uniunea Sovietica
2. Germania

3. Marea Britanie

4. Japonia

5. Statele Unite

6. Verificarea victoriei

Tura unei puteri e formata din

sase faze care au loc in secvente.

Daca puteti, trebuie sd colectati
veniturile, iar celelalte faze din
turd sunt voluntare. Cand
terminati faza" colectare venit"
urmeaza tura altei puteri. Cand
fiecare putere a terminat o tura
de joc si nimeni nu iese
invingator incepe o noua runda
de joc

Secventele turei :
1. Achizitie unitati
2. Inaintari ofensive
3. Atac
4. Inaintari inofensive
5. Mobilizare unitati noi
6. Colectare venit

Faza 1: Achizitia unitatilor

In aceastd fazd puteti cheltui ICP pentru unititi aditionale, dar
care pot fi folosite numai 1n turele urmatoare. Toate unitatile
aflate In zona de mobilizare de pe tabla de joc pot fi
achizitionate. Pretul unei unitati este afisat in capitolul profilul
unitatilor.

Secventa de achizitie a unitatilor

1. Comanda unitatilor
2. Plata unitatilor & reparatiile complexelor industriale
3. Plasarea unitatilor in zona de mobilizare

Pasul 1. Comanda unitatilor

Puteti achizitiona orice unitate atata timp cat aveti bani sd
platiti pentru aceasta. Selectati toate unitdtile pe care doriti sa le
achizitionati

Pasul 2. Plata unitatilor & reparatiile complexelor
industriale

Platiti bancii echivalentul unitatilor in ICP ( bancherul va
calcula cate ICP v-au mai ramas in cont). Nu trebuie sa
cheltuiti tot ICP pentru achizitia unitatilor.

De asemenea, puteti indeparta daunele cauzate complexelor
industriale. Inlaturarea fiecirui punct lovit al complexului
industrial costa 1 ICP. Reparatiile intrd in vigoare imediat.

Pasul 3. Plasarea unititilor in zona de mobilizare
Plasati unitatile achizitionate in zona de mobilizare de pe tabla

de joc. Nu puteti utiliza aceste unitati imediat dupa achizitie ci
in turul urmator.

10
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ORDINEA DE JOC (continuare)

Faza 2: Inaintari ofensive

In joc distingem dous feluri de Inaintri ale unitatilor ofensive si inofensive. Miscarea ofensiva trebuie si se
materializeze 1n luptd, exceptand cateva situatii care sunt descrise mai jos. Miscarea intr-un teritoriu ostil este
luatd drept o miscare ofensiva indiferent daca teritoriul respectiv este ocupat sau nu. inaintirile de trupe
aditionale care nu se materializeaza 1n lupta, sunt numite miscari inofensive ( faza 4)

Mutati cat mai multe unitati in cat mai multe teritorii ostile si zone maritime. Puteti patrunde intr-un teritoriu
ostil din diferite teritorii, atata timp cat fiecare unitate poate ajunge in acel teritoriu printr-o mutare legala.

in cadrul inaintarii ofensive, aveti posibilitatea sd mutati Unitdtile
unitatile prin teritoriile prietenoase pe care le intalniti in : . ' aeriene se pot
drum citre teritoriile ostile. In timpul Tnaintarii ofensive, : deplasa prin

unitatile nu 1si pot incheia misiunea in teritoriile ! - ; VAl spatiul aerian
prietenoase ( nu pot rimane acolo) cu exceptia a patru = ;
cazuri:

e Tancurile care au blitzu-uit un spatiu ostil neocupat,
o Unitdtile navale care vor participa la un asalt amfibiu
dintr-o zona maritima necontestata

o Unitatile navale care se deplaseaza dintr-o zona
maritima ostild ca evite lupta si inaintarea ofensiva

- Southern
o Unitatile navale care se deplaseaza intr-o zona maritima "\H Europe

care este impanzita numai de submarine inamice §i / sau
transportoare, cu scopul de a ataca aceste unitdti. (Amintiti-va cd o astfel de zona maritima nu este
considerata ostila)

sissssssssssss g Chiar daca finaintati cu toate unitatile inafara teritoriului pe care il
Dl i controlati, veti continua sa detineti controlul asupra acelui teritoriu pana
cand un inamic il va ocupa si controla ( teritoriul va ramane sub controlul
puterii care 1l controla la inceputul turului de joc)

pot inainta in
sau prin
teritoriile
neutre.

Unitatile aflate de aceeasi parte pot imparti in mod liber intdlnesc unitifi

teritorii, zone maritime, portavioane §i transportatoare. inamice, inclusi

Aceste evenimente comune trebuie si fie aprobate de ambele tunf"'i ) )
puteri. | antiaeriene si

Inaintirile ofensive sunt considerate cele care au loc in

acelasi timp. Nu puteti inainta cu o unitate, dupa care sa luptati
si apoi sd Thaintati cu acea unitate din nou in timpul

acestei faze. Nu puteti inainta cu unitati suplimentare intr-un
spatiu odatd ce atacul a Inceput deja.

Majoritatea unitatilor trebuie sa se opreascd atunci cand intrd intr-un spatiu ostil. Astfel, o unitate cu valoare
de Tnaintare 2 ar putea inainta intr-un spatiu prietenos si apoi intr-un spatiu ostil, sau doar intr-un spatiu ostil.

Germany

Un submarin inamic si/sau transportor nu va o e N e o o
bl N itatilor d .. 1 cdnd intdlj 1 e. Distrugdtorul trebuie sa opreascd in aceastd zond
oqa H.lalntvarea unitafiior HVS‘ me1nu le va dar submarinul poate trece in conditii de sigurantd, deoarece unitatea inamicului

impiedica sa debarce sau sa se imbarce 1n aceea St

zonad maritima.

Ca jucator care Tnainteaza, aveti optiunea de a
ataca un submarin inamic §i/sau transportor
care Tmpartaseste o zona maritima cu dvs.
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Cu toate acestea, in cazul 1n care o nava de razboi alege sd scufunde un transportor neinsotit, aceea nava de
razboi trebuie sa-si incheie inaintarea in acea zona maritima.

ORDINEA DE JOC

Unitati navale care incep activitatea in zone maritime ostile

La Inceputul inaintarii ofensive, este posibil sd gésiti unitdti inamice care se aflau in acele spatii la inceputul
turei dvs. De exemplu, un inamic poate sd-si construiascd unitdti navale noi intr-o zond in care
dumneavoastrd aveti nave de razboi de suprafatd. Cand vine rdndul dvs. Inseamna cd Tmpartiti acea zona
maritima cu fortele inamice.

Daca impartiti o zond maritimd cu nave de razboi de suprafatd ale inamicului (fira submarine si /sau
transportoare), puteti face in aceasta situatie urmatoarele:

e Ramaneti 1n zona si initiati lupta,

o Pardsiti zona maritima, Imbarcati unitatile si luptati in alta parte,

o Parasiti zona maritima, imbarcati unitdtile §i reveniti in aceeasi zona pentru a lupta (nu puteti

imbarca unitatile in timp ce va aflati intr-o zona maritima ostild), sau

o Pardsiti zona maritima si nu luptati.
Odata ce aceste unitati s-au angajat in luptd sau au inaintat n altd zona, acestea nu pot participa la faza
inofensiva din cadrul secventei de tura.

Unititile aeriene

O unitate aeriand care actioneaza in faza ofensiva, trebuie sd-si rezerve o parte din valoarea pentru Inaintare
si pentru faza inofensiva, punct din care trebuie sd se Intoarca la un loc de aterizare sigur folosind restul
valorii pentru Tnaintare.

Inaintarea unei unititi aeriene este limitati de valoarea totala de inaintare. Astfel, un bombardier care are o
valoare de Tnaintare de 6 puncte, nu poate inainta sase spatii pentru a ajunge Intr-un spatiu ostil. Trebuie sa-si
pastreze suficiente puncte de Tnaintare pentru a ajunge pe un teritoriu prietenos unde sa poata ateriza.

Ca sd-si economiseasca punctele, avioanele de luptd pot utiliza toate cele 4 puncte pentru inaintare intr-o
zond maritimd, dar numai in cazul in care existd in zona un port-avion pe care pot ateriza pana la incheierea
fazei de mobilizare a unitatilor noi.

Unitatile aeriene care ataca teritorii care au tunuri anti-aeriene vor fi doborate. Acest lucru nu este valabil si
in cazul teritoriilor care au tunuri anti-aeriene dar deasupra carora doar se zboara .

Atacuri amfibii

Daca aveti de gand sa executati asalturi ' fe Western Europe £ = L0 Western Europe

amfibii, anuntati-va intentia in timpul fazei —l\ 4L : | _
ofensive. Un atac amfibiu are loc atunci : ] e ! » ;
cand atacati un teritoriu de pe coasta : / '
dintr-o zona care nu este ostila, debarcand
unitdti terestre din transportoare in teritoriul
tintd ( sau un atac comun al unitatilor navale
care se vor debarca) plus alte unitati dintr- un
teritoriu sau mai multe teritorii invecinate.
Mutarea transportoarelor si a incarcaturii
acestora intr-o zond maritima de unde aveti

de gand sa organizati un asalt amfibiu este
considerata o 1naintare ofensiva, chiar daca

in zona nu existd nave de razboi de suprafata.
Acest lucru este valabil si pentru orice alt vas de
razboi si /sau crucigdtor care va veni in sprijinul asaltului.

In timpul fazei de luptd puteti lansa doar asalturi amfibii pe care le-ati anuntat in timpul acestei faze.

Daca un asalt amfibiu implicd o luptd pe mare, oricare unitate aeriand care participa la asalt trebuie sa fie
mutata fie in zona maritima, fie terestra si vor participa doar la acel atac pentru care au fost au fost mutate.

e

imbarcd unitdtile, nava dvs. de lupti trebuie sa distruga distrugdtorul

AT

R

_ignore acele unitdti sau putea sa se implice intr-o luptd pe mare.

12

Asalturile amfibii au loc in timpul fazei ofensive. Dupd ce transportoful dvs.

inamicul intr-o lupta pe mare cu scopul de elibera zona maritima ostila,
incdt nici un transportor sa nu poati debarca in Europa de Vest. Daca aici
erau doar submarine si/sau transportoare, atacantul american putea si

a .
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ORDINEA DE JOC (continuare)

Inaintari ofensive speciale
Anumite unitati pot executa cateva miscari speciale in aceasta faza, pe care le vom descrie detaliat mai jos.

Portavion

Orice avion de luptd care apartine unui portavion, lansat inainte de plecarea portavionului 1nainteaza
independent de portavion. Aceste avioane pot lupta independent in zona in care se afld portavionul, sau pot
sd rimand in zona maritima pana la faza inofensiva.

Avioane de lupta apartinand unui aliat si gézduite la bordul portavionului trebuie sd raméana la bord ca si
cargo, chiar dacd portavionul intrd in luptd. Aceste avioane nu pot lua parte la luptd si daca portavionul e
distrus, sunt distruse si ele.

Fie ca se miscd pe parcursul inaintarii ofensive speciale sau inaintarii inofensive, un portavion permite
avioanelor care intra in lupta sa aterizeze pe el In zona maritima unde isi termina inaintarea.

Submarine

Submarinele sunt capabile sd treaca neobservate datoritd capacitatii lor de a se scufunda. Din acest motiv,
acestea au reguli de inaintare speciale. Daca nu exista nici un distrugétor inamic, un submarin poate inainta
printr-o zona de mare care are nave de razboi ale inamicului, fara a opri. Totusi, dacd un submarin intra intr-
0 zond cu un distrugator inamic in timpul fazei de inaintare ofensiva, inaintarea submarinului se incheie
imediat si va rezulta o lupta intre ele.

Tancuri si Blitzing

Un tanc poate "blitzui", inaintdnd printr-un teritoriu ostil neocupat ca o prima parte a inaintarii care se poate
termina intr-un sau teritoriu prietenos sau ostil. Inaintarea complet trebuie si aiba loc in timpul inaintarii
ofensive. Tancul stabileste controlul asupra primului teritoriu inainte sa treaca la urmétorul. Plasati markerul
dvs. de control pe primul teritoriu §i ajustati nivelul national de productie cum blitzati. Daca un tanc
intampind unitdfi inamice, inclusiv tunuri antiaeriane sau complexe industriale in primul teritoriu pe care
intrd, va trebui sd se opreasca acolo.

N b el AL
Puteti Blitza cu un tanc prin doud teritorii in cazul in : Trebuie sa opriti inaintarea tancului in cazul in

care primul este ostil, dar neocupat. Nu uitati si ' | care intGmpinafi unitdtile inamice, inclusiv
' tunuri antiaeriene si complexe industriale.

o A

Pplasati markerul de control in primul teritoriu.

o e

Equatorial Afrig
JL
o IE

Belgian Congo = " Belgian Congo

SRt e ST JL

Transportoare

In cazul in care un transportor intimpind o nava de rizboi (nu submarin inamic si/sau transportoare), DUPA
ce incepe inaintarea (nu se ia in considerare zona maritima in care a inceput), trebuie sa opreasca aici §i intra
in lupta.

Un transportor poate imbarca unitafi in orice zond maritima prietenoasd de-a lungul traseului sdu, inclusiv
din zona maritimd din care a inceput. Dacd un transportor imbarcd unititi terestre in timpul inaintarii
ofensive, trebuie sd debarce aceste unitdfi pentru a ataca un teritoriu ostil ca parte a unui asalt amfibiu in
timpul Tnaintérii ofensive sau trebuie sd se retragd in timpul etapei de luptd pe mare care face parte din
secventd de asalt amfibiu. Un transportor, care face parte dintr-un asalt amfibiu trebuie sd-si termine
inaintarea intr-o zond maritima prietenoasa (sau una care ar putea deveni prietenosa, ca urmare a unei lupte),
de unde poate efectua asaltul.

Orice unitati terestre aflate la bordul unui transportor sunt considerate cargo pana la debarcare. Cargo nu
poate lua parte intr-o lupta mare si se considera distrusa dacd transportorul este distrus.
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Faza 3: Conduita de lupta

In aceasta faza, conduceti lupta impotriva unitatilor inamice utilizand urmatoarele secvente:

Secventa de lupta

1. Raiduri de bombardamente strategice
2. Asalturi amfibii

3. Lupta generala

Un numadr de unitd{i au reguli speciale care modifica sau sunt valabile 1n ciuda regulilor de conduita
din aceasta sectiune. A se vedea Profilul Unitatilor de la pag. 24 privind conduita de lupta asociata
fiecarui tip de unitate .

In nici un moment o putere Aliatd nu poate ataca o altd putere din aceeasi alianta si nici o putere a
Axei nu poate ataca alta putere din alianta.

1. Raiduri de bombardamente strategice

In timpul acestei secvente, puteti bombarda complexele industriale ale inamicului. Un
bombardament strategic este un atac economic. Bombardierele vor cauza complexelor tinta o serie
de puncte care vor fi deteriorate, aceste puncte inseamna numarul care reiese dupid aruncarea
zarurilor.

Dupa oprirea focului de la tunurile antiaeriene (a se vedea tunurile antiaeriene, pag. 25), pentru
fiecare bombardier rdmas se arunca cu un zar. Pentru a marca prejudiciul cauzat de bombardier (e),
plasati jetonul gri sub complexul industrial sub fiecare punct pe care il aruncati cu zarul. Unui
complex industrial nu-i poate fi cauzat un prejudiciu mai mare de doud ori decat valoarea IPC a
teritoriului in care se afla. Orice daune 1n exces nu sunt aplicabile.

Un bombardier care a efectuat un raid de bombardament strategic, nu poate participa in alta lupta in
cadrul acestei ture si trebuie sa se intoarca pe un teritoriu prietenos in timpul fazei de inaintare
inofensive.

Regula optionala: Bombardierele pot participa la bombardamente strategice. Avioanele de lupta
pot escorta si proteja bombardierele, si pot veni din orice teritoriu, daca au acest drept. Oricare sau
toate avioanele de luptd, localizate pe un teritoriu care este bombardat strategic pot participa in
apararea complexului industrial. Numarul de avioane de lupta, care vor apara complexul este decis
dupa finalizarea fazei de inaintare ofensiva a atacatorului si inainte de faza de conduita de lupta.
Dupa oprirea focului de la tunurile antiaeriene Tmpotriva unitatilor de atac aerian are loc o lupta
aeriand intre fortele aeriene ale atacatorului si celui care apard teritoriul. Aceastd luptd este
rezolvatd in acelasi mod ca o luptd normald, cu urmatoarele exceptii. Avioanele de luptd au o
valoare de atac de 1 si o valoare de aparare de 2, bombardierele nu au valoare de atac. In plus, lupta
dureaza doar o runda. Dupa luptd, bombardierele ramase trec la efectuarea raidurilor iIn mod
normal.

Avioanele de lupta participante fie ca escorta unui bombardier sau in aparare, nu pot participa in
altd lupta in cadrul turului respectiv. Unitatile aeriene de aparare trebuie si revina in teritoriul lor
de origine. In cazul in care teritoriul este capturat, avioanele de luptd pot fi mutate cu un spatiu ca
sd aterizeze intr-un teritoriu prietenos sau pe un portavion prietenos. Aceastd miscare apare dupa ce
atacatorul termina de luptat si Tnainte de faza de fnaintare inofensiva. Daca nu este disponibil un
astfel de spatiu pentru aterizare, avioanele de lupta sunt pierdute.
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2. Asalturi amfibii

In timpul acestui pas veti duce la bun sfarsit fiecare asalt amfibiu pe care l-ati anuntat in timpul
fazei de inaintare ofensiva. Dacd nu ati anuntat un atac amfibiu, veti trece la luptd generala (vezi
pag. 16.)

Secventa asalturilor amfibii:

1. Infruntare pe mare

2. Bombardamentele navelor de razboi & crucisatoarelor

3. Infruntare pe uscat

Pasul 1. infruntare pe mare: Daci sunt prezente nave de rizboi la suprafati, are loc o infruntare
pe mare. Daca sunt prezente doar submarine si/sau transportatoare care apdra zona, atacatorul sa
ignore aceste unitdti sau sa inceapa Infruntarea.

In cazul in care are loc o infruntare trebuie si participe toate unititile navele ale atacatorului.
Conduita infruntarii maritime respecta regulile generale de lupta (a se vedea pag 16.), dupa treceti
la pasul 3 (infruntare pe uscat ).

Pasul 2. Bombardamentele navelor de razboi & crucisatoarelor: Dacd NU a avut loc o
infruntare in zona maritima de unde debarcati unitatile din transportoare, oricare nava de razboi sau
crucisator care le insoteste poate bombarda teritoriul de coastd care este atacat. Numarul de nave
care pot face atacuri prin bombardament este limitat la o singurd nava per unitate terestra care este
debarcatd din transportator pe acel teritoriu de coastd. Daca alegeti sd distrugeti transportatoarele
sau sd atacati submarinele inamice in pasul 1 (vezi mai sus), se ia in considerare ca o Infruntare si
impiedicd nava de razboi si crucisitorul sd efectueze bombardamentul. Pentru fiecare nava de
rdzboi si crucisator care pot bombarda se aruncd un zar. Navele de razboi lovesc daca reusiti sa
aruncati cu zarul "4" sau mai putin, si crucisatoarele "3" sau mai putin. Pentru fiecare lovitura, cel
ce apara teritoriul 1si va muta unitatea de aparare in spatele cartonasului de daune/victime. Aceste
unitati vor fi capabile sa-si apere teritoriul in cadrul etapei infruntare terestra Tnainte sa fie
eliminate.

Fiecare nava de razboi sau crucisator pot bombarda doar un teritoriu de coasta intr-o tura de joc.
Pasul 3. infruntare pe uscat : Daca in zona maritima atacatorul a distrus toate navele inamicului,
cu exceptia submarinelor si transportatoarelor si daca atacatorul mai are incd unitati terestre pe
teritoriul de coastd, mutati toate unitétile de atac si aparare pe cartonasul de lupta, acestea se vor
infrunta dupa regulile generale luptd (pag 16). Amintiti-va sa puneti victimele de la bombardament
(daca existd) in spatele cartonasului pentru victime/daune. Transportatoarele care vin din teritoriile
invecinate adiacente teritoriului atacat pot ataca unitatile terestre. Alte unitéti terestre debarcate de
la un singur transportor pot fi debarcate doar intr-un singur teritoriu ostil.

Daca unitatile terestre (transportate ca si cargo) nu au supravietuit infruntarii pe mare, sau daca
unitatile atacante s-au retras din Infruntarea pe mare, atunci oricare alte unitdti care au fost
desemnate sa participe la infruntarea terestra (inclusiv unitatile aeriene ) trebuie sa desfasoare inca o
rundi de infruntare terestrd intr-un atac regulat pe teritoriul ostil inainte ca acestea si se retragi. in
cazul in care atacatorul nu mai are disponibile unitati terestre sau aeriene atunci asaltul amfibiu s-a
terminat. Péstrati unitatile terestre/aeriene care se infruntd pe uscat separate pe cartonasul de lupta.
Unitatile navale care atacd nu se pot retrage.

Unitatile terestre si aeriene se pot retrage (intre rundele de luptd).

Toate unitatile terestre atacante trebuie sd se retragd Impreund ca grup. Se pot retrage in locatii de
unde provine cel putin o unitate §i trebuie sa se retragd toti n acelasi timp si in acelasi loc. O
retragere poate avea loc in Incheierea oricérei runde de lupta.

Unitatile aeriene care ataca si au fost implicate fie in Infruntarea pe mare sau de pe teritoriul de
coasta, se pot retrage in conformitate cu regulile de retragere ale atacatorului (Situatia B- Retragerea
atacatorului pag. 18.). Dacd are loc o retragere unititile aeriene si unitatile terestre (daca existd)
trebuie sa se retraga, in acelasi timp. Unitatile aeriene vor ateriza in timpul fazei inofensive.
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Unitatile aeriene:

Fiecare unitate aeriand care atacd poate participa in infruntarea pe mare sau de pe teritoriul de
coastd; dar nu pot participa in ambele. Jucdtorul care ataca trebuie sa declare care unitate aeriana
este implicatd in fiecare parte a atacului si nu poate schimba atributiile acesteia mai tarziu. La
sfargitul unui asalt amfibiu, toate aeronavele raman pe pozitii; acestea vor ateriza in timpul fazei
inofensive. Unitdtile aeriene care apara un teritoriu pot lupta numai In acest teritoriu, nu pot

participa in infruntarea pe mare.

3. Lupta generala

In acest pas, veti rezolva lupta din fiecare spatiu in
care aveti plasate unitdti si unde se afld si unitatile
inamice. Lupta se petrece n felul urmator: in acelasi timp,
dar in fiecare teritoriu sau zona maritima trebuie dusa pana
la sfarsit 1nainte de a trece in urmatorul spatiu atacat.
Atacatorul decide ordinea spatiilor in care se va lupta.
Odata ce a inceput lupta, nu mai pot intra unitati noi in
lupta. Unitatile din atac si cele din aparare din fiecare
spatiu ar trebui sid deschidd focul in acelasi timp, dar
pentru a usura jocul, zarurile sunt aruncare in ordinea
urmatoare : atacatorul aruncad si dupa aruncd cu zarul care
apara teritoriul.

Secventele luptei generale

1. Asezati unitdtile de-a
cartonasului de lupta

2. Atac surpriza al submarinelor sau
scufundarea acestora (numai Intr-o
infruntare pe mare )

3. Unitatile atacante deschid focul

4. Unitatile din apdrare deschid focul
5. Indepirtarea victimelor din aparare
6. Apasati pe atac sau retragere

7. Incheierea luptei

lungul

Pasul 1. Asezati unititile de-a lungul cartonasului de lupta

Cartonasul de lupta este inscriptionat pe o parte cu "Atacator" si pe partea cealaltd cu "Aparare".
Atacantul si apararea 1si asezd toate unitdtile pe laturile respective aliniate in coloanele
inscriptionate cu denumirea unitatilor. Numarul din coloana unei unitati identifica valoarea de atac
sau aparare. Pentru a putea lovi unitatile din atac sau aparare trebuie sa dati cu zarul si s obtineti
numarul/sau o valoare mai mica decat ceea inscriptionata pe cartonasul de lupta.

Intr-o lupta care are loc pe mare, asezati bunurile de cargo pe care le transportati ( unitati proprii sau
aliate) langd transportor sau portavion ( avioane aliate), pe care le transportati. Cargo nu initiaza
atacul si nici nu poate fi lovit. Se pierde daca nava care 1l transporta este distrusa.

Daca atacati o zond maritima n care sunt unitati prietenoase, unitatile aliatului dvs. nu sunt plasate
de-a lungul cartonasului de luptd, ci rdméan in afara jocului pentru aceastd secventa de lupta.

Pasul 2. Atac surpriza al submarinelor sau scufundarea acestora (numai intr-o infruntare pe
mare)

Acest pas este specific pentru submarinele din atac si aparare. inainte de infruntarea generala de pe
mare (pasii 3-5), atdt submarinele atacante cat si cele din aparare pot alege sa efectueze un atac
surpriza sau si se scufunde. In cazul in care adversarul dvs. are un distrugitor angajat in lupta,
submarinele dvs. din atac sau aparare nu se pot scufunda sau efectua atacuri surpriza si lupta se
desfasoara normal, submarinele impreuna cu alte unitati ale dvs. deschid focul pasul 3 sau 4.
Submarinele atacante céat si cele din apdrare care decid sd se scufunde sunt eliminate de pe
cartonasul de luptd si plasate pe tabla de joc In zona maritima disputatd, fiind scoase din secventele
de lupta ramase.

Pentru fiecare submarin din atac care efectueaza un atac surpriza se arunca cu zarul. Submarinele
care obtin "2" sau mai putin marcheaza lovitura. Dupa ce jucdtorul care ataca a dat cu zarul pentru
toate submarinele din atac, apararea alege o unitate navala (submarinele nu pot lovi unitatile
aeriene) pentru fiecare lovitura marcatd si o mutd in spatele cartonasului de daune/victime. Dupa
aceastd secventa pentru fiecare submarin din aparare care efectueaza un atac surpriza se da cu zarul
Cele care obtin "1" marcheaza o lovitura. Dupa ce s-a dat cu zarul pentru toate submarinele din
aparare, atacatorul alege o unitate maritima pentru fiecare loviturd marcata si o scoate din joc.
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Nota: Deciziile privind atacul sau scufundarea submarinelor trebuie luate inainte de aruncarea
zarurilor. Jucdtorul care ataca decide primul.

Noti: in ambele cazuri, in aparare sau atac, transportoarele pot fi alese ca dauni/victima in cazul in
care nu existd alte unitafi eligibile. Submarinele scufundate nu pot fi alese ca daune/victime,
deoarece acestea au fost scoase din lupta.

Dupa ce toate submarinele din atac si apdrare care au efectuat un atac surpriza, au deschis focul,
pierderile care le-au generate au fost eliminate din joc, ati terminat cu acest pas. Orice atac/foc facut
in aceastd etapa, care nu distruge o unitate (cum ar fi nava de rdzboi) ramane in pozitie pana la
sfarsitul luptei.

Pasul 3. Unititile atacante deschid focul ( infruntare pe mare sau pe uscat)

Dati cu zarul pentru fiecare unitate care are valoare de atac si cu care n-ati intrat in pasul 2. Dati cu
zarul pentru unitatile care au aceeasi valoare de atac. De exemplu, in acelasi timp dati cu zarul
pentru toate unitatile care au o valoare de atac "3". O unitate atacantd va marca o lovitura daca la
aruncarea cu zarul rezultd valoarea acesteia de atac sau o valoare mai micd. Dupéd ce jucitorul ce
atacd a dat cu zarul pentru toate unitdtile, apararea alege o unitate pentru fiecare loviturd marcata si
o mutd in spatele cartonasului de daune/victime. Toate unitatile din spatele cartonasului de
daune/victime vor deschide focul in pasul 4.

Pasul 4. Unitatile din aparare deschid focul ( infruntare pe mare sau pe uscat)

Dati cu zarul pentru fiecare unitate care are valoare de apdrare si cu care n-ati intrat in pasul 2 (
inclusiv unititile aflate in spate cartonasului de victime/daune). Dati cu zarul pentru unitatile care
au aceeasi valoare de aparare. O unitate din aparare va marca o lovitura dacé la aruncarea cu zarul
rezultd valoarea acestuia sau o valoare mai mica. Dupa ce jucatorul din aparare a dat cu zarul pentru
toate unitatile, atacatorul alege o unitate pentru fiecare loviturd marcata si o scoate din joc.

Specifice pentru infruntirile pe mare : In ambii pasii 3 si 4, submarinele care au deschis focul in
pasul 2 nu pot deschide focul din nou in timpul aceleiasi runde de joc. Daca existd un distrugator
inamic in luptd , submarinele deschid focul mai degraba in pasul 3 sau 4 decat in pasul 2. Amintiti-
va ca 1n infruntdrile pe mare submarinele nu pot lovi unitatile aeriene si loviturile pot fi atribuite
numai transportatoarelor, daca nu exista alte unitati eligibile.

Pasul 5. Indepartarea victimelor din apirare ( infruntare pe mare sau pe uscat)
Scoateti din joc unitatile jucatorului din apérare care se afla in spatele cartonasului de daune/victime

Transportoare ramase farda apdrare:

Intr-o luptd pe mare, in cazul in care jucdtorului din apdrare i-au ramas doar transportatoare §i
atacatorul are incd mai are unitdfi capabile sa atace, transportatoarele apdararii sunt toate distruse,
impreund cu bunurile de cargo de pe acestea. Nu pierdeti timp aruncdnd zarurile pana cand toate
transportatoarele vor fi lovite.

Acest lucru este valabil §i in cazul in care jucatorului din aparare i-au ramas doar submarine
scufundate si atacatorului i-au ramas doar unitati aeriene. Unitdtile aeriene si submarinele nu se
pot ataca, astfel incdt transportatoarele sunt lipsite de apdrare. In acest caz, transportatoarele
sunt distruse, impreund cu bunurile de cargo. Transportatoarele care ataca nu sunt considerate
niciodata lipsite de apdrare, deoarece acestea au posibilitatea de a se retragere. Amintiti-vd, ca
transportoarele lipsite de apdrare in acest fel sunt considerate parte din luptd pentru bombardarea
teritoriilor de pe coastd si alte reguli similare.
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Pasul 6. Apasati pe atac sau retragere

Runda de luptd (pasul 2-5) continud cu exceptia cazului in care apare una din urmatoarele doud situatii (in
aceasta ordine):

Situatia A — Atacatorul sau Apararea pierde toate unititile

Lupta se incheie daca toate unitatile cu valori lupta au fost distruse fie la un jucator, fie la ambii.

Dacé un jucdtor a rdmas cu unitati de luptd de-a lungul benzii cartonasului de lupta, acel jucator céastiga
lupta. Jucdtorii care au unitati de-a lungul benzii de lupta, repun aceste unitati pe tabla de joc in spatiul aflat
in disputa.

Intr-o luptd pe mare, in cazul in care ambele parti au rimas doar cu transportatoare, transportatoarele
atacantului pot ramane 1n zona maritima aflatd in disputa sau se pot retrage daca este posibil conform regulii
stipulate n Situatia-B.

Situatia B- Retragerea atacatorului
Atacatorul (niciodata jucatorul din aparare)
se poate retrage in cadrul acestei etape.
Mutati toate unitatile terestre, aeriene,
navale care se afld de-a lungul cartonasului
de lupta intr-un singur spatiu adiacente
prietenos de unde a fost mutata cel putin o
unitate terestra sau navala. In cazul
unitatilor navale acel spatiu trebuie sa fi fost
prietenos de la inceputul turului. Toate
unitatile trebuie sa se retragd impreund in
acelasi teritoriu, indiferent de locul de unde
au venit.

Unitatile aeriene aflate in retragere rdman
temporar in spatiul aflat in disputa.

Acestea isi incheie miscarea de retragere

in timpul fazei inofensive utilizand

aceleasi reguli ca o unitate aeriand implicata

Dupa o tura de atac, atacatorul se decida sa se retraga dar
: 5 distrugatorul trebuie sa se retraga intr-o zond maritima de unde a |
ntr-o lupta de succes. venit atacatorul.,

Pasul 7. incheierea luptei
Dacd castigati o luptda in pozitia de atacator intr-un teritoriu §i aveti una sau mai multe
unitdti terestre care au supravietuit atacului, preluati controlul acestuia. Altfel, rimane sub controlul
jucatorului care il apard. (In cazul in care au fost distruse toate unititile ambilor jucitori, teritoriul rimane
sub controlul jucdtorului care il apara). Unitatile navale nu pot prelua controlul asupra unui teritoriu, acestea
trebuie sa rimana pe mare.

Unitatile aeriene nu poate captura un teritoriu. in cazul in care v-au rimas doar unititile aeriene, nu puteti
ocupa teritoriul pe care l-ati atacat, chiar dacd acolo nu sunt prezente unititi inamice. Unitatile aeriene
trebuie sa se intoarcd Intr-un  teritoriu  prietenos sau pe portavion in  timpul
fazei inofensive. Pana atunci, raméan in spatiul in care au luptat.

Mutati unitatile care se afla de-a lungul cartonasului de luptd si care au supravietuit luptei 1in teritoriul
proaspdt cucerit. Puneti markerul de control asupra teritoriului i ajustati nivelul national de productie.
Nivelul dvs. de productie national creste in functie de valoarea teritoriului capturat; nivelul national de
productie al invinsului scade cu aceeasi valoare.

Un tun antiaerian sau un complex industrial situate pe teritoriul capturat va apartine castigatorului (vezi
Eliberarea unui teritoriu pe pagina urmatoare). Dacd capturati un tun antiaerian, nu il puteti muta in faza
inofensiva a aceleiasi ture de joc. Dacd capturati un complex industrial, nu puteti mobiliza acolo unitéti noi
decat in tura urmatoare.
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ORDINEA DE JOC (continuare)

Eliberarea un teritoriu

Daca capturati un teritoriu care a fost initial controlat de o altd putere aflatd de aceeasi parte ca si
dvs. "eliberati" teritoriul. Nu preluati controlul acestuia, in schimb, cel ce controla initial teritoriul
il va recapata precum si nivelul productiei nationale se va ajusta. Tunurile antiaeriene sau
complexele industriale din acest teritoriu revin sub cel care controla initial teritoriul.

Daca capitala celui care controla initial teritoriul este in mainile inamicului, la sfarsitul turei in care
l-ati fi eliberat, capturati teritoriul, va ajustati nivelul productiei nationale, si puteti folosi orice
complex industrial de acolo pana la eliberarea capitalei celui care controla initial teritoriul. Aveti de
asemenea, dreptul de proprietate asupra tunurilor antiaeriene din acest teritoriu.

Capturarea si eliberarea capitalei

Daca capturati un teritoriu care contine capitale inamice (Washington, Moscova, Londra, Berlin,
sau Tokyo), urmati aceleasi reguli care sunt valabile pentru capturarea un teritoriu. Adaugati
valoarea teritoriul capturat la nivelul dumneavoastra de productie nationala.

In plus, veti colecta IPC care nu a fost cheltuit de cel care controla initial teritoriul capturat. De
exemplu, daca Germania cucereste Moscova, in timp ce jucdtorul a Uniunii Sovietice mai are 18
IPC aceste IPC sunt imediat transferate in contul jucatorului german. Colectati acest IPC, chiar daca
propriul dvs. capital este Tn mainile inamicului.

Capitala celui care controla initial teritoriul capturat inca este in joc, acesta nu poate colecta venituri
de la nici un teritoriu pe care il controleaza si nu poate cumpdra unitati noi. Acest jucator sare peste
toate etapele in afard de inaintare ofensiva, luptd si naintarea inofensivd pana cand capitala
acestuia este eliberata. In cazul in care acesta sau un aliat i elibereazi capitala, cel care controla
initial teritoriul poate colecta din nou venituri din teritoriile pe care le controleaza, inclusiv
teritoriile care revin sub controlul acestuia.

Daci capitala este eliberata, complexul industrial si tunurile antiaeriene din acel teritoriu revin in
proprietatea celui care detinea initial capitala. Alte teritorii si complexe industriale care se afla sub
controlul altor puteri prietenoase, dar care au fost initial controlate de cel a cérui capitald a fost
eliberatd revin, de asemenea, sub controlul acestuia. Tunurile antiaeriene in afara capitalelor din
teritoriile care revin la controlul initial raman in proprietatea celui care le controla inainte de
actiunea de eliberare.

Nu colectati IPC de la o putere atunci cand eliberati o capitala. De exemplu, daca jucatorul Marii
Britanii iau Moscova de la jucator german, nu va lua de la jucatorul german nici un IPC.

Capturarea unui oras care contribuie la castigarea razboiului

Atunci cand capturati un teritoriu in care se afla un oras inamic care contribuie la castigarea
razboiului, numarati orasele pe care fiecare parte le controleazd ( tineti evidenta pe o bucata de
hartie, sau prin alte mijloace alese de catre grupul dumneavoastrd). Daca la sfarsitul rundei dupa ce
jucatorul SUA si-a incheiat tura, partea dvs. controleaza suficiente orase pentru a indeplini
conditiile de victorie stabilite la inceputul jocului, atunci partea dumneavoastra castiga razboiul.
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ORDINEA DE JOC

Forte multinationale

Unitatile care sunt de aceeasi parte pot imparti o zond maritima sau un teritoriu mare, constituind o
fortd multinationald. O asemenea forta poate apara impreund, dar nu poate ataca impreuna. (asta nu
inseamna cd puterile pot partaja venitul: numai cel care controleaza un teritoriu colecteaza venitul
aferent acestui teritoriu.)

O fortd multinationala nu poate ataca impreuna acelasi spatiu. Orice unitati care apar{in unui aliat al
atacatorului si se afld intr-o zona maritima (alta decat transportatorul atacatorului) nu pot participa
in lupta. Aceste unitdfi nu pot fi luate ca pierderi in luptd pe mare si nu au niciun efect asupra
submarinelor care apartin apararii. Fiecare atacant foloseste propriile unitati atunci cand ii vine
randul.

Un avion de lupta al atacatorului poate fi lansat de pe un portavion al unui aliat, dar acel portavion
nu se poate misca pana nu-i vine randul. In acelasi timp un transportator al atacatorului poate duce

un avion de lupta al aliatului la cargo, acel avion nu poate participa la atac.

O unitate terestrd a atacatorului poate asalta un teritoriu de coastd de pe un transport al unui aliat,
dar doar atunci cand ii vine randul la joc proprietarului acelor unitati.

Aparare multinationala :
Atunci cand un spatiu in care sunt forte multinationale este atacat, toate unitatile care se afla acolo 1l
apard Tmpreuna. In cazul in care unitatile apartin diferitelor puterile, acestia stabilesc cine intra in

lupta . In cazul in care nu cad de acord, atacatorul alege.

Transportul fortelor multinationale: Transportatoarele care apartindnd puterilor prietenoase pot
imbarca si debarca unitatile dvs. terestre urmand un proces in trei pasi

1. Trebuie sa imbarcati unitatile terestre la bordul transportatorului prietenos cand e tura dvs..
2. Cel care controleaza transportatorul il muta (sau nu) in tura lui.

3. Debarcarea unitétilor se face In tura dvs. urmatoare.

20



Regulament tradus de Ana pentru www.boardgames-blog.ro

ORDINEA DE JOC (continuare)

Faza 4: inaintare inofensivi

In aceastd faza, puteti si mutati oricare unitate care nu a fost mutatd in faza de inaintare ofensivi
sau a participat In luptd in timpul turei dvs. Puteti, de asemenea, sa aterizati cu toate aeronavele care
au participat si au supravietuit fazei de luptd. Este un moment oportun sd va adunati unititile fie sa
intariti teritoriile vulnerabile, fie sa intariti unitatile aflate in avansare.

Numai aeronavele si submarinele se pot misca prin spatiile ostile n timpul acestei faze.

Unde se pot misca unitatile

Unititile terestre: O unitate terestrd se poate muta in orice teritoriu prietenos. Nu se poate muta
intr-un teritoriu ostil (nici macar in unul In care nu sunt unitati lupta, dar este controlat de inamic).
Nota: Aceasta este singura faza in timpul céreia tunurile antiaeriene se pot deplasa.

Unititgile aeriene: O unitate aeriana trebuie sd-si termine mutarea intr-un spatiu de aterizare eligibil.
Bombardierele si avioanele de lupta pot ateriza in orice teritoriu care a fost prietenos la inceputul
turului sau.

Numai avioanele de luptd pot ateriza intr-o zona maritima pe un port avion prietenos. Pe portavion
trebuie sa existe un punct de aterizare.

In plus:

e Avioanele de lupta pot ateriza Intr-o zona maritima (chiar si una ostila), care este adiacenta
unui complex industrial detinut de dvs. dacd veti plasa In aceastd zond un portavion
achizitionat anterior in timpul fazei de mobilizare a noilor unitéti.

e (Odata ce avioanele de lupta aterizeaza pe un portavion, ambele unitati 1si termina inaintarea.

e Trebuie sd aveti un transportor n miscare, pe loc, sau gata sid fie plasat( numai
transportatoare noi) pentru a recupera un avion de luptd care isi va incheia inaintarea
inofensiva Intr-o zond maritima. Nu puteti muta in mod deliberat o unitate aeriand in afara
unei razei de aterizare sigure .

Aeronavele care nu pot ajunge intr-un spatiu de aterizare eligibil pana la sfarsitul fazei inofensive
sunt distruse.

Nici bombardierele sau avioanele de luptd nu pot ateriza intr-un teritoriu care a fost ostil la
inceputul turei dvs. inclusiv in orice teritoriu care a fost capturat de dvs. in aceasta tura

Unitatgile navale : O unitate navald se poate muta prin orice zond maritimd prietenoasa. Nu se poate
muta in sau printr-o zond maritima ostila.

Spre deosebire de alte unitati navale, submarinele se pot muta chiar si in zone maritime ostile in
timpul fazei de Tnaintare inofensiva. Cu toate acestea, un submarin trebuie sa-si incheie Tnaintarea in
momentul in care patrunde intr-o zond maritima cu unul sau mai multe crucisatoare inamice.

Transportatoarele se pot muta in teritoriile prietenoase de pe coastd si pot imbarca sau debarca
bunuri de tip cargo daca nu au imbarcat, mutat, debarcat sau nu au fost implicate in luptd in timpul
fazei de Tnaintare ofensiva sau lupta.

Portavioanele se pot muta in zonele maritime ca sd faciliteze aterizarea avioanelor de lupta
prietenoase. Trebuie sd se mute acolo, dacd acestea nu s-au mutat in timpul fazei de Tnaintare
ofensiva si zona maritimd este singura zona de aterizare eligibild pentru avioanele de lupta. Un
portavion trebuie sa-si termine Tnaintarea odata ce un avion de lupta a aterizat pe acesta.
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ORDINEA DE JOC

Faza 5: Mobilizarea unitatilor noi

Mutati unitatile nou achizitionate din zona de mobilizare pe tabla de joc 1n spatii eligibile pe care le
controlati la inceputul turei dvs. de joc cu urmatoarele exceptii (vezi mai jos). Nu puteti utiliza
complexele industriale pe care le-ati capturat sau achizifionat imediat in prima tura.

Restrictii privind amplasarea

Pentru fiecare complex industrial, puteti mobiliza doar atitea unitati cate nu depasesc valoarea [PC
a teritoriului 1n care este amplasat complexul industrial. Aceasta limita include unitati mobilizate n
zonele adiacente complexului industrial. De exemplu, jucatorul german poate mobiliza 6 unitati pe
teritoriul Europei de Sud .

Fiecare jeton de plastic (marker pentru daune) plasat sub un complex industrial inseamna ca veti
intra In complex numarand o unitate noud mai putin decat in mod obisnuit cind complexul este
complet. Nu puteti plasa unititile dvs. noi Intr-un complex industrial detinut de o putere
prietenoasa.

Plasati unitatile terestre si bombardierele numai in teritoriile care contin complexe industriale
eligibile. Unitétile terestre nu pot intra direct pe transportator.

Plasati unitatile navale in zone maritime adiacente teritoriilor eligibile care contin complexe
industriale. Noile unitati navale pot intra direct chiar §i intr-o zona maritima ostila. Nu are loc nici o
lupta deoarece faza de lupta s-a incheiat.

Plasati avioanele de luptd in teritoriile care contin un complex industrial controlat de dvs. la
inceputul turului dvs., sau pe un portavion detinut de dvs. Intr-o zona maritima (chiar i una ostild)
adiacenta unui teritoriu cu un complex industrial. Portavionul poate sa fie unul nou recent mobilizat
sau unul deja existent. Nu puteti plasa un avion de luptd nou pe un portavion detinut de o putere
prietenoasa.

Plasati complexele industriale noi, in orice teritoriu pe care l-ati controlat la inceputul turei dvs. de
joc si care are o valoare de venit de cel putin 1 ICP. Nu puteti avea mai mult de un complex
industrial plasat intr-un teritoriu.

In cazul in care ati achizitionat mai multe unitati decat puteti mobiliza datoritd limitarilor de

productie, trebuie s va returnati supra productia de unitati in cutie (este la alegerea dvs. ce fel de
unitati unitati veti returna) si primiti inapoi costul acelor unitati.
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ORDINEA DE JOC (continuare)

Faza 6: Colectarea venitului

In aceasta faza, veti castiga venituri din productie pentru a finanta atacurile si strategiile viitoare.
Uitati-va la nivelul dvs. de productie nationala ( indicat de markerul dvs. de control) pe cartonasul
de productie nationald al puterii pe care o reprezentati si colectati numarul de IPC de la banca
(' bancherul tine evidenta ICP)

In cazul in care capitala dvs. este controlati de o putere inamici, nu puteti colecta venituri. O putere
nu poate imprumuta sau da IPC altei puteri, chiar dacd ambele puteri sunt de aceeasi parte.

CASTIGAREA JOCULUI

La sfarsitul turului efectuat de jucatorul SUA, verificati daca una dintre parti a castigat razboiul
conform conditiilor stabilite la nceputul jocului.

Conditie standard "Victorie Standard " 9

Conditie optionala "Victorie Totala " 12
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PROFILUL UNITATILOR

Aceastd sectiune oferd informatii detaliate pentru fiecare unitate din joc si este un ghid rapid al
unitatilor privind costurile exprimate in IPC, a valorilor de atac, a valorilor de aparare a acestora si
numadrul de teritorii sau zone maritime in care se pot deplasa. Fiecare unitate, are de asemenea
anumite caracteristici, care sunt rezumate mai jos.

UNITATILE TERESTRE

Infanterie, artilerie, tancuri, tunuri antiaeriene care pot ataca §i apdra numai in teritorii. Numai
infanteria, artileria, tancurile pot captura teritorii ostile. Totul in afard de complexele industriale
poate fi transportat cu ajutorul transportatoarelor. Complexele industriale nu pot fi mutate,
transportate si nu pot ataca.

Infanterie

Cost: 3

Atac: 1 (2 atunci cand este sprijinita de artilerie)

Aparare: 2

Mutare: 1

Caracteristicile unitatii:

Sprijinitd de artilerie: Cand infanteria ataca Tmpreund cu artileria, valoarea de atac a infanteriei
creste la 2. Ca sa-1 creasca valoarea fiecarei unitati de infanterie trebuie sd aiba corespondent o
unitate de artilerie. Daca unitatile de infanterie sunt mai numeroase decat cele de artilerie, unitatile
de infanterie excesive vor avea o valoare de atac de 1. De exemplu, atacati cu doud unitati de
artilerie si cinci de infanterie, doud unitati de infanterie vor avea o valoare de atac de 2 si restul de
1. Infanteria nu este sprijinitd de artilerie in aparare.

Artilerie

Cost: 4

Atac: 2

Aparare: 2

Mutare: 1

Caracteristicile unitatii:

Sprijina Infanteria: Cand infanteria atacd impreuna cu artileria, valoarea de atac a infanteriei creste
la 2. Ca sa-i creasca valoarea fiecare unitate de infanterie trebuie sd aibad corespondent o unitate de
artilerie. Infanteria nu este sprijinitd de artilerie in aparare.

Tancuri:

Cost: 5

Atac: 5

Apaérare: 3

Mutare: 2

Caracteristicile unitatii:

Blitz Tancurile pot blitza: Un tanc poate "blitzui", inaintand printr-un teritoriu ostil neocupat ca o
prima parte a mutirii de 2 spatii care se poate termina intr-un teritoriu prietenos sau ostil. Inaintarea
completa trebuie sd aibd loc in timpul Tnaintdrii ofensive. Tancul stabileste controlul asupra
primului teritoriu Tnainte si treacad la urmatorul. Al doilea teritoriu poate fi prietenos sau ostil sau
chiar teritoriul de unde a venit tancul. Daca un tanc care Intampind unitati inamice, inclusiv tunuri
antiaeriene sau complexe industriale in primul teritoriu pe care intrd va trebui sa se opreasca acolo.
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Tunuri antiaeriene:

Cost: 6

Atac: -

Apaérare: 1

Mutare: 1( doar in faza de Tnaintare inofensiva)
Caracteristicile unitatii:

Au mutari limitate: Un tun antiaerian nu poate fi mutat in timpul fazei de luptd (altcumva decat
imbarcat 1n turul anterior pe un transportor ).

Aparare antiaeriand: Un tun antiaerian poate sa deschidd focul asupra unei unitdti aeriene, cand
respectiva unitate ataca teritoriul care are un tun antiaerian. Cu tunurile antiaeriene se trage doar o
singurd datd, inainte de primul tur de luptd. Dati cu zarul pentru fiecare unitate aeriand care va
atacd. Dacd dati "1", unitatea aeriana este distrusa si eliminata imediat din joc. in cazul in care toate
aeronavele sunt avioane de luptd sau bombardiere, nu este cazul si le diferentiati. Cu toate acestea,
dacad existd un amestec avioane de luptd si bombardiere, trebuie sa specificati carei unitati i se
adreseaza aruncarea cu zarul pe care o veti efectua. Daca reusiti sd dati "1" aeronava indicata este
automat distrusd. Atacul cu tunurile antiaeriene se face inainte sa se treaca la lupta generald in
teritoriul unde se afla tunul antiaerian.

Doar un singur tun antiaerian poate fi activ intr-o lupta, indiferent de cat de multe tunuri sunt in acel
teritoriu (chiar daca celelalte sunt controlate de puteri diferite).

Tunurile pot fi capturate: In cazul in care un teritoriu este capturat, tunurile antiaeriene din acel
teritoriu vor fi de asemenea capturate. Noul proprietar al tunurilor este acel jucator care controleaza
respectivul teritoriu, la sfarsitul turei sale de joc si noul proprietarul le poate folosi in luptele
viitoare. Tunurile antiaeriene nu sunt distruse niciodata, exceptia facand cazul in care un transportor
care le transporta este scufundat. Daca mutati un tun antiaerian Intr-un teritoriu controlat de o putere
prietenoasa, plasati un marker de control sub acesta.

Complexe industriale

Cost: 15

Atac: -

Aparare: -

Mutare: -

Caracteristicile unitatii:

Nu poate ataca, apara si nu poate fi mutat: Un complex industrial nu poate ataca, apara si nu poate
fi mutat. Un complex industrial nu poate fi transportat. Nu este pozitionat pe cartonasul de lupta.
Uzinele deteriorate (complexele industriale): Bombardierele pot deteriora complexe industriale.
Chips-uri din plastic sunt plasate sub complexul industrial vizat. Pentru fiecare jeton de plastic,
plasat sub un complex, poate mobiliza cu o unitate mai putin. Daunele totale la un complex
industrial nu pot depasi dublul valorii IPC pe care il are teritoriului unde este localizata fabrica.
Complexele industriale nu pot fi distruse. Pot suferi avarii foarte grave, dacd numarul markerelor de
control este egal cu capacitatea de productie a complexului si nici o unitate noud nu poate intra de la
fabrica respectiva pana cand aceasta nu este reparata.

Jetoanele de plastic care reprezintd un punct avariat pot fi Inlaturate la un cost de 1 IPC fiecare.
Reparatiile sunt platite (si jetoanele sunt eliminate) in timpul fazei de achizitie a unitatilor noi din
cadrul turei de joc.

Complexele pot fi capturate: In cazul in care un teritoriu este capturat, complexul industrial este, de
asemenea, capturat. Cel care 1l captureaza il poate folosi doar in tura urmatoare dupa capturare, dar
daca exista markere de avarii plasate sub complexul industrial, (jetoane) acestea vor raméne acolo.
Nu puteti plasa unitati noi intr-un complex industrial detinut de o putere prietenoasa. Chiar daca
eliberati un teritoriu 1n care este si un complex industrial, nu puteti utiliza acest complex. Cel care
controla initial complexul il poate utiliza in tura lui urmatoare de joc.
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UNITATILE AERIENE

Avioane de luptd si bombardiere pot ataca si apara in teritorii. Ambele unitati pot ataca In zonele maritime.
Avioanele de lupta stationate pe portavioane pot apara in zonele maritime. Ambele unitati pot ateriza doar in
teritoriile prietenoase sau, in cazul avioanelor de luptd, pe portavioane prietenoase. Unitatile dvs. aeriene nu
pot ateriza in teritoriile pe care tocmai le-ati capturat, indiferent dacd au fost sau nu implicate in lupta.
Unitatile aeriene se pot deplasa prin teritorii ostile si zonele maritime ca si cum acestea ar fi prietenoase. Cu
toate acestea, sunt expuse la focurile tunurilor antiaeriene ori de cate ori ataca un teritoriu ostil in care exista
un tun antiaerian.

Pentru a determina distanta, numarati fiecare spatiu in care intrd unitatea dvs. "dupa decolare." Atunci cand
se deplaseaza deasupra apei venind dinspre un teritoriu de coasta sau de la un grup de insule, numarati prima
zona maritimad drept un singur spatiu. Atunci cand zboarad spre un grup de insule, numarati fiecare zona
maritima inconjuratoare si grup de insule in sine drept un spatiu. (O insula este consideratd un teritoriu intr-o
zona maritima; unitatile aeriene localizate pe o insuld nu pot apdra zona maritima inconjurdtoare). Atunci
cand se deplaseazd un avion de lupta de pe un portavion, nu luati in considerare zona maritima a
portavionului drept primul spatiu —avionul dvs. de lupta se afla in aceea zond maritima. Pentru a participa in
lupta, un avion de lupta trebuie sd decoleze de pe un portavion Inainte ca acesta sd se pund in migcare, in caz
contrar, este considerat ca si cargo.

Nu puteti trimite unitati aeriene in mod deliberat in "misiuni de sinucidere" adica neavand un loc de
aterizare dupa misiune. Daca existd dubii cu privire la o misiune de sinucidere, atunci in faza de lupta trebuie
sd declarati, inainte de a va aventura in lupta, citeva modalitdti in care toate unitatile dvs. aeriene pot
ateriza in sigurantd. Aceasta aspect ar putea include o combinatie de miscari de luptd. Aceasta ar putea
include si fnaintarea inofensivd a unui portavion. In cazul in care include o inaintare inofensivi a unui
portavion, atunci portavionul nu poate face o mutare in faza de lupta.

Midway

Ca sd demonstrati ca o unitate de aecr POATE avea o zond . Acest avion de lupta din *
de aterizare in conditii de sigurantd, puteti presupune ca . SUA paraseste Hawai
toate atacurile dvs. vor fi si lovituri si apararea nu va va | patrunde in zona

lovi niciodatai. maritima 52 de aici

. patrunde in zona
maritimd 45 si de aici in
zona maritima 46 apoi
intrd in Australia pentru
a ateriza. Pentru asta a

Nu puteti sa utilizati o retragere planificata a oricarui
portavion ca sd demonstrati o zond de aterizare sigurd
pentru avioanele de lupta.

Dacad ati declarat cd un portavion va Inainta in faza
inofensiva ca si ofere posibilitatea unei zone sigure
pentru un avion de luptd utilizat in faza de lupta, trebuie

utilizat toate miscarile de

mutare de care dispune.

sd urmati si ce ati declarat si sd mutati portavionul In 50

timpul fazei inofensive in locatia planificata cu exceptia -
cazului 1n care avionul de luptd a aterizat in conditii de i S
siguranta in altd parte sau a fost distrus . v

e

Aeronavele pot lovi submarinele daca un distrugator
prietenos este in luptd. Ori de cate incepe o turd de lupta
si nu exista nici un distrugator inamic, submarinele se
pot scufunda inainte sa fie lovite de aeronave.
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. In timpul fazei inofensive acest _

p= - portavion din SUA pdraseste zona

- In timpul fazei de luptd, acest avion de - maritimd 51 si intrd in maritima

- lupta din SUA pardseste portavionul si 88 50. De acolo portavionul intrd in

| intrd in zona maritima 50, iar de aici o zona maritimd 49. Avionul de

. intrd in zona maritimda 49. Nava de
razboi intrd apoi in teritoriul insulelor

# Filipine siincepe lupta

lupta isi foloseste a patra si ultima |
. mutare ca sd aterizeze pe '

. portavion !

Avioane de lupta

Cost: 10

Atac: 3

Apérare: 4

Mutare: 4

Caracteristicile unitatii

Aterizare pe portavion : Avioanele de luptd pot fi purtate pe portavioane. Doud avioane de lupta pot fi in
acelasi timp pe un portavion prieten. Avionul de luptd trebuie sid fie lansat din pozitia initialda a
transportatorului ca sa intre in luptd. Cu toate acestea, avionul de luptd poate ateriza pe un portavion in
timpul fazei inofensive (chiar daci se si retrage) sau in parcursul oricarei faze inofensive. (Un avion de lupta
nu poate ateriza pe un portavion in timp ce acesta se miscd) Portavionul se poate deplasa intr-o zona
maritimd unde avionul de luptd si-a incheiat misiunea (si chiar trebuie sa facd in felul acesta dacid este
posibil), dar nu poate Inainta mai departe in tura respectiva.

Un avion de luptd stationat pe un portavion care asigurad apararea trebuie sa aterizeze pe acelasi portavion,
daci este posibil. In cazul in care acel portavion este distrus in luptd, trebuie sa aterizeze in alti parte. Fie pe
un alt portavion prietenos din aceeasi zond maritimd, sa inainteze 1 spatiu intr-un teritoriu prietenos, pe o
insuld, sau sd fie distrus. Aceastd miscare va avea loc dupa ce toate confruntirile atacatorului au fost
rezolvate, inaintea fazei inofensive a atacatorului.

Fiecare dintre avioanele dvs. de luptd, stationate pe un portavion se lanseaza de pe acesta inainte de lupta
(chiar dacé nu participa in luptd) si se pot retrage intr-un teritoriu prietenos, pe o insuld, sau pe un portavion
in raza lui de actiune in cazul in care supravietuieste luptei. Dacad un avion de luptd nu este gaseste un spatiu
eligibil pentru aterizare pana sférsitul fazei inofensive, acesta este distrus. (Retineti: Un spatiu de aterizare
eligibil poate include o zond maritimd 1n care va fi plasat un nou portavion in cadrul fazei de plasare a
unitatilor noi, daca exista un spatiu de aterizare disponibil pe acesta).

Bombardiere

Cost: 12

Atac: 4

Apaérare: 1

Mutare: 6

Caracteristicile unitatii

Raiduri de bombardament strategice: Un bombardier poate participa fie la o luptd normala, fie la un atac
economic impotriva unui complex industrial al unui inamic. in timpul raidurilor de bombardament strategice
din cadrul fazei de luptd, bombardierele care supravietuiesc atacurilor tunurilor antiaeriene pot ataca
complexul industrial. Aruncati cu zarul pentru fiecare bombardier care a supravietuit atacului. Cate puncte
veti da cu zarul, atatea puncte de avarie vor cauza bombardierele complexului industrial. Daunele totale la un
complex industrial nu pot depasi dublul valorii IPC pe care il are teritoriului unde este localizat.
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UNITATILE NAVALE

Cuirasate, portavioane, crucisatoare, distrugatoare, transportatoare, submarine inainteaza, atacd si
apara zonele maritime. Nu pot fi mutate in teritorii. Urmatoarele nave sunt nave de razboi de
suprafatd: cuirasate, portavioane, crucisatoare si distrugatoare. Transportatoarele nu fac parte din
grupul denumit nave de razboi. Submarinele sunt nave de razboi, dar nu sunt nave de suprafata.
Toate unititile navele au doar 2 mutiri. Nu se pot deplasa prin zonele maritime ostile. In cazul in
care unitatile inamice, altele decat transportatoarele sau submarinele, ocupd o zond maritima care
este ostild, unitatile dvs. incheie inaintarea si trec la luptd. Submarinele sunt o exceptie: acestea trec
printr-o zona maritima ostila fara oprire, daca intalnesc un distrugator inamic (vezi distrugatoare,
pagina urmatoare).

Unele unitati maritime pot transporta alte unitati. Transportatoarele pot transporta doar unitatile
terestre. Portavioanele pot transporta doar avioane de lupta.

Cuirasate

Cost: 20

Atac: 4 'l .I

Apaérare: 4

Mutare: 2

Caracteristicile unitatii

Doud lovituri si distruga : Cuirasatele in atac si in aparare necesita 2 lovituri ca sa fie distruse. In
cazul in care un cuirasat este lovit o data, chiar de un submarin intr-un atac surpriza, marcati partea
avariata. In cazul in care un cuirasat in apdrare este lovit o singurd data, nu il veti muta in spatele
cartonasului de victime/daune decét daca va primi inca o lovitura in aceeasi lupta. In cazul in care
un cuirasat supravietuieste unei lupte primind doar o singura loviturd, repuneti-1 in pozitie verticala
pe tabla de joc.

Bombardament Offshore: cuirasatele si crucisdtoarele dvs. poate efectua in timpul unui asalt
amfibiu un bombardament offshore. Cuirasatele si crucisatoarele trebuie sa fie In aceeasi zona
maritimd ca si transportatorul inainte sa efectueze bombardamentul. Fiecare cuirasat si crucisator
deschide focul impotriva unitatilor terestre inamice din teritoriu inainte ca acestea sa fie atacate de
unitati terestre. Cuirasatele si crucisatoarele nu pot efectua bombardamente offshore in cazul in care
au fost implicate intr-o luptd pe mare inainte de asaltul amfibiu si nu pot efectua mai mult de un
bombardament fiecare. Numarul de cuirasate si crucisatoare care pot bombarda in timpul unui asalt
amfibiu este limitat la o singura nava per unitate terestra debarcatd din transportor pe un teritoriu de
coasta. In timpul bombardamentului, cuirasatele lovesc daci la aruncarea zarului rezultd un "4" sau
mai putin de 4.

Portavioane

Cost: 12

suct i —

Apdrare: |

Mutare: 6

Caracteristicile unitatii

Transporta avioane de lupta: Pot transporta doud avioane de lupta, inclusiv cele care apartin unei
puteri prietenoase. Avioanele puterilor prietenoase pot decola si ateriza pe portavion, dar numai in
cadrul turei de joc al acelei puteri. Avioanele apartindnd portavionul se misca independent de
acesta. Aceste avioane efectua o miscare luptd din zona maritima initiald a portavionului, sau pot
ramane 1n zona maritimd initiald original pana faza inofensiva. Avioanele care apartin puterilor
prietenoase de pe portavioanele atacante sunt considerate cargo. Portavionul dvs. se poate muta sau
poate sa ramana intr-o zona maritima in cazul in care unul dintre avioane termina faza inofensiva.
Este aparat de avioane: Ori de cite ori un portavion este atacat, avioanele de la bordul acestuia
(chiar si cele care apartin puterilor prietenoase) se considera ca aparare aeriana si pot fi alese ca
victime, mai degrabd decat portavionul. (Un avion nu poate fi ales ca daund/victima daca e lovit de
submarin, deoarece submarinele pot ataca numai unitati navale).
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Crucisatoare

Cost: 12 I' i

Atac: 3

Apérare: 3

Mutare: 2

Caracteristicile unitatii

Bombardament Offshore: cuirasatele si crucisatoarele dvs. pot efectua in timpul unui asalt amfibiu
un bombardament offshore. Cuirasate si crucisatoare trebuie sa fie In aceeasi zond maritima ca $i
transportatorul Tnainte sd efectueze bombardamentul. Fiecare cuirasat si crucisator deschide focul
impotriva unitatilor terestre inamice din teritoriu Tnainte ca acestea sa fie atacate de unitati terestre.
Cuirasatele si crucisitoarele nu pot efectua bombardamente offshore in cazul in care au fost
implicate intr-o luptd pe mare inainte de asaltul amfibiu si nu pot efectua mai mult de un
bombardament fiecare. Numarul de cuirasate §i crucisatoare, care pot bombarda in timpul unui asalt
amfibiu este limitat la o singura nava per unitate terestra debarcata din transportor pe un teritoriu de
coasta. In timpul bombardamentului, cuirasatele lovesc daci la aruncarea zarului rezultd un "3" sau
mai putin de 3.

Distrugatoare

Cost: 8

Atac: 2 A
Aparare: 2

Mutare: 2
Caracteristicile unitatii

Nava anti submarin: daca un distrugator apare intr-o zond maritima ostila, acesta anuleaza regula
care e valabila pentru submarine si anume sa considere zond maritima ostila ca o zona prietenoasa.
Daca aveti plasat un distrugator de-a lungul cartonasului de luptd, acesta anuleaza capacitatea
submarinelor inamice din aceastd luptd de a efectua un atac surprizd sau de a se scufunda si
distrugatorul nu poate fi lovit de unitatile aeriene.
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Submarinele

e > -*
Atac: 2

Apaérare: 2

Mutare: 2
Caracteristicile unitatii

Submarinele au mai multe caracteristici. Majoritatea se referd la oprirea sau blocarea unui
distrugator inamic .

Atac surpriza : Atat submarinele din atac cat si din aparare pot face un atac surpriza si sa deschida
focul inaintea altor unitati navale Intr-o lupta pe mare. Asa cum este descris in pasul 2 al secventei
de lupta generala (pag. 16), submarinele ataca inaintea altor unitati cu exceptia cazului in care un
distrugator inamic este prezent.

Posibilitatea de a se scufunda : Un submarin are optiunea de a se scufunda. Poate face acest lucru
oricand, altfel da cu zarul ca sd deschida focul. Atunci cand un submarin se scufundi, acesta este
eliminat de pe cartonasul de lupta si plasat din nou pe harta. Ca urmare, nu mai poate deschide focul
sau sd fie lovit 1n aceasta luptd. Cu toate acestea, un submarin nu se poate scufunda in cazul in care
un distrugator inamic este prezent in lupta.

Considera zona maritima ostila ca o zona prietenoasa: Un submarin se poate deplasa printr-o zona
maritimd In care sunt prezente unitdfi inamice, care se afla in Inaintare ofensivd sau inofensiva.
Totusi, dacd un submarin intrd intr-o zond maritimd in care este prezent un distrugator inamic,
trebuie sa-si termine inaintarea. Daca 1si termind Tnaintarea intr-o zond maritima ostila, va avea loc
o lupta.

Nu blocheaza inaintarea inamicului : Abilitatea "de invizibilitate " a submarinelor permite navelor
inamice sa ignore prezenta lor. Orice zond maritimd in care se afld doar submarinele inamice nu
opreste Tnaintarea unitdtilor navale. Unitdtile navale care 1si incheie Tnaintarea intr-o zond maritima
unde se gasesc submarine inamice pot alege sa-i atace sau nu. Unitatile navale isi pot incheia si
inaintarea inofensiva intr-o zona maritima unde se gasesc submarine inamice.

Nu pot lovi unitatile aeriene: Fie ca se afld in atac sau apdrare, submarinele nu pot lovi unitatile
aeriene.

Nu pot fi lovite de unitdtile aeriene: Fie ca se afla in atac sau aparare, loviturile unitatilor aeriene nu

pot afecta submarinele cu exceptia cazului in care este prezent si un distrugator care este prietenos
pentru unitatile aeriene.

30



Regulament tradus de Ana pentru www.boardgames-blog.ro

Transportoare
Cost: 7

Atac: 0

Apaérare: 0
Mutare: 2

Nu au valoare de atac : Chiar daca un transportor poate ataca sau apdra, fie singur sau cu alte
unitati, acesta are o valoare de 0 1n luptd. Aceasta inseamna ca un transportor nu poate deschide
focul asupra unitatilor atacante "sau unitatilor din aparare".

Lipsa capacitatii de luptd permite navelor inamice s ignore prezenta transportatoarelor. Orice zona
maritima in care se afla doar transportoare inamice nu opreste inaintarea unitatilor navale. Unitatile
aeriene si navale (altele decat transportatoare) care isi incheie inaintarea ofensiva intr-o zona
maritima cu transportatoare inamice, distruge automat aceste transportatoare. Acestd miscare
conteaza ca o lupta pentru acele unitati navale. Unitatile navale isi pot incheia inaintarea inofensiva
intr-o zona maritima unde se gasesc doar transportatoare inamice.

Ultima alegere: Transportatoarele pot fi alese drept daune/victime numai in cazul in care nu exista
alte unititi eligibile. In mod normal, se intimpla doar atunci cAnd raman doar transportatoare, dar
se pot ivi si alte circumstante. De exemplu, avioanele de lupta ataca transportatoarele si submarinele
vor lovi transportatoarele, deoarece acestea nu pot lovi submarinele dacd in zona nu se afld si un
distrugator prietenos.

Transporta unitdtile terestre: Pot transporta unitati terestre proprii sau ale puterilor prietenoase.
Capacitatea lor este de o unitate terestra, plus o unitate de infanterie. Un transportor poate transporta
un tanc sau o unitate de artilerie si una de infanterie, un tun antiaerian si o unitate de infanterie, sau
doua unitati de infanterie. Nu poate transporta un complex industrial. Unitatile terestre pe
transportator sunt considerate cargo, pot ataca sau apara atata timp cat sunt pe mare §i sunt distruse
in cazul in care transportul este distrus.

Unitatile terestre ale puterilor prietenoase trebuie sd se Imbarce in tura lor, sunt transporte in tura
dvs. si trebuie sd se debarce iar pe tura lor. Acest lucru este valabil chiar daca transportorul raimane
in aceeasi zona.

Imbarcarea pe/debarcarea de pe transportor conteazi ca o miscare a unitatilor terestre, acestea nu se
pot misca Tnainte de Tmbarcarea sau dupd debarcare. Plasati unitétile terestre pe langa transportoare
in zona maritima. Daca transportorul Tnainteazd in faza inofensiva, unitatile de la bord pot debarca
intr-un singur teritoriu prietenos.

Imbarcare/debarcare: Transportorul poate imbarca cargo in zonele maritime prietenoase inainte, in
timpul, si dupd ce se misca. Transportorul poate Tmbarca cargo, inainteazd o zona, Tmbarca iar
cargo, inainteaza incad o zona si cargo este debarcat in incheierea 1naintarii. Poate raméne pe mare
avand cargo la bord(dar numai dacad aceasta a fost incarcatd intr-o turd, anterioard sau in cadrul
aceleiasi ture dar 1n timpul fazei).

Ori de cate ori debarca, transportorul nu mai poate inainta. Daca se retrage, nu poate debarca in
cadrul acelei ture. Un transportator nu poate debarca de doud ori in timpul aceleiasi ture de joc si
nici nu poate debarca pe un alt transportor. Un transportor nu poate imbarca/debarca in timp ce se
afld intr-o zond maritima ostild. Amintiti-va ca in zonele ostile maritime se afld unitatile inamice,
dar submarinele si transportatoarele sunt ignorate.

Un transport poate imbarca/debarca unitati fara sa se deplaseze din zona maritima prietenoasa
(denumit "punte"). Un astfel de transportor are capacitatea de incércare limitata. Poate debarca intr-
un teritoriu, si dupa ce debarca, nu mai poate imbarca/debarca in aceeasi tura.

Asalturi amfibii: Pot efectua asalturi amfibii in faza de luptd. Doar atunci poate debarca intr-un
teritoriu ostil.

In timpul unui asalt amfibiu, transportatorul trebuie si debarce toate unititile imbarcate in cadrul
fazei de lupta sau se retraga in timpul luptei. Poate sa debarce orice unitate care apartine puterii care
detine transportorul care deja se aflau la bordul navei la inceputul turei.
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