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AUFSTELLUNG DES SPIELE”

Wabl der Streitkrifre

FORTRESS AMERICA ist ein Spiel flr 2 bis & Spieler. Ein Spieler kontrolliert
nur die Armee der USA; jeder sndere Spieler kontrolliert eine oder mehr der
drei angreifenden Streftkrifte. Je nach Zahl der Mitspieler werden die Strelt-
kréfre vie folgt verteile:

Splel mit 2 Mitspfelern: Spieler 1 = alle 3 Invasoren
Spieler 2 = USA

Splel mit 3 Mitspielern: Spieler 1 = westlicher und #stlicher Invasor
Spieler 2 = siidlicher Invasor
Spleler 3 = USA

Spiel mit & Mitsplelern: Spieler 1 = westlicher Invasor’
Spieler 2 = slidlicher Invasor
Spieler 3 = &stlicher Invasor
Spleler & = USA

Aufstellung der Ablegen

Die Spielfigurent Beim Herauslisen der Spielfiguren aus den Spritzguliteilen ist
Vorsicht geboten, die kleinen Details der Figuren kéinnen leicht asbbrechen.
Jeder Spieler (USA gensusa wie die Invasoren) besitzt 60 Militlreinheiten:

24 Infanterieinheiten, 12 Luftkissenpanzer, 9 Motorisierte Einheiten, 9 Hub-
schrauber und 6 Bomber. Der USA-Spieler besitzt - zusitzlich zu diesen 60
Einheiten - 12 Leser, 30 Stédtemarker und 24 Partisanen, Wichtig: Als Ersatz
fur verlorengegangene oder beschadigte Spielfiguren enthllt das Spiel zushtz-
liche Figuren.Diese sind aus dem Spiel zu nehmen; das Spiel ist nur mit der
genau oben angegebenen Verteilung an Spleleflguren susgeglichen.

Nehme die Spielfiguren deiner Farbe. Der Farbcode ist folgendermaben:
USA - griine und graue Figuren
westlicher Invasor - gelbe Figuren
slidlicher Invasor - blauve Figuren
&stlicher Invasor - rote Figuren

Beachte: Die Partisanen sind etwas heller als die Infanterie der USA und sie
haben eine andere Stellung (sie knien),

Die Marker: Liose sorgfdltig die Marker sus dem Bogen hersus, Jeder Invasor
nimnmt die Marker mit dem Symbol seiner jew, Streitkraft. Dies ist die CONTROL-
Seite des Markers, die die Kontrolle des Invasors (iber ein Gebiet anzeigt. Die

" BATTLE-Seite des Markers zeigt an, ob ein Invasor um die Kontrolle lber ein
Gebier kiimpfr.

Der USA-Spieler besitzt keine eigenen CONTROL-/ A - e .
BATTLE-Marker: er kontrolliert jedes Cebiet, ‘EQ\
bis ein Invasor ihm die Kontrolle entreift. o
Der USA-Spieler nimmt nur die 12 Marker fiir
Laserfeuer, USA-Spieler (Marker fir
Die Zuteilung der Marker ist rechts abgebildet. Laserfever)

B. westlicher Invasor

C. sUdlicher Invascr

D, Ystldcher Invasor

Aufstellung der Ablagen: Der USA-Spieler nimmt die breite Ablage und eine der
schmalen Ablagen; jeder Invasor nimmt fiir fede von fhm kontrollferte Streitma
eine schmale Ablage.
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Referenz-Karte

Die Vorderseite der Referenz-Xarte zefgt zum schnellen Uberblick die Reihen-
folge der Linder im Splel und die Aktionsfolge. Sie enthBlt auch die Listen und
Tebellen mit den wichtigsten Daten zur Bevegung und zum Kampf der Streitkréfre.
Die Rickselte der Karte informiert susflhrlich iiber die beiden machtvollsten
Einheitea: Hubschrauber und Bomber. Als Lufteinheiten verfigen sie iiber beson-
dere Fahigkeiten, welche zum besseren Uberblick hier nochmals zussmmengefalr
eind,

Wirfel

L}
Das Spiel enthllt fe vier der folgenden Wirfel: roter 6-seitiger Wirfel,
weifler B-seftiger Wirfel und blauer 10-seitiger Wirfel. Entsorechend ihrer
Stiirke wirfelr eipe jede Militlreinheit wdhrend des Kampfes mit einer bestimm-
ten Wirfelart (siehe die Ubersicht liber die Eigenschaften der Einheiten auf der
Referenz-Karte). Beachte: die "O" auf dem 10-seitigen Wirfel stellt eine "10"
dar,
Gebe die Wirfel anfangs dem USA-Spleler, da er zuerst in Verteidigung seines
umklimpften Landes wiirfeln wird|

Part{sanen-Karten

Der USA-Spieler nimmt den Pack Partisanen-Karten, mischt thm uad legr ihn ver-
deckt neben sich, Die Partisanen-Xarten betreffen pur den USA-Spieler. Dieser
Spieler vird in seiner Spielrunde zwel Partisanen-Karten zishen, sufgrund derer
er Partisaneneinheiten und/oder Ersatztruppen suf dem Splelfeld sufstellen darf.



Der Spielplen .

Der Spielplan stellt das Festlandsgebiet der Vereinigten Stsaten dar. Lege bei
der nachfolgendsn Beschreibung des Spielplanes die Karte zu besseren Versnschau~
lichung offen neben die Anleitung.

GEBIETE

Dle VYereinigien Stamten sind auf dem FORTRESS AMERICA-Spielplen in Gebiete suf-
geteilt, Diese Gebiete sind durch diinne schwarze oder weifle Linien sbgegrenzt;
durch dicke rote Linien sind sie dort abgegrenzt, wo sie mit den Grenzen von
Sektoren zusammenfallen (sieht Abschnitt Sektoren weiter unten). Jedes Gebiet
gilt im Spiel als einzelnes Feld. Zu Beginn des Spieles gehdren slle Gebiete
dem USA-Spieler. Alle Geliete sind beim Kempf und fur die Kontrolle von Bedeu-
tung, aber drei Gebietsarten haben fiir den Spielverlauf besondere Bedeutung:
Stadtgebiete, Gebirgsgebiete und Versorgungsgebiete. Nachstehend werden sie
jeweils im einzelnen beschrieben. Beachte: Der Spielpian enthslt keine Cebiete
inperhalb Kanadas; das Spiel Uberschreiter nicht die Grenze zwischen Kanada und
den USA,

Stadtgzbiete

Es gibt auf dem Spielplan 30 Stadtgebiete. Jedea fst mit einem Symbol und dem
jeweillgen Namen (Denver, Tampa, Boston usw.) gekennzeichner. Werden sie vertei~
digr, so sind Stadtgebiete (und Gebirgsgeblete,s.u.) schwerer als andere Gebiete
zu erobern. Ein Stadrgebiet ist sher zusltzlich von grofiter Bedeutung aus zwei-
erlel Grinden: | jes_eroherte : ilt; der kontrollierende
Invasor bei der G304 5% ) fir jedes Stadrgebiet,
welches der USA-B9 ST OEre, er eine zusdtzliche Partisanen-
Karte, welche wiederum die USA-Streitmacht verstiérke!

Ut '

Versorgungsgebiet ’
(1endwirtschaftliche Produkte

Cebirgsgebiete ' -

Cebirgsgebiere sind erkenntlich an ihrer dunkel-
braunen Farbe. Jedes Gebirgsgebiet ist Teil

einer Bergkette oder Berglandes und ist zumindest
teflveise mit dem Namen des Gebirges beschrift-
tet, zy dem es gehirt. Wie Stadtgebiete sind sie
schwerer 2u erobern, wenn sie verteidige werden,
Beachte: Einige Gebirgsgebiete, z.8. Pittsburgh,
sind zugleich Stadtgebiete. Alle Regeln fiir
Stadtgeblete betreffen auch diese Gebirgsgebiete.

Versorgungsgebiste

Es gibt drei Arten Versorgungsgebiete, des sind
Gebiete mit Bodenschitzen verschiedener Art: & :
Gebiete mit U1, landwirtschaftlichen Produkten Stadtgebiet Gebirgsgebiet
und Minerslien. Versorgungsgebiete sind mit Sym=-

bolen auf dem Spielfeld gekennzelchnet:; das hat

zved Grlpde: 1) 2.6 :

Invasor bei der 8
suf bestimmten PB
treten kdnnen.

erhslt der kontrollierende
®LeY)j 2) diese Cebiete werden
n denen Partisanen auf-

SEXTOREN

Ex gibt suf dem Spielplan fUnf Sekroren: der Westen, die Rocky Mountains, der
Sliden, die Plains und der Osten. Die Bektoren sind voneinander durch dicke rote
Linfen sbgegrenzt. Sektoren sind mur fur den USA-Spleler von Bedeutung, der




durch ein€ Partisanen-Karte angewiesen werden kann, Einheiten in einem bestimat
Sektor auf dea Spielfald aufzustellen.

TNVASTONSZONEN

Jeder Invasor besitzt secha Invesionszonen. Jede Invasionszone trigt die Farbe
des Invasors und jede zihlt als eigenes Spielfeld. Invasionszonen kbnnen bezlg-
lich Bewegung und Kampf mit den Cebieten verglichen werden, sie kiinnen aber nie
vom USA-Spieler”besetzt oder kontrolliert werdenl Invasionszonen sind die Spiel
felder, von denen aus alle angreifendan Einheiten fhren Angriff auf die Gebiete
der USA beglnnen,

SEEN

Obwohl die Groflen Seen auf dem Spielplon abgebildet sind, gelten sie nicht als
Spielfelder. Sie kinnen nie von irgendwelchen Spielfiguren besetzt werden noch
konnen sie wihrend der Bewegungsphase liberquert werden,

NACHBARSCHAFT

Geblete, die teilveise eine gemeinsame Grenze haben, sind benachbart. Invasions
zonen sind Gebieten und anderen Invasionszonen benachbarc, mit denen sie teil-
veise eine gemeinsame Grenze haben. Gebiete, die (lediglich) an einem Eckpunkt
zusammentreffen, gelten als nicht benachbart.

Beisplel: Auf der unten abgebildeten Karte hat Los Angeles San Diego als Nach-
bar, aber nicht Phoenix, Die Invasionszonen A haben als Nachbarn die Cebiete B
und C und die Invasionszonen D; sie haben nicht dfe Invasionszonen E sls Nachba
Die Nachbarschaften sind wichtig fiir die Bewegung und fir den Kampf. Bel der
Bewegung zdhlt jedes Cebiet oder jede Invasionszone els ein Spielfeld; manche
Einheiten konnen nur ein Feld weiter in ein benachbartes ziehen, wihrend andere
weiter ziehen kénnen. Beim Kampf konnen Einheiten andere nur dann angreifen,
wenn sie in benachbarten Feldern stehen. Dies wird in den Regeln als "Kampf-
positien"™ bezeichnet. Beachte: Hubschrauter und Bomber gelten, da sie Luftein-
heiten sind, sls Ausnshmen. Ihre speziellen Fiahigkeiten werden spater genauer
erklire.

Aufstellung der Startelnheliten

Aufstellung der Einheiten: USA-SPIELER

Zuerst stellt der USA-Spieler die Einheiten, mit denen er beginnt, suf dem
Spielplan euf. Die Einheiten werden folgendermaflen aufgestellt:

1. Stelle einen Stadtemarker in jedes der 30 Stadcgebiete (gekennzeichnet durch
die Stadtsymbole und entspr, Nag

2. Stelle dann slle deine
Ablage) auf den Plan - n
zwei gleicher Art sein) Ypfiedesid
punkt werden auf dem Plar

Strategische Hinweise zur Aufstellung:

Bist du mit dem Spiel erst einmal vertrauter geworden, wirst du deine Spielfigu
ren so aufstellen, wie es dir fir deine jeweilige Spilelstrategie am besten geeig
net erscheint, Fir dein erstes Spiel sber hier folgender Hinweis zur Aufstelluny
In der Spielabfolge kommt deine Runde als letzte; daher werden deine Randgebiet:
wahrgcheinlich von sllen drel Invasoren angegriffen werden, bevor du zum ersten

die Einheiten aus delner schmale
e s amlissen nichr unbedingt
TG I‘I‘Lf'lf‘} Beachte: Zu diesem Zei:
o Partisanen sufgestellt.
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Der Spielplan



Mal zum Zuge kommst, Am melsten besitzt du von den Infanterieeinheiten, am we-
nigsten hast du von den Bombern und Hubschraubern. Daher ist es sinnvoll, die

Bomber ond Hubschrsuber in Stadtgebieten sufzustellen, welche voraussichtlich

in den ersten Spielrunden der Invasoren nicht sngegriffen werden.

Aufstellung der Efnheiten: IﬁVASOREE

Nachdem der USA-Spieler seine Einheiten sufgestellt hat, stellen alle Invasoren
ihre jeweiligen Einheiten in thren eigenen Invasionszonen auf, Angreifende Ein-
heiten betreten das Spiel in Form von Angriffswellen, jede Welle besteht dabel
aus einer bestimmten Anzashl an Einheiten pro Runde. Zu Beginn des Spieles stellt
jeder Invesor die Einheiten seiner ersten Angriffswelle in den Invasionszonen
folgendermallen auf:

jeder Invasionszone die Einheiten beliebig miteinander kombiniert aufstellen,
sber: du kannst pro Invasionszone nicht mehr als fiinf Einheiten aufstellen!

Strategische Hinwelse zur Aufstellung:
Bedenke bei der Aufstellung deiner Figuren, dal du in deiner ersten Runde dich
in Kampfposition zu allen Kiistengebieten befindest, welche den von dir besetzten
Invasionszonen benachbart sind. Bedenke ebenfalls, daB dein Ziel darin besteht,
miglichst viele Stadtgebiete der USA zu erobern. Je vertrauter du mit dem Spiel
werden virst, umso mehr wird deine Spielstrategie die Anfangssufstellung deiner
Einheiten bestimmen. Denke an die beiden folgenden Grundregeln:
o Wo willst du die USA zuerst sngreifen? .
Miglicherveise willst Du sofort Stadtgebiete erobern; oder willst du zuerst
nicht besetzte Gebiete erobern, um dann in diese hineinziehen zu kénnen und
Stadtgebiete von mehr sls einer Seite aus angreifen zu kdnnen?
© Wie stark soll der geplante Angriff vorgetragen werden?
Du kannst nicht besetzte GCebiete, ohne daB eine Schlacht stattfindet, erobern,
wenn lediglich eine Einheit hineinzieht; um aber besetzte Gebiete zu erobern,
solltest du die verteidigenden USA-Einheiten zahlenmiiBig und an Stirke Uber-

treffen.

Reihenfolge des Spieles

Unabhéingig von der Zahl der Spieler wird immer im Gegenuhrzeigersinn gespielt,
wobel sich dies suf die Karte bezieht. Mit Beginn der ersten Runde ist die

Spielreihenfolge wie folgr:
1. Spieler 1: westlicher Invasor
2, Spieler 2: sildlicher Invasor

3, Spieler 3: #stlicher Invasor
4, Spieler 4: USA-Spieler

Fortgeschrittenenspiel:
(Spiel-)Brfahrene Invesoren k8nnen ihre Runden glefchzeitig susfilhren (Simultan-

spiel),



BEISPIEL AUS DER 1. RUNDE v

Der westliche Invasor stellt seine Einheiten auf

Der vestliche Invesor bielll Béin@ ersten 20 Eifheiten vie abgebilder auf,

Er vill spirer Behlachren {n den KiUstengebieten snklndigen, die den von ihm
besetzren Invasionszonen benachbart -in!. Er will such lachten in Inlands-
gebieten ankindigen, wobei er die besonderen Bewegungsmoglichkeiten seiner
Lufteinheiten susnutzen méchte: dies betrifft seine Hubschrauber und Bomber,




AKTIONSFOLGE

Vie auf der Referenz-Karte angefiihrt gibt es eine genau vorgegebene Folge an
Aktionen, die jeder Spieler in jeder Runde normalerweise durchflhren wird. Diese
Aktionsfolge besteht ous:

AKTION 1: Verstirkungen

AKTION 2: AnkUndigung von Schlachten

AKTION 3: Erste Bewegung

AKTION 4&: Abfeuern der Laser (nur in der Runde des USA-Spielers)
AKTION 5: Kampf

AKTION 6: Zweite Bewegung

AKTION 7: Uberpriifung suf Versorgung (nur in den Runden der Invasoren)
AKTION 8: Besetzen von Gebieten

Obwohl 8 Aktionen aufgelistet sind, so ist doch ersichtlich, daB die AKTION 4:
Abfevern der Laser nur vem USA-Spleler in seiner Runde susgefibrt wird und dal
die AKTION 7: Uberprifung auf Versorgung nur von den Invasoren in {hren jewelli-
gen Runden durchgefilhrt wird. Somit Uberspringt ein jeder Spieler in seiner Runde
eine der 8 Aktionen. '

In diesem Kapitel beschBftigt sich jeweils ein ganzer Abschnitt mit einer jeden

der 8 Aktionen, Am Ende eines jeden Abschnitts findet sich-noch ein entsprechen-
des Beispiel. Sie zeigen, wie der westliche Invasor von Aktion zu Aktion gehend

seine erste Runde absolviert.

AKTION 1: Verstdrkungen

Die Spieler stellen wBhrend der AKTION 1 in ihren Runden wie nachstehend beschrie-

ben VerstBrkungseinheiten auf dem Spielplan suf. Die Spieler kinnen beliebig kom-
binierte Einheiten in ein Feld stellen, solange sie nicht gegen die Beschrankung

oul fUnf Einheiten pro Feld veratofen.

(Siehe dazu die entsprechende Regel Beachriinkung suf fiinf Einheiten pro Feld

rechts.) Stelle nie mehr als flinf Einheiten in
Die Verstrkungseinheiten der Invasoren : & .

Die 20 Einheiten, die ein jeder Invasor
in seinen Invasionszonen wdhrend der
Anfangssufstellung sufgestellt hat,
gelten in seiner ersten Runde als seine -
Verstlrkungseinheiten. Somit {st die ! <1 !
AKTION 1 fir die Invesoren bei Beginn e 2% :

: Btet zu ciﬁ;n ia;pf flie-
des Spieles bereits beendet, gen, sind die einzige Ausnshme. Diese

Die restlichen 40 Einheiten, die in der

Ablage eines jeden-Invasors liegen, g::;::::cazzgelutaucht suf in der AKTIOM
werden whhrend der Runden 2 bis 6 als 8ung.
Verstlrkungseinheiten ina Spiel
gebracht. In diesen Runden kiinnen 8 beliebige Einheiten in den Invasionszonen
asufgestellt werden. Die Auswahl der 8 Einheiten erfolgt somit nach strategischem

Gutdiinken; beachte aber: nie mehr als 5 Einheiten pro Zone! Diese Einheiten kinne:®

spiiter in der gleichen Runde meeh aich bewegen und angreifen. Nach der Runde 6
haben alle 60 Milit#reinheiten das Spiel betreten und die Invasoren werden die
wveiteren Runden mit der AXTION 2 beginnen, ;



Beochte: Zerstérie Finhedten der Invasoren kommen in die br 2 Abloge dux USA-
Spielers und kénnen deshalb das Spiel picht mehr betreten.

Die Verstlirkungscinheiten des USA-Spielers

Der USA-Spieler verfigt iber drei Artenvon Verstdrkungseinheiten; Laser, Pprtisa-
nen und (regulére) USA-Einheiten, welche zuvor von den Invesoren zerstért worden
sind, Die im Kampf von den Invasoren zerstirten USA-Einheiten werden in die je-
weiligen Ficher der Ablege des USA-Spielers zurlckgelegt. Anders als die Inva-
soren kann der USA-Spieler diese Einheiten sus seiner Ablege wieder wkhrend der
AKTION ’jsufstellen, indem er dezu die Partisanen-Karten einsetat (siehe weiter
unten). ¥

Der USA-Spieler geht nach zwei Schritten vor, die ab Runde 1 befolgt werden:

1. Nehme einen Laser bus deiner Ablege und stelle ihn in irgendeinem den USA
gehtrenden Stadtgebiet suf. Beachte: Stelle in einem Stadtgebiet nicht mebr als
einen Laser auf. - - |

Strastegische Hinweise zur Laseraufstellung: Ein Laser wird sutomatisch zerstére,
wenn ein Invasor das Ceblet erobert, auf dem er steht. Der Laser kann nie vom-
Invasor bedient werden = sber er ist bei der Feststellung des endgiltigen Gewin-
ners (wenn die Invasoren gewinnen) am Spielende 5 Siegpunkte wert, Deshalb scll- -
test du den Laser in ein Stadtgebiet stellen, welches wahrscheinlich nicht bereits
in einer frilhen Phase des Spieles angegriffen wird, Beispielsweise kinnte eine
Aufstellung des ersten Lasers in Detrecit oder Milwaukee verniinftig sein.

2. Ziehe zwei Partisanen-Karten (eine nach der anderen) vom Kartenstspel und
befolge die auf ihnen stehenden Anweisungen. Lege dann die eingeserzten Partisa-
nenkarten of fen auf einer separaten Stapel neben den verdeckten Stapel.

Partisanen-Karten:

Partisanen-Karten werden nur vom USA-Spieler eingesetzt. Ihr Zweck ist es, dem
USA-Spieler den Vorteil von Uberreschungsangriffen gegen die Invasoren zu geben,
Auf der linken Seite einer jeden Partisanen-Karte steht ein kurzer Kriegsbericht
in Form einer Fernsehnachricht. Dieser Bericht gibt an, wo die Aktion stattfinden
vird, Auf der rechten Seite (bei den meisten Yarten) findet man die Unrisse von
Hilitereinheiten. Diese Unrisse geben an, welche und wieviele Figuren sufzustellen
sind, Einige Karten erviilinen ein Stadtgebie¥, ein Gebirgsgebiet oder eine be-
stimmte Art Versorgungsgebiet (01, Mineralien oder landwirtschaftliche Produkte —
das Symbol ist auf der Karte und suf der Legende des Spielplenes abgebildet).
Andere ervihnen einen oder mehrere der fiinf Sektoren: Westen, Rocky Mountains,
Suden, Plains, Osten. Karten, welche einen Sektor mngeben, geben dir die Auswahl
unter den in dem Sektor liegenden Gebieten fir die Aufstellung deiner Einheiten.
So z.B. kannst du, wenn eine Partisanen-Karte den &stlichen Sektor nennt, deine
Einheiten (fallas es iiberhaupt mBglich ist) in einem jeden Gebier oder in Gebieten

des 8stlichen Sektors aufstellen.

Regeln zum Ziehen und Ausspielen der Fartisanen-Karten:
o Ziehe deine beiden Partisanen-Kerten und befolge die daraufstehenden Anweisungen
eine nach der anderen in der Reihenfolge des Ziehens. -
o Die wdhrend dieser Aktion gezogenen Partisanen-Karten kinnen nicht auf spéter
aufgehoben werden - vervende sie jetzt oder sie sind verlorenl
o Verstérkungen kinnen aufgestellt werden in:

= befreundete Gebiete i

- nicht besetzte, feindlich kontrollierte Gebiete (Stadtgebiete susgenommen)
Im zweiten Fall Ubernimmst sutomatisch du die Kontrolle. Gebe den CONTROL-Marker
des kontrollierenden Invasors an diesen zurlck: er hat dss Gebler verloren!
o Sie kdnnen nicht sufgestellt werden in:

= Invasionszonen

= feindlich besetxte Gebiete
- nicht besatzte, feindlich kontrollierte Stadtgebiete (Ausnshme: die Karte

(MAJOR AIRLIFTI) .
o Ist der Kartenstapel durchgespielt, nehme den Stof mit den sufgedeckten Karten,
mische 1hn und lege ihn als neuen Stapel wieder verdeckt hin. .
giehc d&c nbichste Seite zu den Definitionen "Befreundete Gebiete" und "Feindliche
ebiete", :




Die suf dem ., .elbrett sufgestellten
Verstlirkungen kénnen spiter in der-
selben Runde des USA-Spielers sich
noch bevegen und angreifen.

In dem eher unwahrscheinlichen Fall,
dal dem USA-Spleler dle Partisanen-
einheiten susgehen sollten, kann er
stattdessen auf die Infanterie
zurlckgreifen.

ZusBtzliche Partisanen-Karten:

Fiir jedes Stadtgehjet, welches der
USA-Spleler in einer Runde zurlick-
erobert, daorf er eine zuséitzliche
Partisangn-Karte z2iehen, welche in
der niichsten (!) Runde susgespielt
wird. Lege diese Karten verdeckt

vor dich hin, ohne sie angeschaut

zu haben, Bes{tzt du von deiner vor-
hergehenden Runde eine oder pmehrere
zusktzliche Partisanen-Karte(n),

so befolge die darauf stehenden
Anweisungen eine nach der enderen,
nachdem du deine ersten beiden Par-
tisanen-Karten gezogen und ausge-
spielt hast. Zus8tzliche Partisanen-
Karten werden genauer bei der
AKTION 8: Besetzen von Gebleten
erklirt. .

Befolgen der Anweisungen auf den
Partisanen-Karten: :

Befolge soviele Anweisungen deiner
Partisanen-Karten wie du kannst.
Abhlingig vom Moment des Ziehens der
Karten werden einige spielbar sein,
einige teilweise spielbar und einige
nicht spielbar sein. Lege aber auch
die nicht spielbaren Partisanen-
Karten auf den offenen Stapel zu den
anderen gusgesplelten Karten. Die
drel nachstehend beschriebenen Kar-
ten sind Beispiele fiir spielbare,
teilweise spielbare und nicht
spielbare Partisanen-Karten,

Spielbare Partisanen-Karte

Der USA~Spieler zieht in der Runde 5
die sbgebildete Karte.

Diese Karte gibt die Anweisung, &
Partisaneneinheiten in den Rocky
Mountains sufzustellen.

Geblcte: Befreundet oder feindlich?,

REFREUNDETE GEBIETE

Dem USA-Spieler gilt ein Gebiet dann
als befreundetes Geblet, wenn es3 von
den USA kentrolliert wird. Es enthdlc
keinen Marker oder Einheiten eines In-
vasors, Es kann (oder auch nicht) eine
oder mehrere Hilitéreinheit(en) des
USA-Spielers enchalten.

Fir einen Invasor {st ein befreundeces
Gebier ein Gebiet (oder eine Invasi-
onszone), welches susschlieflich von
ithm selbst kontrolliert wird. Es enc-
hdlt einen seiner CONTROL-Marker; es
kann (oder such nicht) eine oder meh-
rere MilitBreinheit(en) des Invasoras
enthalten.

FEINDLICH BESETZTE GEBIETE

Fir den USA-Spieler {st ein Cebiet
feindlich besetzt, wenn es den CON-
TROL-Marker eines Invasors enth&lr.
Es epthElt such eine oder mehrere
Milit&reinheit(en) des Invasors.

FUr einen Invasor enthllt ein feind-
lich besetztes Gebiet eine oder meh-
rere Militlreinheit(en) des USA-Spie-
lers und keinen CONTROL-Marker; oder
es enthilt eine oder mehrere Milicér-
einheit(en) eines anderen Invasors und
den CONTROL-Marker von diesem Invasor.
Siehe dazu suf der néchsten Seite die
Regelungen der freundschaftlichen und
feindlichen Beziehungen zwischen den
Invasoren.

NICHT BESETZTE, FEINDLICH XONTROLLIER-
TE GEBIETE

Fur den USA-Spieler enthidlt ein nicht
besetztes, feindlich kentrolliertes
Gebiet nur den CONTROL~Marker eines
Invasors; es enthlilt keine Militérein-
heiten des Invasors.

Fiir jeden Invasor ist ein nicht be-
setztes, feindlich kontrolliertes
Geblet efn leerstehendes Gebier, das
noch vom USA-Spieler kontrollierc
vird; oder es {st ein GCebiet, welches .
nur den CONTROL-Marker eines snderen
Invasors enthilc,

Es gibt im Sektor der Rocky Mountains 13 Gabiets.
Zehn davon sollon momentan von Invasoren kontrol-
liert werden, nur sieben davon sind aber von In-
vasoren besetrt, Der USA-Spieler stellt eine Parti-
saneneinheit in ein jedes der drei nicht besetzten
feindlichen Cebiete und gibt die drei CONTROL-
Markers dem Invasor zuriick. Die letzte Partissnen-
einheir stellt er in Denver auf, welches den USA
gehdire.



Teilweise splelbare Partisanen-Karte

Der USA-Spieler zieht die abgebildete
Farte sehr frith im Spiel, die Invaso~
ren sind noch nicht nach Chicago vor-
gestoflen - und er hat noch keine Hub-
schraubereinheit verloren. Da er noch
Chicego besitzt, keann der USA=Spleler
dort E{nheiten gufstellen. Er stelltr
dort e’'nen Luftkissenpanzer und eine
Motorisierve Efnheit“auf, da er diese
Einheiten inzvischen in Schlachten
verloren hat, er kann aber keinen
Hubschrauber sufstellen, da es keine
zerstorren Hubschrauber zur Wisder-
aufstellung gibr.

b
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Diese Karte gibt die Anweisung, die
drei sbgebildeten Einheiten in
Chicege asufzustellen. J

Nicht spielbore Partisanen-Karte

Der USA-Spieler zieht die abgebildete
Karte spit im Spiel.

ie Karte gibt die Anweisung, vier
Infanterieeinheiten bei St. Louis
sufzustellen. .

s )

Besondere Anwefsungen:
o NOT GOOD IN CITIES (nicht giiltig in Sthdten) auf Karten hindert dich daran,
daB du in feindlich kentrollferte Stadtgeblete ohne Kpmpf ziehst. Nur die MAJOR

AIRLIFT!-Karte erlaubt dir das Vorziehen deiner Einheiten in ein solches Gebier.
o Alle Karten mit der Angabe "Where Possible (wo mtglich)" geben dir die Anwei-
sung, deine Verstéirkungen zu verstreuen, indem du sie einzeln sufstellst, Kannst
du sie nicht verstreuen, darfst du sie zu zweit oder zu mehreren im gleichen

Cebiet aufstellen.

o Denke daran, daB du soviele Anweisungen wie nur miiglich einer Karte befolgse,
Wenn zum Beispiel eine Karte dir die Anweisung gibt,” 2 Einheiten des Invesors
zu zerstbren cder zurlickzuziehen und nur 1 Efnhelt beserzt dss genannte Gebler,
kannst du immer noch diese eine Einheit zerstliren oder zurlickziehen.

:unde oder Feinde?

Obwchl alle Invasoren zu Spielbeginn
ein gemeinssmes Ziel haben, stellen sie
fur andere Invasoren bei der Bewegung
und beim Kaempf Feinde dar. Wihrend der
meisten Zeit im Spiel werden Invasoren
mit anderen Invesoren paktieren, da sie [
als ;ctelﬂilmli Ziel den Sieg Uber den
USA-Spieler haben. Jedoch kbnnen sie je-EiL
derzeit sich gegenseitig angreifen in ¥ b
der Hoffnpung, den endgliltigen Sieg im [®
Falle der Niederlage des USA-Spielers zuf
errimgen. i
Zum Beispiel: In der Bunde 4 ist der
westliche Invasor in den Rocky Mounteins
Sektor vorgestolen und hat dabei auf
seinem Weg Portland, Seattle und San
Francisco erobert. Der sidliche Invasor
hat Los Angeles und San Diego erobert.
In der Runde 4 kiindigt der westliche
Invazor eine Schlacht um Los Angeles
gegen des siidlichen Invasor anl Diese
Schincht hac eigentlich nichts mit dem
eigentlichen Kempf gegen den USA-Spielergli
zu tun und wenn die Invasoren dos Spiel
gewinnen sollten, zdihlt Los Angeles (alsgy’
Stadrgebiet) bed der Feststellung des §
endgiiltigen Gewinners mit 10 Punkten zu-§s
gunsten des westlichen Invasors.
Mit Ausnahme der Aufstellung des BATTLE
Markers (erklért in AKTION 2: Anklndi- &
ﬁpng von Schlachten) sind die Regeln fUr
e Angriffe von Invasoren gegen andere [
Invasoren dieselben wie bei Angriffen
von Invasoren gegen den USA-Spieler.

Andere Invasoren:

Der sildliche und der westliche Invasor sind in
den Mittleren Westen vorgestofien und haben St,
Louis und alle benachbarten Gebiete erobert. 1.
Diese eroberten Gebiete sind besetzt, somit kann ¥

der USA-Spieler dlese Karte nicht gemll der
Anweisung eusspielen,




AKTIAW 2: Ankiindigung von Schlachten

Wihrend der AKTION 2 mufll efn Spieler bekanntgeben, welche Gebiete &r (wenn liber
haupt) nach Plan {m Kampfteil seiner Runde sngreifen michte. Er zeigt dies an.
indem er einen BATTLE-Marker in dieses Gebiet legt und beksnmtgibr, dal dies
ein “vorgesehen=s Gebiet" ist.
Bevor er eipen Angriff anklndigen kann, mufl der Spleler wissen, welche von sei-
nen Einheiten nach dem Teil Erste Bewegung seiner Runde sich in Kampfpcsition
befinden verden| Wenn du AKTION 3: Erste Bewegung gelesen hast, wirst du eine
bessere Yorstellung davon haben, wo du und wo du nicht deine Schlachten ankiindi
gen kannst, '
Schlachten verden gegen feindlich beserzte Gebiete und gegen nicht besetzte,
feindlich kontrollierte Gebiete angekiindigt ~ niemals gegen befreundete Gebiete
Siehe 2u diesen Begriffen auch den Kasten mit den Erl¥uterungen suf Selte 3.

Kampfposition

| Die angreifende Einheit bzw. Einhelten muB, damit sie sich in Kampfposition be-
| findet, dem fiir den Angriff vergesehen Gebiet bemachbart sein oder sie mull an
dieses Gebiet (wihrend der Ersten Bewegung) heranziehen k&nnen. Beachte dabet,
dafl Gehiete, welche an einem Beriihrungspunkt zusammentreffen, nicht als benach-
bart gelten.
Beachte: Bomber und Hubschrauber haben jeweils eine waitere Kampfposition, welc
in der AKTION 3: Erste Bevegung angesprochen wicd.

Ankilndigung von Schlachten: Invesoren

Ein sngreifender Invasor - £gal ob er den USA-Spieler oder einen anderen Invasa
angreift - oub einen BATTLE-Marker in das flr den Angriff vorgesehene Gebjet

legen.

Anklndigung von Schlachten: USA-Spieler

Der sngreifende USA-Spieler besitzt keine eigenen BATTLE-Marker. Um eine Schlact
in einea Gebiet eines Invasors anzuklndigen, dreht er den CONTROL-Marker, der
dort vom Invasor bereits hingelegt worden ist, auf die BATTLE-Seite. Unm eine
Schlecht in einer Invasfonszane anzukindigen, nimmt er eipen Marker sus der Ab~
lage des feweiligen Invasors und legt diesen mit der BATTLE-Seite nach aben in
die flr den Angriff vorgesehene Zone,

Weitere Regein zur Ankiindigung

Der Angreifer mufl, wiihrend er die Schlachten durch Hinlegen der Marker snkiindigt
glelchzeitig dlese Ankiindigungen, wo er Angriffe plant, miindlich bestétigen.

Ein Spieler kann Schlachten in zwel oder mehr Gebieten ankiindigen, welche von
elnem benachbarten Gebiet ausgehen. Wihrend des Kempfes kann eine jede Einheit
nur an einer elnzigen Schlacht teilnehmen - daher mull bed einer solchen Schlacht
der Angreifer zuvor festlegen, widhrend er zugleich die angegriffenen Cebiete an-
gibt, velche Einheiten welches Gebier angreifen verden; dezu stellt man dle ent-
sprechiende Einheit am besten dew Angriffsgebiet zugewandt auf,

Beisplel:

Von einem einzigen Gebiet, welches
benachbarr ist, sind Angriffe gegen
diese beiden USA-kontrollierten
Gebiete angeklindigt

Einzelnes Gebiet des Invascrs




Zum Beispiel: Ankindigung eines doppelten Angriffes sus eine. Gebiet heraus

Aus dem einzelnen Geblet heraus greifen eine Infanterie, ein Hubschrauber und
ein Luftkissenpanzer das Gebiet | an; zwei Luftkissenpanzer greifen das Gebiet
2 an. Die angreifenden Einheiten werden getrennt und den verteidigenden USA-
Einheiten jeweils direkt gegeniibergestellt; die Marker verden mit der BATTLE-
Seite nach oben in die angegebenen Gebiete gelegr; der Marker in dem sngreifen-
den, dem Invasor gehtrenden Gebiet bleibr muf der CONTROL-Seite.

BEISPIE: AUS_DER 1. RUNDE

Der westliche Invasor kiindigt Schlachten an

Un die Schlachten snzukiindigen, legt der westliche Invasor einen BATTLE-Marker
in ein jedes der 8 Geblete, welche er snzugreifen plent, Beachte, dafl 5 davon
Kistengebiete sind upd 3 Inlandsgebiete sind. Er plant einen Angriff suf diese
Inlandsgebiete mit Hubschraubern, welche - als Flugzeugs - sich nicht in
Nschbargebieten sufhalten miissen, um in Kampfposition zu sein. Die besonderen
Kanmpfeigenschaften der Flugreuge werden suf der Riickseite der Referenz-

Karte und in der AKTION 3: Erste Bewegung erklért.

AKTION 3: ‘Erste Bewegung

Nechdem du (falls Uberheupt) deine Schlaschten angekUndigt hast, kannst du wih-
rend der AXTION 3 deine Einheiten bowegen, Du kennst deine Einheiten in aine
Kampfposition bringen oder von einer Invasionszone von dir in eine sndere zie-
hen (nur wenn du ein Invasor bist) oder von einem pefreundeten Cebiet in ein
anderes ziehen; du kannst natlirlich auch gar nichts tunl



Knmpfpositiun: Nach der Ersten Bewegung gelten alle Mi{litdreinheiten, egal ob
sie sich bewegt haben oder nicht, als in Kampfposition befindlich, wenn sie

elnem flr efnen Angriff vorgesehenen Gebiet benachbart sind. Die Flugzeuge
- Hubschrauber und Bomber ~ haben jeweils eine weitere Kampfposition, was wel-

ter unten niher erliutert wmird.
Auf der Referenz-Karte beschreibt die Ubersicht iber 2&«:‘&&:12;‘ e
die Eigenschaften der Einheiten die Fihigkeiten zur o -2 f"fj:‘[:-
Ersten Bewegung einer Jeden Militéreinheit. Diese i T O 0 N N S N
Tabelle triffr gleichermalen flUr die Einheiten der e O ot B T o
Invasoren und der=USA 2u. o —_— | o=
Wie man erkennen kann, sind die Militlireinheiten in i o o |« Jomm

e - o b (o

vier Klassen eingeteilt: FuBtruppen (foot units)
(Infanterie und Partisanen); Fahrzeuge (mechanized
units)(Motorisierte Einhelren und Lufrkissenpsnzer): Flugzeuge (air uwnits)

(Hubschrauber und Bomber); Laser.

Laser und Scidte-Marker:

Loser; Laser sind auf der Ubersichestabelle abgebildet, da sie als Mili-
téreinheiten gelten; sie verfiigen aber liber keine Fahigkeiten zur Bewegung
noch werden sie wihrend der AKTION 5: Kempf eingesetzt. Ihre Mioglichkeiten
werden in der AKTION &: Abfeuern der Laser besprochen.

StEdte-Marker: Stddte-Marker sind auf der Ubersichrstabelle nicht abge-

Idl bildet, da sie keine Militéreinheiten darstellen. Sie werden lediglich
zur Kennzeichnung von Stadtgebieten verwendet und ihre Aufgabe im Splel

ist es lediglich, den Uberblick Uber gewonnene und verlorene Stadrge-
biete zu behalten. Beechte: Erfahrene Spieler k@nnen eroberte Stadtgebiete
zéhlen, indem sie die Stidte-Marker von den von ihnen eroberten Stadtgebieten
nehmen, Dabel wird ein Stddte-Marker wieder zurlickgelegr, wenn der USA-Spieler
ein Stadtgebiet zuriickerobert. Zerstérte Laser werden puch zum Mitziéihlen ent-
fernt - ist ein Laser aber einmal durch einen Invasor zerstirt worden, kann der
USA-Spieler ihn bei der Riickeroberung des Gebieres nicht wieder installieren.
Es folgt eine Erliuterung, wie eine jede Milit#reinheit wiihrend der Ersten

Bewegung ziehen kann.

FuBtruppent
- Veder Infanteriseinheiten noch Partisaneneinheiten kinnen sich
wihrend der Ersten Bewegung bewegen. Sie kinnen jedoch wihrend
ﬂ_ der Ksmpfphase feindliche Einheiten bekEmpfen, wenn sie sich
bereits in Xampfposition belinden.

Fahrzeuge:
Motorisierte Einheiten und Luftkissenpanzer kbnnen wEhrend

der Ersten Bewegung feweils in ein benachbartes, befreundetes

m % Gebiet zfehen. Anders sls Fultruppen kdnnen sie wihrend der
Ll Ersten Bewvegung sich in Kempfposition durch Ziehen bringen.

Flugzeuge:
Hubschrauber: Hubschrauber kénnen whhrend der Ersten Bewegung bis zu
A4l 2 benachbarte Felder weit ziehen. Ein Hubschrauber kenn Uber ein Jedes
Gebiet hinwegfliegen (befreundet wie auch feindlich), um in dem be-
nachbarten zweiten Gebiet zu landen.
Ein Hubsehrouber kann wie alle anderen Einheiten auch feindlichs Einheiten am
Boden von einem benachbarten befreundaten Cebiet aus angreifen; er ksnn aber such
seine Besondere Féhigkeit bei der Ersten Bewegung einsetzen, um eine flr ihn
typische Kempfposition einzunehmen, so wie es nachfolgend beschrieben ist.




Besondere Féhigkeit bei der Ersten Bewegung: .

Hubschrauber besitzen die besondere Fihigkeit, in nicht erzten, feindlich

kontrollierten Gebieten lapden zu kinnen (Ausnahme: Hubschrauber kdnnen nicht

in nicht basetzten, feindlich kontrollierten Stadtgebieten laaden). Bevor du

mit deinem Hubschrauber in ein solches Feld ziehen kannst, musst du fUr

dieses Feld wdhrend der AKTION 2 eine Schlacht anklUndigen, wobei ein BATTLE-

Marker in Jdieses Feld gelegt wird (oder, falls der USA-Spleler dies tut, der

CONTROL-Harker dort wird umgelegt).

Diese Bewegung eines Hubschraubers bBringet zwei Vorteile mit sichi

1) an ebnet den Weg fiir das klnfrig schnellere Vorrilcken von befreundeten
Efnheiten, !

2) Ein moglicher feindlicher Rlckzugsweg kenn abgeschnitten werden. Rickzug wird
in der AKTION 5: Kampf erklért.

Fir die Vorteile dieser besonderen Bewegungsregelgm

Nachredl in Keuf nphmen: Hybschraube .:f‘fjﬁ"“[i 4 FdEapKam i’ﬂinfrﬁ
Ebeeterin fﬁfﬁfﬂ TION Oy v Teeriedegtng
i tedeutetwie man aus N P 3 ersorgung he-

uslesen kann, daB ein Invasor beil einer solchen Bewegung eines Hubschraubers
dessen Verlust riskierc.

Bomber: Bomber kinnen wihrend der ersten Bewegung bis zu vier be-
LB chbarte Felder veit fliegen, Ein Bomber kenn wie ein Hubschrsuber

iber s1le Gebiete hinwegfliegen (befreundet wie auch feindlich],
um in einem befreundeten Gebiet zu landen.
Ein Bomber kann vie slle anderen Einheiten such feindliche Einheiten am Boden
von einem benachbarten befreundeten Gebiet sus angreifen; er kann aber such
seine Besonderg Fihigkeit bei der Ersten Bewegung einsetzen, um die nachstehend
beschriebene Kempfposition einzunehaen.

Besondere Fahigkeit bel dbr Ersten Bevegung: ;

Anders als Hubschrauyber kinnen Bomber nicht in nicht besetzten, feindlich kon-
trollierten Gebieten landen. Bomber kdnnen aber feindlich besetzte Gebiete von
oben angreifen. Um den Luftangriff eings Bombers snzuzelgen, stelle deinen Bomb
oder deine Bomber direkt in das zum Angriff vorgesehene Gebiet mit den feind-
lichen Eipheiten. Bomber, die sich in der "Luft" lber feindlich beseczren Gebie
ten befinden, missen wahrend des Kampfes angreifen ~ entweder alleine oder im
Verband mit anderen in Kampfposition stehenden Einheiten. Bis zu flUnf Bomber
kénnen vom gleichen Gebiet sus oder von verschiedenen Gebieten sus in ein feind
lich beserztes Cebier fliegen, um es zu bombardieren; debei spielt es keine
Rolle, wieviele feindliche Einheiten das angegriffene Gebiet besetzt halten,
Wichtig: Das ist die einzige Ausnahme vom der BeschrBnkung der Einheiten suf
fiinf Einheitep pro Feldl

Luftangriffe von Bombern

Die Abbildung links zeigt 5 Bomber des Hst-

= & lichen Invascrs, welche von 2 verschiedenen
o Invasionszonen sus nach Washington D.C. zum
Iallllilll‘h\ Angriff fliegen. Alle 5 Bomber werden im Feld

-as @f?? Washington neben den 5 verteidigenden USA-

ﬁ.&e = Einheiten sufgestellic. Die Bomber werden spht

A wvihrend des Kampfes Washington gemeinsom mit

o] den 4 Invasor-Einheiten aus dem darunterliegen®
o

den Gebiet und den 2 Invasor~-Einheiten nus de
benschbarten Invasionszone angreifen.

{
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MlgeneTle Regeln_zur Ersten Bevegung

Wohin man die E{nheften ziehen kann und wohin riicht:

Wahrend der Ersten Bewegung musst du ziehen:
o Eine Einheit oder Einheiten in Kampfposition zu einem jeden Cebiet, fur das
einen Angriff angekiindigt hast, wenn dort noch keine Einheit bereits in Kamp|

 poasition ateht.

Du kannst, wenn du es willst, ziehens
o In befreundete Cebiete oder in befreundete Invasionszonen.

Du kannst nicht ziehen:
o In eine feindliche Invasionszone.
o In ein feindliches Gebiet, auller ein Bomber oder Hubschrauber greift an.

Beschrinkung auf fiinf Einheiten pro Feld
Vergesse nicht, dall du in einem jeden Gebiet oder Invasionszone nie mehr als
flunf Einheit postiert haben kannst. Bomber whhrend des Kampfes sind die elnzige

Ausnahme.

BEISPIEL AUS DER 1. RUNDE

Die Erste Bewegung des westlichen Invasors

Der westliche Invasor zieht einen Bomber | Feld weit nach.Sen Francisco und
einen anderen Bomber 2 Felder weir nach Portland, um die Schlechten um diese
wichtigen Stédte zu unterstiitzen, Er zieht such mit einem jeden seiner 3 Hub-
schrauber 2 Felder weit, um in nicht besetzten USA-Gebieten zu landen, welche &
zuvor genannt hat und in denen er die Kontrolle libernehmen wird, ohne dal eine
Schlacht stattfinden wird. Schliefilich zieht er eine Motorisierte Einheit In el
benachbarte Invasionszone, dawit diese bei der Schlacht um Portland mitkdmpfr.




AKTION 4: Abfeuern der Laser
(nur USA-Spieler)

Da Laser susschlieflich vom USA-Spieler bedient werden kbnnen, findet diese
Aktion nur in seiner Runde statt.

In der Verstdrkungs-Aktion einer feden Runde stellt der USA~Spieler einen Laser
in irgendeiner den USA gehérenden Stadt auf. In der Aktion Abfeuern der Laser in
der gleichen Runde feuert er mit jedem laser nuf dem Spielplan, einem nach dem
anderen, oufl eine sngreifende Einheit puiner Wahll

Als USA-Spieler feuer® mit deinen Lasern folgendermallen:
1. Wihle ein Cebiet oder eine Invasionszone sus, welche du mit deinem ersten
Laser beschieDBt. Das Laserfeuer wirkt suf alle Gebiete gleichermafen; es gibt
keine spezielle Wirkung in Stadt- oder Gebirgsgebieten.
2. Benenne dein Ziel in diesem Gebiet oder in der Invasionszone. Das Ziel kann
eine Militéreinheit einer jeden Art sein. .
3. Wirfle mit einem blaven l0-seitigen Wirfel, i
o Hast du eine "S" oder eine héhere Zahl gewlirfelt, so ist die angesprochene
Einheit zerstbrt! Entferne sie sus dem Cebiet oder der Invasionszone und
lege sie in deine breite Ablage in eine der drei Aussparungen, welche fiir
die zerstborten Einheiten der Invasoren vorgesehen sind (siehe Aufstellung
der Ablagen, Seite 3f).

o Hast du eine "4" oder eine kleinere Zshl gewlrfelt, so hat der Laser das
Ziel verfehlt und die angesprochens Einheit bleibt auf dem Spielplan.

&, Unabhiingig davon, ob du die anvisierte Einhett getroffen hast oder nicht, neh-
me ous deiner Ablage einenlaserfeuer-Marker und lege ihn in das Gebiet oder
die Invesionszone, welche der Lsser beschossen hat. Beachte: Du kannst niemals
mit einem anderen Laser in dieses Cebiet oder diese Invasionszone wihrend
dieser Runde feuvern!

5. Wiederhole fiir einen jeden Laser auf dem Spielplan die Schritte 1 bis 4. Wenn
du mit dem letzten Laser suf dem Spislplan gefeuert hast, entferne die Laser-
feuer-Marker vom Brett und lege sie in deine Ablage zurlick.

AKTION 5: Kampf

Wahrend der AXTION 5 mub der angreifende Spieler in jedem Gebiet kiimpfen, wel-
ches seinen BATTLE-Marker und mindestens eine verteidigende feindliche Einheit
enthélc. Um Versténdnis fiir den Ablsuf des Xsapfes zu haben, musst du die Listen
und Tabellen auf der Referenz-Karte heranziehen.

Der nachstehende Uberblick wird erkliiren, wie man mit der Referenz-Karte erbeiter,
Im Anschluf sn den Uberblick wird die gesamte Kampfaktion genau beschrieben.
SchlieBlich zeigen die Beispiele, was beim Kampf des westlichen Invasors um Port-
land und San Francisco geschieht.

DIE XAMPFFOLGE: UBERBLICK

Wahrend des Kampfes kénnen die angeklindigten Schlachten in beliebiger Reihenfolge
nach der Wahl des Angreifers susgefochten werden. Wihrend einer jeden Schlacht
feuert zuerst der Verteidiger, indem er jeveils einen der entsprechenden Wirfel
fir eine jede verteidigende Einheit wirft. Dies verschafft dem Verteidiger einen
Vorteil, da alle eventuellen Verluste sus der Schlacht genommen werden, bevor

der Angreifer die Miglichkeit bekommt, mit ihnen zu feuern! .
Der Angreifer feuert zuletzt (als Zweiter), indem er jeweils einen der entspre-
chenden Wirfel fir eine jede Uberlebende angreifende Einheft wirft. Alle eventu=
ellen Verluate werden aus der Schlacht genommen. Hat die letzte Einheit dea An-
greifers gefevert, endet die Schlacht suf eine von zwei mbglichen Weisen: ent-
weder hat der Verteidiger das Gebiet mit mindéstens einer {iberlebenden Einheit
gehalten oder der Angreifer hat die Schlacht gewonnen, da alle verteidigenden
Einheiten sus dem Cebiet verschwunden sind. Ein Cebiet mit einem BATTLE-Marker
und frei von feindlichen Einheiten nach der Schlacht stellt filr den Angreifer ein
Offenes Gebiet dar. Spéter, vihrend der AKTION 8: Besetzen won Gebieten, muB ein



‘jedes Offenes Cebiet die Bedingungen flir ein Besetzen erfiillen, andernfalls kehrt
es zum Verteidiger zuriick.

Es folgen nun die Antworten suf die niichstliegenden Fragen zur Durchflihrung de
Kampfes - und die Angaben. velche Te{le der Referenz-Karte dabel elne Rolle

aspielen.
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1. WELCHE EINHEITEN FEUERN ZUERST?

Die Kampffolge zeigt die Reihenfolge beim Feuern. Zuerst wilrfelt der Verteidiger
filr eine jede Klasse seiner verteidigenden Einheiten und ermittelt die Verluste;
dann wiirfelt der Angreifer flr eine jede Klasse der (Uberlebenden) angreifenden
Einheiten und ermittelt die Verluste. Flugzeuge feuern zuerst, Fahrzeuge als
Zveite und Fultruppen als Letzte.

2, MIT WELCHEM WURFEL MUSS ICH WURFELN?

Die Wirfelspalte in der Ubersicht Uber die Eigenschaften der Einheiten gibr an,
welche Art Einhelt/mit welchem Wirfel wirfelt. Je stérker die feuernde Einheit
ist, umso mehr Selten hat der Wirfel und umso griBer ist die Chance, ein Ziel zu
zerstbren,

Wilrfeln fUr Partisanen:

Beachte, daB die Wirfelspalte fUr Partisaneneinheiten sowohl & als auch 8 angibt.
Wird ein Gebiet von einem Partissn zusammen mit anderen Einheiten angegriffen
oder verteidigt, muf er mit einem 6-seitigen Wirfel wlirfeln; greift er alleine an
oder verteidigt er alleine (mit keinen enderen Einheiten - such nicht mit einem
enderen Partisan), so hat er den Vorteil, dafl er mit einem B-seitigen Wirfel wilr-
feln darf. Beachte: Greift ein engreifender Partisan zusammen mit anderen Einhei-
ten an, ist aber mach Entfernung der Verluste als einziger Angreifer lbriggeblie-
ben, so wirfelt er mit dem B-seitigen Wirfel.

Jedea Einheit wirfelt einmal, egal ob sfe verteidigt oder angreift. Werfe alle
Wirfel flr eine jede Klasse auf einmal, falls es mbglich ist - wilrfle beispiels-
wvelse, venn du fUr drei Bomber und einen Hubschrauber wiirfelst, zugleich mit drei
blauen 10-geitigen Wirfeln und einem weiflen 8-seitigen Wiirfel. Beachte: Wirfelst
du flr fUnf Einheiten des gleichen Typs (z.B. 5 Luftkiasenpanzer), so musst du
mit einem der vier Wirfel nochmals wilrfeln.



3. WIE ERZIELE ICH EINEN GEGNERISCHEN VERLUST?

Gehe in die Kampfergebnistabelle, um zu sehen, ob deine er.,hl einen Verlust
bewirkt hat. Mdgliche Verluste sind ZIEL ZERSTURT, ANGREIFER SETZT AUS und VER-
TEIDICER ZIEKT SICH 2URUCK. Alle anderen Wirfelzahlen bedeuten, dal das Ziel ver—
fehlt worden ist.

&, WELCHES ZI1EL KANN ICH AUSSUCHEN?

Ziele verden efnam jeden ﬂﬂﬁ[llvurf beskenntgegeben, niche zuvor. Die Spalte
Reihenfolge der Verluste in der Ubersicht Uber die Eigenschaften der Einhelten
gibt an, welche Efnheit du als Ziel (bzw. Verlust) in Abhlingigkeit von der Ein-
heit, we.che gefeuert Wat, suswihlen kannst.

Fir nihere Erléuterungen siehe die nachfolgende Regel, welche die verschiedenen
Verlustarten erklért und die Entfernung dieser Einheiten sus der Schlacht regelt.p

KAMPFERGEBNISSE: VERLUSTE

Ziel zerstbrt

In der Spaite 1 der Xampfergebnistabelle benbrigst du eine Wirfelzahl von
"6" oder hgher, um eine gegnerische Einheit zu zersttren; (n der Spalte 2
benbrigst du eine “5" oder hiher.

Der Verteidiger richtet sich immer nach der Spalte 2. Der Angreifer richtet
sich nach der Spaite 1 cder Spalte 2, je nachdem, welches Cebiet er an-
grelft und welche Einheiten an der Schlacht beteiligt sind. Siehe dezu such
den Kasten puf der nachsten Seite mit der entsprechenden Regel.

Zerstorte Einheiten der Invasscren werden sofort - und fir {mmer - aus dem
Spiel genommen. Sie werden vom Spielplan entfernt und in die Ablage des
USA-Spielers gelegt. Zerstorte USA-Einheiten werden ebenfalls in die Ablage
des USA-Spielers gelegt; diese kiinnen jedoch spiéter sufgrund einer Partises-
nen~Karte neu rekrutiert werden!

Angreifer setzt aus I

Wahrend der Feuerfolge des Verteidigers bewirkt eine Wirfelzshl "1" das
Aussetzen einer Einheit des Angreifers. Der Verteidiger wihlt die Eiaheir,
welche aussetzen soll, gemidB der Spalte Reilhenfolge der Verluste in der
Ubersicht iber die Eigenschaften der Einheiten aus. Die Einheit, welche
sussetzt, bleibt stehen, wo sie sich gerade bvefinder, man dreht sie aber
bis zum Ende der Runde des Angreifers um: Sie kesnn wihrend des Kampfes
nicht feuern noch kann sie sich wihrend der Zweiten Bewegung fortbewegen,

Verteidiger zieht sich zuriick
walirend der Feuerfolge des Angreifers bewirkt cine Wirfelzshl den
Riickzug einer verteidigenden Einheit. Der Angreifer wiihlt die Einheit, wel-
che sich zurlickziehen scll, gensD der Spalte Reihenfolge der Verluste in
der Ubersicht Uber die Eigenschaften der Einheiten sus, Der Verteidiger muf
die sich zuriickziehende Einheit sofort in ein befreundetes Gebiet oder in
eine Invasionszotie ziehen. Die Einheit darf sich um so viele Felder zurlick-
ziehen als in der Spalte Zweite Bewegung in der Ubersicht Uber die
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DIE FAMPFFOLGE: IM DETAIL
Der Verteidiger feuert zuerst

Der Vercteidiger wirfelt fir jede verteldigende Einhedt mit einem Wirfel. Die
Wirfel werden geméfl den Klassen der Einheiten in folgender Reihenfolge gewilr-
felt: Flugzeuge, dann Fahrzeuge, dann Fultruppen.



1. Wirfeln Yer Flugzeuge; Feststellung von Verlusten

Wirfle flir slle verteidigenden Flugzeuge - mit den B-seitigen Wirfeln fir die
Hubschrauber, wit den 10-seitigen fir die Bomber,

Um die Verluste zu ermitteln, gehe in die Spalte 2 der Kampfergebnistabelle.
Der Verteidiger richter sich i(mmer nack dieser Tabelle.

Wirfelst du mit mehr als mit einem Wirfel und erreichst du sowohl "Ziel zerstir
als such "Angreifer setzt avs'-Ergebnisse, so bestimme zuerst die zerstérten Ef
helteng wéhle dann sus den/der Ubriggebliebenen Einheir(en) diejenige, welche

aussetzen soll(end.

2, Wirfeln der Fahrzeuge; Feststellung von Verlusten

Wirfle fir slle verteidigenden Fahrzeuge - mit den B-seitigen Wirfelan fir die
Luftkissenpanzer, mit den 6-seitigen fir Motorisierte Einheiten. Bestimme zuers
die zerstdrren Einhelten, bevor eventuell ausserzende Einheiten festgelegt

verden,

3. Wirfeln der Fultruppen; Feststellung von Verlusten

Wirfle fUr slle verteidigenden FuBtruppen - mit den B-seitigen Wirfeln sowohl
fur die Infanterie wie such fiir die Partisanen. Bestimme zuerst die zerstirten
Einhedren, bevor eventuell aussetzende Einheiten festgelegt werden, Beachle:
Ein Partisan, der flir sich allefne kimpfr - d.b. nach Entfernung eventueller
Verlusce ist keine andere Einheit sm Kampf beteiligt - wiirfelt mit einea 8-selt

gen Wirfel,

Sind alle sngreifenden Elnheiten zerstért oder milssen sie sussetzen, so isc die
Schlacht vorbei und der Verteidiger hat das Gebiet gehalten. Falls nicht, so

eroffnet nun der Angreifer das Feuer,

Der Angreifer feuert zuletzt

Nun ist der Angreifer in der Schlacht an der Rethe. Er befolgr die gleiche Rei-
henfolge vie der Verteidiger, jedoch gibt es zwel wichtige Unterschiede:

(1) Der Angreifer darf nicht sutomatisch
nach der Spalte 2 der Xampfergebnista-
belle wiirfeln. Greift er ein Stadt- oder
Cebirgsgebiet chne kombinierte Waffen
an, muB er nach der Spalte 1 wicfeln.
Der Kosten rechts regelt den Begriff
"kombinierte Waffen" und deren Bedeu-
tung filr den Angreifer im Kampf,

(2) So wie der Verteidiger "Aussetzen"
wlrfeln kann, so kann deér dngreifer
“Riickzug" wiirfeln. In beiden Féllen wer-
den zuerst die zerstiorten Einhefren
entfernt,

Gibt es, nachdem der Angreifer mit allén
E{nheiten gefevert hot, noch mlndestens
eine verteldigende Einheit in dem ange-
griffenen Gebler, sp behilt der Vercei~
diger das Gebiet. Sind alle verteidigen~
de Einheiten zerstort worden oder
nmuBten sie sich zurlickziehen, hat der
Angreifer die Schiacht gewonnen — und
derf spater in dss Geblet ziehen, um es
zu besetzen!

Difene Cebiete
Am Ende der AKTION 5: Ksmpf begutochtet

man nun die zum Angriff vorgesshesen
Cebiete, Dizjenigen chne verteidigende
Einheiten (d.h. das Gebiet wurde aicht
verteidigt oder alle verteldigende Elp-

Kombinierte Waffen: Ein susgeglichem
Kampf um Stiidte und Gebirge -

Verteidigte Stadt- und Gebirgsgebier

*sind schwerer zu erobern, wenn-der Al

greifer (egal ob USA oder Invasor)
nicht mit kombinierten Waffen an-
greife. Kombinierte Waffen bedeuten,
dab du im Waffenverband mit mindestes
je einer Einheit sus einer jeden
Klasse angreifst (Fultrupp, Fahrzeug
Flugzeug). Beachte die Kampfergebnis
tabelle: In der Spalte 1 erforderr d
Angriff gegen Stedt- und Gebirgsgebl
te ohne kombinierte Waffen eine "6"
oder eine hohere Zahl, um eine fefnd
liche Einheir au zerstbren (dagegen
Spalte 2 nur eine “5" oder héher).
Dieser zusdetzlich benbtigte Wirfel-
punkt kann den Unterschied zwischen
Sieg und Niederlage susmachen - somil
solltest du immer versuchen, diess
wichtigen Cebiete mit kombinierten
Waffen snzugreifen, Beachte: Um nach
der Spalte 2 wiirfeln zu k&nnen, mulit
du die kosbinierten Weffen noch haben
nachdem der Verteidigec gefeuerr hat
und deine Verluste enfernt wurden.




heiten wurden in der Schlacht besiegt) gelten sls offen. Speter, whhrend der
AKTION B: Besetzen von Cebieten, muBt du deine Forderung sn ein offenes Gebiet
zuriickziehen, wenn du nicht die Voraussetzungen fiir ein Besetzen erflllen
kannst.
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Zu Beginn Vor dem Feuer des Whgreifers Nach dem Feuer des Angreifers

Der Verteidiger feuert zuerst:

Als Verteidiger richtet sich der USA-Spieler nach der Spalte 2 der Kampfergebnis-
tabelle. Er wiirfelt zuerst mit einem B-seitigen Wirfel fir seinen Luftkissenpan-
zer: eine "7"; damit zerstirt er eine feindliche Einheit. GemiB der Verlustspalte
in der Ubersiche Uber die Eigenschaften der Einheiten kann sein Ziel entweder
eine FuBtruppe oder ein Fahrzeug sein. Er whhlt als Verlust den Luftkissenpanzer
des westlichen Invasors, da dieser im Xampf die st¥rkste Einheit derstellt (er
darf mit efnem B-seitigen Wirfel wiirfeln). Er legt den zerstbrten Luftkissenpan-
zer in eines der Ficher fiir "zerstérte Invasoren” in seiner Ablage.

Als ndchstes feuert der USA-Spleler mit seiner Infanterieeinheit, indem er mit
einem 6-seitigen Wirfel wiirfelt: er wiirfelt eine "3" und trifft des Ziel nicht.
Damit endet seine Verteidigung.

Der Angreifer feuert zuletzt:

Der angreifende westliche Invasor beginnt nun seine Feverfolge mit allen Einhei-
ten auler dem zerstirten Luftkissenpanzer. Als Angreifer mull er nun bei der
Kamplergebnistabelle aufpassen: er hat noch kombinierte Waffen, somit darf er
nach der Spalte 2 wiirfeln. Zuerst wlirfelt er mit einem 10-seitigen Wirfel fir
seinen Bomber: eine "0" (10), welche eine feindliche Einheit zerstirt. Da er eine
belfebige Einheit seiner Wahl als Ziel bestimoen kann, zerstrt er den USA-Luft-
kispenpanzer, da keine Flugzouge verteidigen und der Luftkissonpanser im Kampf
viel stlirker als die Infanterfe fst. Der USA-Spieler entfernt den rerstérten
Luftkissenpanzer vom Spielplen und legt ihn in seine Ablage zuriick.

Ale néchstes feuert der westliche Invasor mit seiner Motorisierten Einheit, indem
er nit einem G-seitigen Wirfel wilrfelt: eine "1, welche die Infanterieeinheit
(die als einzige libriggebliebene Einheit des Verteidigers) zum Rlickzug zwingt.



Cemf der Spalte Zweite Bevegung in der Ubersicht Uber die Eigenschaften der
Einheiten kann die Infanterieeinheit 1 Feld weiter in ein befreundetes, benach-
bartes Cebiet ziehen, Der westliche Invasor hat sber Schlachten in den Gebieten
im Norden und Stiden angekiindigt und der Hubschrauber des westlichen Invasors
besetzt das Cebier im Osten! Ds alle Riickzugsmiglichkeiten abgeschnitren sind,
ist die Infanterieeinheit zerstort. Der USA-Spieler legt die zerstérte Einhelt
in seine Ablage.

Da keine Einheiten mehr zur Verteidigung Ubrig sind, endec die Schlacht und der
westliche Invasor hat gewonnen., Das Gebiet gilt nun als offen und muB die Bedin-
gungen flir ein @esetzen erfillen, welches withrend der Zveiten Bewegung und bel
der Uberprifung auf Versorgung geschieht.

Der westliche Invasor wendet nun seine Auflmerkssmkeit seiner einzigen anderen
Schlacht in dieser Runde - San Francisco - zu.

BEISPIEL AUS DER 1, RUNDE

N

Der westliche Invasor kiémpft um San Francisco

Vor der Schlacht Nach der Schlacht

In Sen Francisco wiirfelt der USA-Spieler eine "B" mit seinem Luftkissenpanzer
und zerstérr den sngreifenden Luftkissenpanzer., Die Motorisierte Einheit des USA
Spielera wiirfelt dann eine "1" und 2wingt die Hotorisierte Einheit des Angreifer
zum Aussetzen, i

Der westliche Invasor, nun ohne Fahrzeuge, hat seine kombinierten Waffen verlo-
ren, bevor er mit ihnen zuriickfeuern konnte; somit muB er nach der Spalte 1 der
Kanpfergebnistabelle vorgehen. Sein Bomber wilrfelt eine "6" und zerstort damit
den Luftkissenpanzer des USA-Spielera; beide Infanterieeinheiten treffen aber
nicht, somit kann San Francisco standhaltenl

AKTION 6: Zweite Bewegung

Die Ubersicht Uber die Eigenschaften der Einheiten meigt fUr eine jode Einheit
deren Fiéhigkeit zur Zweiten Bewegung., Die Bewepung ist fr Fahrzeuge und Flug-
zeuge die gleiche vie bel der Ersten Bewegungi FuBtruppen kdnnen wihrend der
Zweiten Bewegung in | benachbartes Feld ziehen, wiihrend sie sich wihrend der
Ersten Bewegung Uberhsupt nicht bewegen konnten,
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ziehen, Einheiten eines Invasors kéinnen in befreundete Invasiwnszonen ziehen. Und
Invasoren konnen Laser zerstéren, indem sie mit ihren Einhgiten in offene Stadt-
gebiete ziehen! p

Wie bei der Ersten Bewegung gilt such hier die Beschréinkunf auf finf Einheiten
pro Feld.

Allgeneing Regela zur Zuelten Devegungl

Wohin man die Einheiten ziehen kann und wohin nicht:

Wéhrend der Zweiten Bewegung miissen die Bomber, welche ihre Besonderen Fahigkei-
ten bei der Ersten Bewegung eingesetzt haben, in folgenden zwei Flillen sich bewve-
gen: -

o Wenn sie eine verlorene Schlacht iiberlebt haben. Dies gilt such dann, wenn sie
im Laufe der Schlacht aussetzen mussten.

o Wenn sie allefne angegriffen haben. Sie miissen ziehen, egal ob sie:die Schlacht
gevannen oder verloren haben. Bomber al?iine ktinnen: ein Gebiet nicht besetzen.
Beisplel: Zwei Bomber und eine Motorisierte Einhelf greifen einen feindlichen
Luftkissenpanzer an, Der verteidigende Luftkissenpanzer zerstort die Motorisier-
te Einheit; dann zwingen die sngreifenden Bomber den Luftkissenpanzer zum Rick-
zug. Obwohl sie die Schlacht gewonnen haben, miissen die verbliebenen Bomber aus
dem Cebiet wihrend der Zweiten Bewegung wegfliegen. Der Verteidiger behidlc die
Kontrolle iiber das Gebier.

Bomber, die wahrend der Zweiren Bewegung ziehen, missen 1 bis & Felder weit flie-

gen, um in befreundeten CGebieten oder in Invasionszonen zu landen.

Du kannst (wenn du willst) ziehen:

o In ein offenes Gebiet mit den Einheiten, welche am Angriff beteiligt wrtngﬁgi:j

2iehen VeIt n StehitPabiPinucidiirch a118{18perserende}s Hgegriffen
LT hes 'Gebiet kannmithtibesétzt Wefden: Das Ziehen 1A ein
offenes Ceblet iif'freiuilgig: such wenn du die Schlacht gewonnen hast, kannst
du das Ziehen In ein Gebiet fir zu gefidhrlich halten. Un jedoch ein Gebiet zu
besetzen, muBt du mit mindestens einer Einheit in das Gebiet hineinziehen.
o In ein befreundetes Gebiet oder in eine befreundete Invasionszone.
o In ein offenes Gebiet, welches durch einen Hubschrauber besetzt ist, der seine

Besondere Fahigke{t bei der Ersten Bewvegung eingesetzt hat,

‘mit nicht beteiligten Etnhe_i:gui' Ausnahme: Einheitén: kénnen nicht€in ein Ce

Du kannst nicht ziehen:

o In ein feindliches Geblet oder eine feindliche Invasionszone.
o Mit einer angreifenden Einheit, welche im Kampf aussetzen musste (mit der Aus-
nahme von Dombern_in vom Yerteldiger gehaltenen Gebieten).
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Die Zerstdrung eines Lasers:

Als Inyesor kanmst du, wenn du mit mindestens einer Einheit in ein offenes Stadt-
gebiet mit einem Laser ziehst, diesen Laser wegnehmen. Hast du einmal einen Laser
zerstért, so gehort er dir, auch wenn das Stadtgebiet zuriickerobert wird. Jeder
Laser gilt bei der Feststellung des endgiiltigen Gewinners, falls die Invasoren
das Spiel gevinnen, mit 5 Siegpunkten.

BEISPIEL AUS DER 1. RUNDE
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Die Zweite Bewegung des westlichen Invasors :
Wihrend der Zweiten Bewegung zieht der westliche Invasor die meisten seiner Uber-
lebenden Einheiten in offene Gebiete hinein. Beide Bomber schlielen sich einem



Hubschrgr an. Die Einhelten des westlichen Invasors haben in den Gebieten deg
USA FuB abt und in den Invasionszonen steht geniigend Platz zur Verfigung fur
die Verstiirkungseinheiten der AKTION 1| in der ndchsten Runde des westlichen

Invasors.
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AKTION 7: Uberpriifung auf Versorgung
(nur Invasoren)

AKTION 7 wird nur von den Invasoren jeweils im Rahmen ihrer Aktionsfolgen durch-
gefuhrt. Wahrend dieser Aktion direkt im AnschluB en die Zweite Bewegung mull ein
jeder Invasor tiberpriifen, ob irgendeine seiner Einheiten abgeschnitten ist.

Abgeschnittene Einheiten

Abgeschnittene Einheiten konnen nicht eine Linie von dem Gebiet, welches sie be-
setzen, in irgendeine ihrer Invesionszonen ziehen, welche nur durch nebeneinan-
derliegende, benachbarte befreundete Gebiete fihrt. Beachte: Wahrend der Uber-
prifung auf Versorgung gilt ein offenes Geblet, welches mindestens eine deiner
Einheiten enthéilt, als befreundetes Gebiet, da es nun bereit zum Besetzen {st.
Eine isolierte Einheit wird nur wihrend der Uberpriifung auf Versorgungs-Aktion
wihrend deiner Runde bestraft: d.h. der USA-Spieler (oder ein anderer Iavasor)
kann wahrend seiner eigenen Runde eine oder mehrere deiner Elnheiten abschneiden
in deiner nachsten Runde aber wirst du die Chance bekommen, eine Nachschublinie
zy diesen Einheiten wieder aufzubauen. CGelingr dir dies dann nicht, so werden
diese Einheiten wihrend deiner Uberpriifung auf Versorgung bestraft.

Jede Einheit von dir, welche wihrend deiner Uberpriifung auf Versorgung sbge-
schnitten ist, wird sutomstisch zerstért! Nehme dle abgeschnittenen Einheiten
vom Spielplan und gebe sie dem USA-Spieler.

Hubschrauber und Einheiten, welche gerade in feindliche Gebiete vorgestoflen sind
sind besonders vom Abschneiden gefdhrdet. Beispiel: Efn Hubschrauber, der jen- -
seits von einem zum Angriff vorgesehenen feindlichen Gebiet landet, hat den Vors:
teil, dab er mogliche Ruckzugswege der verteidigenden feindlichen Einheiten in '
dem von ihm iiberflogenen, zum Angriff vorgesehenen Gebiet sbschneidet; kann der %
Verteidiger aber das umkimpfte Gebiet halten, wird der Hubschrauber seinerseits ¥

abgeschnitten. B
L]

Ein anderes Beispiel: Stélt ein Invasor auf feindliches Gebiet wihrend seiner
Runde vor, kann der USA-Spieler die RUckeroberung von einem oder mehreren der [*
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benachbarten Gebiete wihrend seiner eigenen Runde versuchen, wobed er dann die
Einheiten in einem oder mehreren der vom Invasor neu besetzten Cebiete abschnei~
det. Kann der Invasor seine abgeschnittenen Einheiten nicht bis zur Aktion Uber-
prufung asuf Versorgung in seiner nbchsten Runde versorgen, wird er sie verlieren
Das Belispiel auf dieser Seite zeigt, dal alle Einheiten des westlichen Invasors
wahrend der Aktion Uberprifung suf Versorgung in der Runde 1 versorgt sind.
Kapitel 5 zeigt an einem illustrierten Beispiel, wie der siidliche Invasor ver-
sucht, abgeachnittene Einheiten wieder zu versorgen.

O
BEISPIEL AUS DER 1. RUNDE
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Der westliche Invasor: Hberprufung auf Versorgung

In der AKTION 7 iiberpriift der westliche Invasor alle seine Einheiten darsufhin,
ob sie eine Nachschublinie bis in seine Invasionszonen ziehen kbnnen. Wie die
Pfeile zeigen, ktnnen alle seine Einheiten versorgt werden.

Mit Fortschreiten des Spieles wird die Uberprifung auf Versorgung nicht immer
sc erfolgreich verloufen. Im susfilhrlich dargestellten Beispiel im Kapitel 5
wird gezeigt, wie der sidliche Invasor den Wiedersufbau der Versorgungslinie fU
drei Einheiten versucht, welche vihrend der Runde des USA-Spielers abgeschnitted!
vorden sind,

AKTION 8: Besetzen von Gebieten

AKTION 8; Invasoren

Wihrend der AKTION B deiner Runde flhre folgende Thtigkeiten aust
1. Uberprife ein jedes Gebiet, welches einen deiner’ BATTLE-Marker enthilt,
o Halt keine deiner Einheiten das Gebiet besetzt, so lege den Marker in dgingt
Ablage zurlick. Entweder hast du hier eine Schlacht verloren oder keine §

ner Einheiten ist whhrend der Zweiten Bewegung in des offene Gebiet



oder Einheiten, die hineingezogen sind, haben die Uburprﬁfung auf Versor-
gung nicht liberlebtr,

o Wenn mindestens eine deiner Einheiten das Gebiet besetzt hdlt, gehdrc es |
dir! Drehe deinen BATTLE-Marker suf die CONTROL-Seite. Hast du das Gebiet
einem snderen Invasor abgenommen, so gebe ihm seinen CONTROL-Marker zuriicl

2. Stelle alle Einheiten wieder sufrecht hin, welche wihrend des Kampfes aus-
setzen muBlten und umgedreht wurden.

AKTION 8: Der USA-Spieler

Wihrend der AKTION 8 detner Runde flihre folgende Titigkeiten aus:
1. Gebe alle BATTLE-Marker, welche in den Invasionszonen liegen, an den
.diese jeweils kontrollierenden Invasor zurlick.

2. Fir einen jeden BATTLE-Marker in einem Cebiet mache folgendes:
o Hat keine deiner Einheiten das Ceblet besetzt, drehe den BATTLE-Marker de:
Invasors (wieder) auf die CONTROL-Seite. Entweder hast du hier die Schlact
verloren oder keine deiner Einheiten ist wihrend der Zweiten Bewegung in

dies Geblet gezogen.
o Wenn mindestens eine deiner Einheiten das Gebiet besetzt hélt, hast du es

zuriickerobert! Cebe den BATTLE-Marker des Invasors an diesen zurlick.

3. Stelle alle Einheiten, welche wihrend des Kampfes aussetzen multen und umge-
dreht wurden, wieder aufrecht hin. :

4, Ziehe flir jedes Stadtgebiet, welches du in deiner Runde zuriickercbert hast,
eine Portisanen-Karte vom Stapel, Diese Karten gelten als Bonus und werden wih-
rend der AKTION 1: Verstdrkungen in deiner nchsten Runde susgespielt.

Ein erobertes und besetztes Gebiecr
Ein erobertes und beserztes Gebiet ist ein Gebiet, welches nach der AKTION 5:

Kampf frei von feindlichen Einheiten war und jetzt einen BATTLE-Marker (umge-
dreht auf die CONTROL-Seite) und mindestens eine deiner Einheiten enthalt.

BEISPIEL AUS MIS DER_1. RUNDE

Der westliche Invasor besetzt Cebiete

Wihrend der AKTION 8 dreht der westliche Invasor 7 von seinen 8 BATTLE-Markern
ouf die CONTROL-Seite um. Er hat die angekiindigte Schlacht um San Francisce
verloren; somit entfernt er nun den BATTLE-Marker sus diesem Gebiet und legt
ihn in seine Ablage zurlick. San Francisco verbleibt in der Kontrolle des USA-
Spielers.

Die Motorisierte Einheit, welche wihrend der Schlacht um San Francisco aus-
setzen mufite, wird nun wieder aufrecht hingestellt, Damit endet die Runde des
vestlichen Invasors.






ENDE DES SPIELES

Das Splel kann auf zwvelerlel Art endens

1. SIEG DER USA

Der USA-Spieler gevwinnt das Splel wenn er alle angreifenden Einheiten zerscd
oder wenn alle Invasoren libereinstimmend pufgeben. Normalerweise werden die
Invasoren, wenn sie keine Verstirkungen mehr bekommen {nach der Runde 8), die
Situstion wuf dem Spielplan sbschiitzen kinnen und erkennen, ob ein Sieg Uber
die immer stdcker werdepnde USA-Streltmacht miglich ist oder nicht. Haben sie
das Cefihl, daB ein Sieg der Invasoren unmiglich isr, Xiénnen sie dies am Ende
einer jeden beliebigen Spielrunde des USA-Spielers bekanntgeben und avfhbren.

2, SIEG DER INVASOREN

Die angreifenden Spleler missen zusammen 18 Stadtgebiete des USA-Spielers er-
obert haben. Halten sie am Ende irgendeiner Spielrunde des USA-Spielers noch
die 18 Stedtgebiete, so haben sie einen Sleg errungenl

In einem Spiel mit zwei Mitspielern hst der die 3 Invasoren kontrollierende
Spieler gewonnen, wenn er am Ende irgendelner USA-Spielrunde die 18 Stadrgebls
erobert hat,

In einem Spiel mit drei oder vier Mitspielern spielr jeder Invasor nach der
Eroberung der 18 Stadtgebiete noch eine wveitere (allerletzte) Runde; danach

wird festgelegt, wer von den Invasoren der endgliltige Cewinner ist. Diese
letzte Runde wird nach den nachfolgend beschriebenen Regeln durchgespielt.

LETZTE SPIELRUNDE

Wihrend der letzten Spielrunde kann ein’Invasor eine Schlacht gegen andere
Invesoren und gegen die USA anklndigen. Jeder Invasor absolviert eine vollstir
dige Runde gemad der in Kapitel 2 beschriebenen Aktionsfolge. Das Ziel eines
jeden Invasors ist es, mOglichst noch Stadtgeblete, Versorgungsgebiete und
Leser zu erabern, welche alle bel seinen Siegpunkten mitgezihle werden, wenn
die Runde voriiber fst. Wahrend dieser Runde sollten die Invasoren sich auch

darauf konzentrieren, miglichst viele Stadt- und Versorgungsgebiere von anders
Invasoren zu erobernl

Obwohl der USA-Spieler das Spiel bereits verloren hst und seine Runde nicht
mehr durchfiihren kann, muB er alle Angriffe gegen von den USA besetzte Gebietd
verteidigen,

Nach dem Ende der Runde zBhlt jeder Invasar alle seine Siegpunkte zusamuen,
Die Stegpunkte berechnen sich folgendermalen:

o 10 Punkte Flir jedes eroberte Stadtgebiet.
o 5 Punkte flir feden zerstérten Laser.
o J Punkte flr jedes eroberte Versorgungsgeblet,
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Unterscheiden aich die (Spiel-)Fertigkeit oder die (Spiel-)Erfahrung der
Spieler, so kbnnen die Regeln modifiziert werden, damit alle Spieler eine
faire Siegeschance bekommen. Die Spieler kinnen mit einem oder mehreren Fak-
‘tor/-en experimentieren, welche(r) nachstehend beschrieben ist/sind.
Natlrlich ktnnen innerhalb der Spielrunde such eigene, das Spiel ausbalan-
cierende Faktoren entwickelt und eingefiihrt werden.

o Der USA-Spieler ist wkhrend des Spiels die ganze Zeit micbeteiligty er
greift wihrend seiner Runde an und verteidigt wihrend der Runden der
Invasoren. Ist einer der Spieler ein besonders erfshrener Stratege, so
sollte er die USA spielen.

o Die Invasoren bringen nicht in 5 Runden jeweils 8 Einheiten neu ins Spiel,
sondern bringen jeweils 5 Einheiten in 8 Runden ins Spiel.

o Bomber diirfen nur von einem benachbarten Feld aus angreifen; es gibt keipe
Bombenabwiirfe Uber feindlich besetzten Gebieten!

o Partisanen wiirfeln immer mit dem roten 6-seitigen Wirfel, nie mit dem
welBen B-seitigen Wirfel,

o Der USA-Spieler bekommt keine zuslitzliche Partisanen-Karte, wenn er ein
Stadtgebiet zurlickerobert.

o Der USA-Spieler beginnt das Spiel mit baréits-eineu oder mehreren Laser(n)
auf dem Spielplan. s

o Die Invesoren missen mehr - oder weniger - Stadtgebiete als bei den Sieg-
bedingungen angegeben erobern und halten, um das Spiel zu gevinnen,



a Wiederherstellung der Versorgung
(Ein Entsatzversuch)

Im 2. Kepitel wurde eine jede Aktion innerhalb der Runde des vestlichen Invasors
f1lustriert und erklére, Sein erster Vorstol auf Geblete der USA war alles in
ollem erfolgreich; seine Strategie hing aber dabei nicht besonders von einer
aktuellen Bedrohung durch den Spieler der USA oder durch andere Invasoren ab.
Mit Fortschreiten des Spieles wird jeder Spieler strategisch immer mehr gefor-
dert, da der Druck von allen Seiten immer mehr zunimmt und Cebiete laufend er-
obert und zurlickerobert werden - monche sehr riskant und teuer erkauft. Die
Schlagkraft der USA wird immer groller, wdhrend die Streitkréfte der Invasoren
schwinden; infolgedessen werden die Kimpfe um die Kontrolls Uber die Cebliete
immer kritischer.

Das Beispiel in diesem Kapitel zeigt den Versuch eines Invasors, abgeschnittene
Einheiten wieder zu entsetzen, so daB sie AKTION 7: Uberpriifung auf Versorgung

liberstehen werden.

SZENE 1: BEGINN DER RUNDE
In der Szene 1 hat der sudliche Invasor gerade seine 6, Runde begonnen. Der USA-
Spieler hat drei Einheiten der sbidlichen Invasionstruppen vom Nachschub abge-
schnicten: einen Hubschrauber (direkt vor Chicago) und zwei Luftkissenpanzer
(zwischen St. Louis und Memphis). Wenn der siidliche Invasor diese Einheiten in
der laufenden Runde nicht entsetzen kann, wird er sie in der AKTION 7: Uberprii-
ung auf Versorgung verlieren.
Zu Beginn seiner Runde kann der slUdliche Invasor verschiedene Optionen in Betrachi
ziehen. er kann elle seine Anstrengungen darauf konzentrieren, seinen Hubschraube:
und die beiden Luftkissenpanzer zu entsetzen - oder er kann die unversorgten Ein-
heiten dazu verwenden, die Laser in Chicago und Indianapolis zu zerstiren, wihren:
seine anderen Einheiten eines oder mehrere der Gebiete angreifen, welche die un-
versorgten Einheiten abschneiden.

SZENE 2: SCHLACHTANKUNDIGUNG UND ERSTE BEWEGUNG
Der slidliche Invasor entscheldet sich: er klindigt Schlachten (angezeigt durch die’
numerierten Pfeile) in fiinf verschiedenen von den USA besetzten Cebieten en. Fiir
die Schlachten 1 und 2 zieht er seine unversorgten Luftkissenpanzer ein Feld wei-
ter nbrdlich. Fiir die Schlacht 3 zieht er seinen unversorgten Hubschrauber ein
Feld nach Suden. Fir die Schlacht 4 zieht er drei Luftkissenpanzer um ein Feld
nach Norden. Fiir die Schlacht 5 zieht er einen Bomber zwei Felder weit norddst-
lich und drei Hubschrauber um ein Feld weiter nérdlich.

AT

SZENE 3: KAMPF i
SZENE 3 zeigt den Verlsuf einer jeden der flnf Schlachten. i
Schlachten 1 und 2: - 3
Das weder in Chicago noch in Indlanapolis verteidigende Einheiten stehen, warten -
die Luftkissenpanzer bis zur Zweiten Bewegung, dann kann ein jeder von ihnen in |

das (jeweilige) Cebiet ziechen und den Laser zerstiren, :
1

Schlscht 33 foe
Der USA-Hubschrauber zerstdrt den Hubachrasuber des Invesors im Norden. Dann zer-

stiren gwei Partissnen zvei angreifende Infanterieeinheiten. In Ervisderung des =
Feuers zerstbren die beiden Motorisierten Einheiten des Invasors die beiden Par-
tisanen, die leczte Infanterieeinheit schielit am USA-Hubschrauber vorbei.

Schlacht &1 ) -
Die USA-Partisaneneinheit und -Infanterieeinheit feuern beide und treffen nicht.

Dann erzielen die Luftkissenpanzer des Invasors einen Treffer und zerstbren den
Partisanen,



SZENE 2: I




Schlacht "W

Uber St. Louis zerstirt der USA-Bomber den angreifenden Bomber und der Luftkisser
panzer beseitigt die Motorislerte Einheit des Angreifers. Die Motorisierte USA-
Einheit und die Portisanen treffen belde nicht. Beim Erviedern des Feuers durch
den Angreifer (der die Kombinierten Walfensysteme eingebiiBt hat) zerstdren die
dreil Hubschrauber don USA-Bomber und den USA-Luftkissenpanzer. Die Infanterie-
einheit trifft nichet,

SZENE 4: ZWEITE BEWEGUNG - ENDE DER RUNDE

Wihrend der Zwelten Bewegung zieht der slidliche Invasor. einen Luftkissenpanzer
nach Norden nach Chicago hinein und einen Luftkissenpanzer norddstlich nach In-
disnapolis. Dann zerstort er die Laser in diesen Stadtgebieten, indem er sie ein-
fach vom Spielplan entfernt.

Da der siidliche Invasor keine Schlacht gewonnen hat, gelang es ihm nicht, eine
neuve Nachschublinie hin zu seinen beiden Luftkissenpanzern aufzubsuen. Wihrend
der AKTION 7: Uberpriifung auf Versorgung muB er seine Luftkissenpanzer vom Spiel-
plan nehmen und sie dem USA-Spieler lbergeben.

Wihrend der AKTION B: Besetzen von Gebieten muB der siidliche Invasor von selnen
BATTLE-Markern alle funf wegnehmen: er hat dred Schlachten von den dreien auf den
Schlachtfeldern verloren und suf den beiden anderen Gebieten (Chicago und India-
napolis) hat er keine Einheiten mehr stehen.




Schlacht 1
Schlacht 2

Schlacht 4

SZENE 44

Schlecht 3

Schlacht 5
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Angry rebels band together in the Plains Aufgebrachte Rebellen schlieBen sich

Sector to repel the invading hordes.
Place units sepoarately where possible.

im Sektor Plains zusammen, um angrei-
fende Horden zuriickzuschlagen. Stelle
die Einheiten, falls moglich, einzeln

ayf.

Army Veterans rally together adjacent
to St. Louis,

Veteranen der Armee sammeln sich in
der Nachbarschafr ven St. Louis.

Clear weather {improves accuracy of
lasers. All lesers hit on a 3 or better
this turn.

Schines Wetter wirkt sich gut auf-die
Genauigkeit der Laser aus. Alle Laser
treffen in dieser Runde bei 3 oder
hoher.

Commercial aircrafr converted in
Minneapolis.

Umbau ziviler Flugzeuge in
Minneapolis,

Desert nomads calling themselves "The

Scorplons" pmbush s major supply convoy.

Destroy 8ll Western invader mobile and
hovertank units in one terrirory.

Wiistenpatrouillen ("Die Skorpione")
iiberfallen einen bedeutenden Nachschub-
Konvol. Zerstbre alle Motorisierten
Einheiten und Luftkissenpanzer des
westlichen Invasors in einem Gebiet.

Detroit sutomotive industry retools
for defense!

Die Autoindustrie in Detroit stellt |
sich um auf die Verteidigung!

"Eagles Nest", the center for the Nati-
onal American underground, is estab-
1ished in one Eastern Sector mountain
territory.

"Adlernest", das Zentrum der amerikani
schen Untergrundbewegung, richtet sich
in einem Gebirgsgebiet im Bstlichen
Sektor ein.

Factories in Buffalo churn out new
armored upits. Tanks move into sction!

Fabriken in Buffalo produzieren neue
gepanzerte Einheiten. Panzer vorl

Farm machinery converted in
Minneapolis.

Unbau landwirtschaftlicher Maschinen ]
Minneapalis.

Freedom fighters destroy one invader
unit in the Western Sector, and estab-
ligh a base in the seme (or sdjscent)
territory. Not good in Cities.

soreinheit im westlichen Sektor und
richten eine Basis im gleichen (oder
benachbarten) Gebiet ein. Cilt nicht

Freiheltskiimpfer zerstéren eine Inva- i
1
filr Stadee. 1

Legions of Liberty destroy invader’'s
barracks in nighttime raid., Pestroy up
to two invading infantry units in the
same territory.

Die Freiheitslegionen zerstiren bel
einem nlichtlichen Uberfall Kasernen
des Invasors, Zerstdre bis zu zwel

angreifende Infanterieeinheiten im

gleichen Gebiet.

Legions of Liberty destroy one invading

unit in two different enemy-occupied
U.S.I.Cll:!‘l.

zvel verschiedenen feindlich besetzter
USA-Stédten je eine angreifende Ein-
heit.

|
Die Fretheitslegionen zerstéren in i
|

"Live Free Or Diel" vas the battle cry
of the Northeast Veterans Brigade,
Partisens spring up in the Eastern
Sector.

“Frei leben oder sterben" war der
Schlachtruf der Brigede Veteranen
NordOst. Partisanen springen im Gst-
lichen Sektor ab. '




1yl T mrry W
units from one territory to another
territory (Including a City) uncccuplied
by epemy units.

fFeEfiwar s ¢ TS b R e Al

alle USA-Einheiten von einem Gebiet in
ein anderes (Stad klusive), welches
nicht von feindli Einheiten besetzt
ist,

Miners retreat all invading units from
4 mineral resource territories. Place
one Pertisan unit in each. Destroy un-
retreatable units.

Bergarbeiter vertreiben alle angreifenden
Einheiten aus vier Versorgungsgebleten
mit Mineralien. Stelle in ein jedes eine
Partisaneneinheit, Zerstbre Einheiten,
die sich nicht zurlickziehen kinnen.

Younted Partisans atwack in the
Southern Sector: Destroy one invading
unit in two differeant oil resources
territories.

Berittene Partisanen greifen im sUdli-
chen Sektor an: Zerstdre in zwel ver-
schiedenen VYersorgungsgebieten mit 01
jeweils eine angreifende Einheit.

Kationsl Guard troops launch a major
offensive. Place one infantry unit in
each Sector: West, Rocky Wountains,
South, Plains end East.

Truppen der Nationalgarde flhren einen
Grofangriff durch. Stelle eine Infante-
rieeinheit in einen jeden Sektor: Westen,
Rocky Mountains, Slden, Plains, Osten.

Nationsl industrial production drive
spearheaded in Chicago.

Die Ankurbelung der inléndischen Indu-
strieproduktion erfolgt forciert in
Chicago.

Partissn Minutemen spring up in the
Eastern Sector: Place units separately
vhere possible.

Kleine Partisanentrupps springen im . -
tstlichen Sektor ab. Stelle die Einhei-
ten, falls moglich, einzeln suf,

Partisan revolt in a Western Sector
territory.

Partisanensufstand in einem Gebiet im
wesulichen Sektor.

Rebels destroy an invading unit in the
Southern Sector, and take control of
the same (or adjacent) territory. Net
gaod in Citles,

Febellen zerstren eine sngreifende Ein-
heit im plidlichen Sektor und lbernehmen

die Kontrolle im gleichen {vder benach-

barten) Gebiet. Gilt nicht fUr Stédte.

"Remenmper the Alamo!™ shouted the New
Texas Rengers as they raided the South
Sector invader strongholds.

"Denkt an Alamo!" riefen die New Texas
Rangers, als sie die Festungen des In~~
vasors im sldlichen Sektor angriffen.

Resistance grows in one or twa
Western Sector territories.

Der Widerstand in einem oder in zwed
Cebiet(en) des westlichen Sektors
wichst.

Swall rebell groups raid Southern
Sector countryside. Plsce units sepa-
rately vhere possible.

Kleine Rebellengruppen durchstreifen das
Land im sidlichen Sektor. Stelle die
Einheiten, falls mtglich, einzeln auf.

Survivalist Partisan bands close
Mountain passes in the Rocky Mountains
Settor. ’

Noch bestehende Partissnenbanden blok~
kieren Gebirgsplisse im Sektor der Rocky
Mountains.

The N.R.A. organizes a vebel trsining
camp in one Rocky Mountsins Sector
territory.

Pie NRA organisiert ein Trainingslager
fiur Rebellen in einem Gebiet im Sektor
Rocky Hountg}ns.




Tug munu' guerilla unit strike an

{nvader's convoy. Destroy 2 units in any
mountaln territory, and retreat any
units left there. Not good in Cities.

Zwei Gebirgseinheiten der Cuerflla
zerstacen einen Konvot eines Invasors.
Zerstore 2 Einheiten (n einem beliebiger
Gebirgsgebiet und ziehe eventuell noch
Ubriggebliebene Efnheiten zurick. Gilt
nicht flr Stddte.

United Arkansas Militia overpover in-
vaders in the Bosson Mountsins, Retreat
all favaders from the territory; destroy
unretreatable units.

Die Vereinigte Miliz von Arkansas lber-
wiiltigr die Angreifer in den Ceblrgen um
Boston. 2iehe alle Angreifer aus diesem
Gebiet zuriick; zerstdre Elnheiten, die
sich nicht zurilickziehen kdnnen.

U.S.A. refugees form bands of resistance
in the Rocky Mountalns Sectar. Place
units separately where possible.

USA-Flichtlinge bilden Widerstandsgrup-
pen im Sektor Rocky Mountsins. Stelle
die Einheiten, falls miglich, einzeln
auf.

"Wheatfield Trashers" d¢ig in in & se-
porate ggricultural resource territo-
ries.

Die "Drescher im Weizenfeld" graben sich
in 4 verschiedenen Versorgungsgebieten
fir landwirtschafrliche Produkte ein.




1. Spielplan

0i1 Resource = Versorgungsgebiet (01)
Mineral Resource = Versorgungsgebiet (Mineralien)
Agricultural Resource = Versorgungsgebiet (lsndwirtschsftliche Produkte)

City = Stade

Partisanen-Kerten
siehe dazu Anhang 1

Referenz-Karte
siehe dazu auch Anhang 3

Reference Card = Referenz-Xarte §
Unit Specifications Chart = Ubersicht Uber die Eigenscheften der Einheiten 3
Order of Play = Reihenfolge des Spieles ;
Action Sequence = Aktionsfolge

Combat Sequence = Kampffolge

Class = Klasse

Type = Typ

Dice = Wirfel

First Movement = Erste Bewegung

Second Movement = Zweite Bewegung

Order Of Casualties = Reihenfelge der Verluste

Foor Units = Fultruppen

Mechanized Units = Fahrzeuge

Air Units = Flugzeuge

Lasers = Laser

Infantry = Infanterie

Partisans = Partisanen

HMobile Units = Motorisierte Einheiten

Hovertanks = Luftkissenpanzer

Helficapters = Hubschrauber |

Bombers = Bomber

Choice = nach Wahl

Combat Results Table = Kampfergebnistabelle

Column = Spalte

Disengaged = setzt sus, nimmt nicht mehr teil

Retrested = zum Rickzug gezwungen

Invader = Invasor

Reinforcements = Verstirkungen

Declare Battles = Ankiindigung von Schlachten

Combat = Kampf

Supply Check = Uberpriifung, ob Nachschub geliefert werden ksnn
Capture Territories = Besetzen von Gebieten

Zur Rickseite der Referenz-Karte:

Die identischen Regeln finden sich bei der AKTION 3, AKTION 5 und AKTION 6
jeweils genauso susfilhrlich beschrieben und erllutert.

Dater wird auf eine separate Ubersetzung dieser Zusammenfmssung verzichtet.

Ansonsten wurde suf eine m¥glichst vortgetreue Ubersstzung Wert gelegt, damit in
eventuellen Zweifelsfallen die Ubersetzung sich leichter mit der amerikanischen

Originalfassung vergleichen 1&Bt, In wenigen Einzelf#llen wurde die Ubersetzung

um eigene, kurze Anmerkungen (normalerveise dann in Klammern) erglinzt,
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