
De Tweede Wereldoorlog is altijd een fascinerende periode in de geschiedenis 
voor mij geweest. Het heeft zeker een invloed gehad op mijn denken en 
bewustzijn toen ik als kind opgroeide. Maar nog steeds fascineert het de 
jongere generaties.

Ik herinner me eindeloze uren, spelend met mijn honderden groene legertjes.
Ik hield de meest verbazingwekkende gevechten in mijn achtertuin. Mijn 
eerste boeken gingen over de Tweede Wereldoorlog en de gesprekken die ik 
het best herinner zijn die met m’n vader over zijn ervaringen in de oorlog. 
Ik ben blij dat we nog steeds deze gesprekken kunnen hebben als we samen 
zijn.

Mijn vader was soldaat in de Zuidelijke Pacifi c en vocht op de Salomon 
Eilanden, Nieuw Guinee en de Filippijnen. Hij was een volwaardig lid van 
wat we tegenwoordig de Grootste Generatie noemen. Mijn vader en andere 
jongens en meiden veranderden de wereld en maakten het een betere plek. 
Ze werden geboren en groeiden op in de donkerste dagen van de grote 

depressie. Ze trokken ten strijde terwijl ze nog tieners waren of jonge twintigers en 
versloegen het fascisme. Ze kwamen thuis en smeedden de grootste economie in de geschiedenis van de 
wereld. Pas nadat ze een man op de maan hadden gezet en het communisme hadden verslagen, dachten ze aan 
pensioen. Ik ben er absoluut zeker van, dat mensen over de Tweede Wereldoorlog en deze specifi eke generatie 
blijven praten zolang geschiedenis wordt gelezen en geschreven.

Met zulke sterke gevoelens voor deze mensen en voor de Tweede Wereldoorlog was het denk ik heel gewoon 
dat ik Axis & Allies zou bedenken. Van alle spellen die ik in de loop van de jaren heb ontworpen, is de 
verkoop van Axis & Allies mijn grootste verdienste. Het is veel meer dan spel voor me -het is het perfecte 
middel om meer inzicht te krijgen in de Tweede Wereldoorlog. Ik hoop dat het hetzelfde doet met jou, dat het 
je voorziet van uren vol uitdaging en dat de ervaring je dwingt om na denken.

Als het spel zich ontwikkelt, kun je niet anders dan waarderen hoe immens en meeslepend dit grote gevecht 
was. Je moet problemen en geopolitieke onderwerpen zien te handelen, zoals de wereldleiders in die tijd 
moesten. Je moet prioriteiten stellen en je schaarse productiegoederen inzetten voor strijdende, van alle 
bronnen verstoken gevechtstroepen. Jij maakt de grote beslissingen.
Je kunt de geschiedenis herschrijven. Ik hoop dat je door het spelen van Axis & Allies dingen leert die je eerst 
niet wist en dat je doorgaat met het ontdekkingen van meer feiten over deze verbazingwekkende periode. Een 
spel is tenslotte niets meer dan een globale simulatie van wat een vreselijk ingewikkeld, menselijk, drama 
was.

Ik nodig je tevens uit om je connectie met deze belangrijke episode van 
de geschiedenis te ontdekken. Begin met vragen stellen aan vrienden 
en mensen om je heen. Wat deden je vader, je oom, je opa of zelfs je 
overgrootvader in de oorlog? Werkte je moeder of oma op een plantage 
of een ziekenhuis? Wat zijn jou meest directe links met deze periode? 
Nodig ze uit om te kijken naar je Axis & Allies spel en laat zien dat je 
geïnteresseerd bent in het onderwerp -zij zullen het zeker waarderen. 
Hernieuw een oude dialoog of begin een nieuwe. Maar, boven alles, laat 
deze speciale mensen weten hoe trots je op ze bent. Met het verstrijken 
van de jaren zal dat steeds moeilijker worden, dus doe het nu. Ik denk 
niet dat het mogelijk is onze trots en dankbaarheid te overdrijven.

Ik draag mijn Axis & Allies spel op aan mijn vader.
Aan wie draag jij die van jou op?

       

         Larry Harris
         Bedenker Axis & Allies
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Duitsland valt Polen binnen en de Tweede Wereldoorlog begint.
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Lente 1942: De vloot bij 
Pearl Harbor wordt vanaf de 
grond weer opgebouwd. De 
Engelsen staren over het kanaal 
naar een bezet Frankrijk. 
In het westen van Moskou 
breken Sovjettroepen op van 
een strenge winter aan het 
Russische front. Onervaren 
Amerikaanse soldaten verlaten 
hun geboorteplaats voor de 
eerste keer in hun leven, 
onzeker of ze hun haard en huis 
terug zullen zien. Ze gaan een 
wereld vol oorlog tegemoet.

Hun lot is in jouw handen. Jij 
en je collega-wereldleiders 
hebben de toekomst van 
letterlijk miljoenen soldaten 
in handen. Eén kant 
vormt de asmogendheden: 
Japan en Duitsland. Hun 
uitbreidingsdrift tegengaand, 
zijn de geallieerden: de Sovjet-
Unie (USSR), het Verenigd 
Koninkrijk (UK) en de 
Verenigde Staten (US).
Je moet binnen je verbond 
samenwerken als een team, 
organiseren en onderhandelen 
totdat je je doelen hebt bereikt. 
Als je de grootste oorlog die 
de wereld ooit heeft gekend 
opnieuw schept, zal één 
kant overwinnaar zijn en 
de geschiedenis nooit meer 
hetzelfde zijn.

HOE JE DE OORLOG 
WINT
Axis & Allies is een spel 
voor 2 tot 5 spelers. Elk van 
jullie vertegenwoordigt één of 
meerdere wereldmogendheden. 
In je beurt bouw je, 
plaats je, verplaats je en 
commandeer je legereenheden, 

luchtmachtonderdelen en 
marinevloten om de greep 
van je vijand op zijn gebied te 
verminderen. Je tegenstander zal 
in zijn beurt zijn krachten tegen je 
opzetten. Hoe meer gebieden je in 
je macht hebt, hoe meer wapens je 
kunt produceren en hoe krachtiger 
ze zijn.

Aan het begin van het spel beslis 
je of je wilt spelen voor een kleine 
overwinning, grote overwinning 
of totale overwinning (afhankelijk 
van hoe lang je wilt spelen). 
Op de kaart zijn twaalf, voor 
de overwinning cruciale steden 
(overwinningssteden) aangegeven. 
Als het spel begint heeft elke kant 
zes overwinningssteden onder 
controle.
De geallieerden beginnen het spel 
met de controle over:
Washington, Londen, Leningrad, 
Moskou, Calcutta, en Los Angeles.
De asmogendheden beginnen 
het spel met de controle over:  
Berlijn, Parijs, Rome, Shanghai, 
Manilla en Tokio. Wanneer 
aan het eind van een beurt 
jouw kant een bepaald aantal 
overwinningssteden in handen 
heeft, win je de oorlog.

Steden onder 
controle

Soort 
overwinning

8 Klein

10 Groot

12 Totaal

VOOR WELKE OVERWNNING 
MOETEN WE KIEZEN?

Dat hangt af van hoe lang je 
wil spelen. Je kunt meestal een 
kleine overwinning in een uur 
of twee realiseren, terwijl een 
grote overwinning je vele uren 
bezighoudt. Bepaal als groep hoe 
lang je wilt spelen en kies daar 
de beste overwinningsoort bij.

DE MOGENDHEDEN
Eén of meer speler kiezen de 
kant van de asmogendheden 
en één of meer spelers zijn de 
geallieerden. In het spel met vijf 
spelers vertegenwoordigt elke 
speler 1 mogendheid. Als er 
minder spelers meedoen, zullen 
sommige meer dan 1 mogendheid 
vertegenwoordigen.

Als je meer dan één mogendheid 
vertegenwoordigt houd dan de 
inkomsten en eenheden van deze 
mogendheden strikt gescheiden. 
Je kunt maar voor 1 mogendheid 
per keer acties uitvoeren.

Spel met twee spelers
Speler 1:  Sovjet-Unie
 Verenigd Koninkrijk
 Verenigde Staten
Speler 2: Duitsland
 Japan

Spel met drie spelers
Speler 1: Sovjet-Unie
 Verenigd Koninkrijk
 Verenigde Staten
Speler 2: Duitsland
Speler 3: Japan

Spel met vier spelers
Speler 1: Sovjet-Unie
 Verenigde Staten
Speler 2: Verenigd Koninkrijk
Speler 3: Duitsland
Speler 4: Japan

Spel met vijf spelers
Speler 1:  Sovjet-Unie
Speler 2:  Duitsland
Speler 3:  Verenigd Koninkrijk
Speler 4: Japan
Speler 5: Verenigde Staten
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MET WELKE MOGENDHEID ZAL IK SPELEN?

Het hangt er vanaf hoe je wilt spelen. Elke wereldmacht heeft verschillende sterktes en uitdagingen.

Sovjet-Unie
Is economisch zwak en biedt het hoofd aan directe bedreigingen. 
Toch heeft het een sterke startpositie en kan direct sterke 
verdiensten realiseren. Wanneer je het vooruitzicht van een 
massieve landoorlog wel ziet zitten, kan de Sovjet-Unie voor jou 
zijn.

Duitsland

Is economisch sterk, maar is aan alle kanten omsingeld. Het 
begint vrij dicht bij een aantal belangrijke steden en kan vrij 
snel winnen als daar niet meteen iets tegen wordt gedaan. Als je 
in het middelpunt van de belangstelling wil staan, is Duitsland 
de beste keus.

Verenigd 
Koninkrijk

Heeft het grootste landbezit in de wereld, maar is erg verspreid. 
Het moet het hoofd bieden aan aanvallen ter land, ter lucht 
en op zee, maar het kan ook al deze gevechten voeren. Als je 
een evenwichtige strijdmacht wilt, overweeg dan het Verenigd 
Koninkrijk.

Japan

Heeft in het begin het grootste deel van de Stille Oceaan 
onder controle met voet aan land in het grootste deel van Azië. 
Zijn grote vloot kan alle drie de geallieerden aanvallen, maar 
het moet uitkijken zichzelf niet teveel te verspreiden. Als je 
uitkijkt naar stevige zee- en luchtgevechten, probeer dan Japan.

Verenigde Staten
Is economisch het meest sterk, maar zit het verst van de oorlog 
af. Het moet versnellen om z’n troepen te mobiliseren of het 
zit vast in zijn eigen gebied. Als je geduldig maar krachtig wil 
opereren kies dan de Verenigde Staten.

Samenvattend: de asmogendheden beginnen militair sterker, maar economisch zwakker dan de geallieerden. 
Ze beginnen met veel strijdkrachten in het spel, maar met minder koopkracht. De geallieerden hebben 
individueel minder strijdkrachten, maar met hun gecombineerde inkomsten hebben ze meer hulpbronnen dan de 
asmogendheden.

Onder deze omstandigheden moeten de asmogendheden snel aanvallen voordat de geallieerden hun land-, zee- 
en luchttroepen kunnen opbouwen. De Sovjet-Unie moet Duitse aanvallen afweren, het Verenigd Koninkrijk 
moet Londen behouden, tegelijkertijd vechtend om al z’n territoriale gebieden bij elkaar te houden. De 
Verenigde Staten worden gedwongen aan twee kanten te vechten: In de stille oceaan om Japan op afstand te 
houden en in Europa proberen voet aan land te krijgen om Duitsland te kunnen aanvallen.
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De Luftwaffe start met aanvallen op de Royal Air Force en Londen. Volhardende weerstand door de 
Royal Air Force brengt de Duitse aanval tot staan aan het einde van mei 1941.
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Zodra je hebt beslist wie met 
welke mogendheid gaat vechten, 
kun je het spel voorbereiden. 
Het bevat de volgende 
onderdelen.

Speelbord
Het speelbord is de wereldkaart 
uit 1942. Het is verdeeld in 
spelvakken van land- en 
zeegebieden, gescheiden door 
grenslijnen. Plaats het bord 
in het midden van de tafel. 
De Geallieerden horen aan de 
noordkant van het bord te zitten 
en de Asmogendheden spelers 
aan de zuidelijke kant.

Gevechtsbord en 
dobbelstenen
Het gevechtsbord is een grote 
kaart waarop aanvallende en 
verdedigende eenheden staan 
en hun gevechtssterkte. Als 
er gevechten plaatsvinden, 
plaatsen de spelers die bij het 
gevecht betrokken zijn hun 
eenheden op het gevechtsbord. 
Gevechten speel je door met 
de dobbelsteen te werpen. 
Plaats het gevechtsbord 
naast het speelbord en leg de 
dobbelstenen ernaast.

Controlefiches
Controlefiches geven de status 
van het spel aan. Ze markeren 
overwonnen gebieden en geven 
ook andere informatie aan.
Druk alle controlefiches uit 
het stansvel en neem alle 
controlefiches van jouw 
mogendheid, overeenkomstig 
het embleem op de vorige 
pagina.

Overwinnings-
stedenkaart
Deze kaart laat zien welke 
overwinningssteden elke 

mogendheid controleert. Voor 
elke mogendheid waar jij mee 
speelt, plaats je één van jouw 
controlefiches op 1 van de 
overeenkomstige cirkels. Het 
eigendom kan tijdens het spel 
wisselen.

Nationale Productiekaart
Deze kaart houdt het inkomen 
bij van elke mogendheid 
tijdens het spel. Plaats de 
Nationale Produktiekaart 
naast het speelbord. Leg voor 
elke mogendheid waar je mee 
speelt een controlefiche op de 
overeenkomstige plek op de 
kaart. Dit is de startplaats voor de 
desbetreffende mogendheid. (het 
komt overeen met het totaal van 
de omcirkelde getallen in gebieden 
die jij controleert). Kies 1 speler 
die de wijzigingen in de nationale 
productie tijdens het spel bijhoudt.

Industriële Productie 
Certificaten
Dit is het geld in het spel, en geeft 
de capaciteit aan voor de leger 
productie. Sorteer de Industriële 
Productie Certificaten (IPCs) 
naar grootte (1, 5 en 10) en 
geef een beginkapitaal aan elke 
mogendheid.(Deze aantallen zijn 
gelijk aan het startpunt van het 
nationaal productie niveau van de 
mogendheden). Kies 1 speler die 
de bank beheert tijdens het spel en 
geef hem de resterende IPCs.

Mogendheid IPCs
Sovjet-Unie 24

Duitsland 40

Verenigd 
Koninkrijk

30

Japan 30

Verenigde Staten 42

Wapenontwikkelingkaart
Deze kaart houdt van elke 
mogendheid de technologische 
vooruitgang op wapengebied 
bij. Wanneer je nieuwe wapens 
ontwikkelt, plaats je een 
controlefiche naast het bijpassende 
wapentype op de kaart.

Referentiekaart
Neem de Referentiekaart 
voor jouw mogendheid 
(asmogendheden of geallieerden). 
Op deze kaart staat: jouw 
mogendheid, het verbond waar 
hij bij aangesloten is, de kleur 
van zijn stukken, zijn embleem, 
en de speelvolgorde. Ook geeft 
het de beschikbare eenheden aan, 
hun statistische gegevens en hun 
startaantallen en posities in het 
spel.

Strijdkrachten
Neem de plastic speelstukken die 
jouw strijdkrachten representeren. 
Elke mogendheid heeft zijn eigen 
kleuren.

Mogendheid Kleur
Sovjet-Unie Rood

Duitsland Grijs

Verenigd 
Koninkrijk

Beige

Japan Oranje

Verenigde Staten Groen

Twee andere eenheden, 
luchtdoelgeschut en industriële 
complexen zijn lichtgrijs en niet 
aan een mogendheid gebonden 
door kleur. Deze eenheden kunnen 
van eigenaar wisselen tijdens het 
spel.

Jouw Referentiekaart laat je de 
aantallen en soort eenheden 
zien die je in jouw land- en 
zeegebieden kunt plaatsen. Op het 
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Na een achtervolging op de Noord Atlantische Oceaan hebben Engelse schepen het Duitse slagschip 
Bismarck tot zinken gebracht in West Europa.
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Voorbeeld Referentie Kaart

 Zeezone (23) Land Gebied Eilandengroep          Mobilisatie Zone

om
i-
1

om
i-
2

voorbeeld van de Duitse Referentiekaart kun je zien dat je 3 infanterie-eenheden in Duitsland kunt plaatsen. 
Plaats alle aangegeven eenheden zoals weergegeven op de kaart. 
De grijze rij met het woord Zee-eenheden laat de genummerde zee-zones zien. Plaats de zee-eenheden in de 
overeenkomstige zee-zones.
Zie Appendix 1: Profielen op pagina 24 voor gedetailleerde informatie over hoe elke gevechtseenheid 
beweegt, aanvalt, verdedigt en reageert op andere eenheden.

Plastic Fiches
Gebruik de plastic fiches om ruimte te besparen in overbevolkte gebieden en zee-zones. Witte fiches staan 
voor 1 gevechtseenheid en rode fiches voor 5 eenheden. Bijvoorbeeld: als je 7 infanterie eenheden wilt 
plaatsen, leg je 1 rode fiche met daarbovenop 1 wit fiche en 1 infanterie-eenheid. (Als je niet genoeg stukken 
hebt om bovenop de fiches te plaatsen, gebruik dan iets waardoor je nog wel kunt aangeven wat het is. 
Bijvoorbeeld een stukje papier waarop je het woord infanterie geschreven hebt. Het aantal gebieden waar je 
staat moet niet belemmerd worden door het aantal plastic speelstukken in het spel.) 

Opstelfiches en Kaarten
Druk de 10 genummerde Opstelkaarten uit en plaats deze op een stapel naast het speelbord. Druk de 10 
fiches uit met de overeenkomstige nummers en plaats deze naast de kaarten. Wanneer je meer eenheden 
op een bepaalde plaats wilt inzetten dan er ruimte is, plaats dan 1 van de genummerde fiches op die plek. 
Dan zet je vervolgens de overige eenheden op de overeenkomstige Opstelkaart naast het speelbord. Deze 
eenheden worden geacht op de gebied te zijn waar het overeenkomstig genummerde fiche zich bevindt.
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Gebieden op het 
speelbord
De kleuren van de gebieden 
op het speelbord laten zien 
door welke mogendheden ze 
gecontroleerd worden aan 
het begin van het spel. Elke 
mogendheid heeft zijn eigen 
kleur, volgens onderstaand 
schema.

Mogendheid Kleur
Sovjet-Unie Rood

Duitsland Grijs

Verenigd 
Koninkrijk

Beige

Japan Oranje

Verenigde Staten Groen

Alle andere gebieden zijn 
neutraal, niet gebonden aan 
een bepaalde mogendheid.

De meeste gebieden hebben een 
inkomenswaarde variërend van 
1 tot 12. Dit is het aantal IPCs 
dat ze elke beurt opleveren voor 
degene die ze controleert. Een 
paar gebieden, zoals Gibraltar, 
hebben geen inkomenswaarde.

Eenheden kunnen zich 
verplaatsen tussen 
aangrenzende gebieden 
(degenen die een gezamenlijke 
grens hebben). Het speelbord 
loopt horizontaal gezien door. 
Gebieden en zee-zones aan de 
rechterkant van het bord zijn 
aangrenzend aan de gebieden 
en zee-zones aan de linkerkant 
van het bord, zoals aangegeven 
staat door de corresponderende 

letters aan de zijkanten van het 
bord. (A grenst aan A, B aan 
B, enzovoort.) De boven- en 
onderkant van het bord worden 
niet als doorlopend beschouwd.

Alle gebieden zijn in het spel als 
volgt verdeeld:
Vriendelijk: Gecontroleerd door 

jou of een bevriende 
mogendheid (iemand 
aan jouw kant);

Vijandig:   Gecontroleerd 
door een vijandige 
mogendheid;

Neutraal:   Niet gecontroleerd 
door een mogendheid.

  Controle van neutrale 
gebieden verandert 
nooit.

Zee-zones zijn òf vriendelijk 
(bevattend bevriende eenheden) 
òf vijandig (bevatten vijandige 
eenheden). Ze zijn nooit neutraal. 
Een onbezette zee-zones is 
bevriend met iedereen.

Neutrale Gebieden: Neutrale 
gebieden (zoals Turkije,
Mongolië of de Sahara) zijn 
beigegekleurd. Zij representeren 
gebieden die zowel om politieke, 
als om geografische reden 
ontoegankelijk zijn. Je kunt 
neutrale gebieden niet aanvallen, 
niet er doorheen verplaatsen of er 
overheen gaan met luchteenheden. 
Neutrale gebieden hebben geen 
inkomenswaarde.

Eilanden: Eilanden zijn gebieden 
die zich in een zee-zone bevinden. 
Een zee-zone kan op zijn hoogst 1 

groep eilanden bevatten die als 1 
gebied worden beschouwd. Het is 
niet mogelijk om landeenheden te 
splitsen zodat ze op verschillende 
eilanden in dezelfde groep staan.

Kanalen
Er zijn twee kanalen op 
het speelbord; kunstmatige 
waterwegen die twee grotere 
watergebieden met elkaar 
verbinden. Het Panamakanaal 
verbindt de Stille Oceaan (zeezone 
20) met de Atlantische Oceaan 
(zeezone 19). Het Suezkanaal 
verbindt de Middellandse Zee 
(zeezone 15) met de Indische 
Oceaan (zeezone 34). Een kanaal 
wordt niet beschouwd als een 
gebied, dus het telt niet mee als 
stap in het aantal stappen dat een 
eenheid kan verplaatsen. Een 
kanaal houdt beweging over land 
niet tegen. Landeenheden kunnen 
vrijelijk verplaatsen tussen Trans-
Jordanië en Anglo-Egypte.

Als je zee-eenheden door een 
kanaal wilt verplaatsen, moet jouw 
kant (maar niet noodzakelijkerwijs 
je eigen mogendheid) het kanaal 
aan het begin van jouw beurt 
controleren (dus je kunt het niet 
gebruiken in de beurt waarin je 
het kanaal bezet).
Het Panamakanaal wordt 
gecontroleerd door de kant die 
Panama bezet. Het Suezkanaal 
wordt gecontroleerd door de 
kant die zowel Anglo-Egypte als 
Trans-Jordanië bezet. Heeft 1 
kant Anglo-Egypte bezet en de 
andere kant Trans-Jordanië, dan is 
het Suezkanaal dicht voor zee-
eenheden.
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Axis & Allies wordt in ronden 
gespeeld. Een ronde bestaat eruit 
dat elke mogenheid zijn beurt doet 
en daarna volgt een controle om te 
zien of er een winnaar is.

Speelvolgorde
1. Sovjet-Unie
2. Duitsland
3. Verenigd Koninkrijk 
4. Japan 
5. Verenigde Staten 
6. Controle op overwinning

De beurt van jouw mogendheid 
bestaat uit zeven fasen, die in een 
vaste volgorde worden uitgevoerd. 
Je moet inkomsten nemen als je 
kunt, maar alle andere onderdelen 
van jouw beurt zijn vrijwillig. 
Zodra je je inkomsten genomen 
hebt, eindigt jouw beurt. De 
beurt is dan aan de volgende 
mogendheid. Als elke mogendheid 
is geweest en er heeft niemand 
gewonnen, volgt een nieuwe 
ronde.

Beurtvolgorde
1. Ontwikkel wapens
2. Koop eenheden
3. Offensief verplaatsen van 

stukken
4. Gevechten uitvoeren
5. Strategisch verplaatsen van 

stukken
6. Plaatsen van nieuwe eenheden
7. Inkomsten nemen

FASE 1: WAPEN-
ONTWIKKELING
In deze fase kun je geavanceerde 
wapens ontwikkelen om in 
deze en volgende ronden te 
gebruiken. Je doet dit door 
research dobbelstenen te kopen 
die je een kans geven op een 
wetenschappelijke doorbraak. 
Elke research dobbelsteen die je 
gooit, geeft je een extra kans op de 
ontwikkeling van nieuwe wapens. 

Mogendheden mogen dezelfde 
wapens ontwikkelen, maar kunnen 
hun technologie niet delen. Elke 
research dobbelsteen die je koopt, 
kost 5 IPCs.

Wapenontwikkeling 
Volgorde
1. Kies een ontwikkeling
2. Koop een research dobbelsteen
3. Gooi de research dobbelsteen
4. Markeer je ontwikkeling

Stap 1: Kies een Ontwikkeling
Bekijk de Wapenontwikkeling 
Kaart en beslis welke 
wapenontwikkeling je wilt inzetten 
deze beurt (bijvoorbeeld super 
onderzeeër). Je kunt elke beurt 
slechts 1 ontwikkeling kiezen.

Stap 2: Koop een research 
dobbelsteen
Elke dobbelsteen kost 5 IPCs. Koop 
zoveel dobbelstenen als je wilt. Wat 
je niet gebruikt kun je niet in een 
latere beurt gebruiken. 

Stap 3: Gooi de research 
dobbelsteen
Gooi alle dobbelstenen 
tegelijkertijd en kijk dan op de 
wapenontwikkeling kaart. Als je 
het vereiste getal op 1 dobbelsteen 
voor de gekozen ontwikkeling hebt 
gegooid, heb je de technologische 
doorbraak bereikt (bijvoorbeeld, 
als je de Super Onderzeeër 
Ontwikkeling wil krijgen, moet 
je een 3 gooien). Als je niet het 
vereiste getal gooit, heb je gefaald 
en moet je tot de volgende beurt 
wachten om opnieuw te kunnen 
proberen. 

Stap 4: Markeer je Ontwikkeling
Als je research succesvol was, plaats 
je je controlefiche in de kolom op 
de wapenontwikkeling kaart onder 
de betreffende ontwikkeling. Vanaf 
nu (inclusief deze beurt) mogen alle 
eenheden die je in het spel hebt, 
voor zover mogelijk, gebruik maken 
van deze ontwikkeling.

Wapen Ontwikkeling

1 Straalmotoren
Jouw vliegtuigen hebben 
nu straalmotoren. Hun 
verdedigingskracht gaat 
naar 5.

2 Raketten
Jouw luchtdoelgeschut kan 
nu raketten lanceren. In 
aanvulling op hun normale 
gevechtsfunctie kunnen zij 
nu de industriële productie 
van de vijand reduceren. 
Zie Speciale aanvallen 
in Fase 4: Gevechten 
uitvoeren voor meer 
informatie.

3 Superonderzeeboten
Jouw onderzeeërs zijn nu 
superonderzeeboten. Hun 
aanvalskracht is nu 3.

4 Langeafstands-
vliegtuigen
Je gevechtsvliegtuigen 
zijn nu 
langeafstandsvliegtuigen 
en je bommenwerpers zijn 
nu langeafstandsbommen-
werpers. De reikwijdte 
van je gevechtsvliegtuigen 
gaat naar 6 gebieden. 
De reikwijdte van je 
bommenwerpers gaat naar 
8 gebieden

5 Gecombineerde 
bombardementen
Net als slagschepen kunnen 
je torpedobootjagers nu 
bombardementen uitvoeren 
tijdens een amfibieaanval. 
(Hun aanvalssterkte is 3.)

6 Zware bommenwerpers
Jouw bommenwerpers zijn 
nu zware bommenwerpers. 
Zij gooien elk twee 
dobbelstenen in een 
aanval of een strategisch 
bombardement (zie 
speciale aanvallen 
in fase 4: Gevechten 
Uitvoeren), maar slechts 
met 1 dobbelsteen ter 
verdediging.

F
il

ip
ij

n
e
n

 - 9
 a

p
r

il
 19

4
2

B
A

T
A

A
N

Tegen de orders van generaal MacArthur in geven 78.000 Amerikaanse en Filipijnse soldaten zich 
over in Bataan.
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Wapenontwikkeling Kaart

om
i-
3

MOET IK IPCS UITGEVEN AAN WAPENONTWIKKELING?

Proberen wapens te ontwikkelen is riskant. Het kan je zoveel IPCs kosten dat je niet meer genoeg overhoudt 
om de nodige gevechtseenheden aan te schaffen voor latere gevechten. Nog belangrijker is dat niet elke 
investering resultaten oplevert. Het geld dat je betaalt is slechts een onderzoeksfooi. Je moet dan nog een 
specifiek getal gooien om de wapens echt te mogen ontwikkelen. Zijn ze echter eenmaal veiliggesteld, dan 
zouden deze wapens de oorlog in jouw voordeel doen omslaan.

De beslissing is aan jou: neem het risico en geef een deel van je inkomen uit aan research, of laat 
wapenontwikkeling zitten en gebruik al je IPCs om meer eenheden aan te schaffen.

FASE 2: KOOP EENHEDEN
In deze fase mag je IPCs uitgeven voor extra eenheden om in de volgende ronden te gebruiken. Alle 
eenheden op de Referentie Kaart van jouw mogendheid zijn beschikbaar om te kopen. De prijs van een 
eenheid is in IPCs aangegeven in de kosten kolom naast de naam van de eenheid.

Zie Appendix 1: Profielen op pagina 24 voor alle informatie over eenheden en hun capaciteiten.

Koop Eenheden Volgorde
1. Bestel eenheden
2. Betaal voor de eenheden
3. Plaats de eenheden in de mobilisatiezone

Stap 1: Bestel eenheden
Zoek alle eenheden uit die je wilt aankopen. Je mag net zoveel eenheden kopen als je je kunt veroorloven, 
ook eenheden die je aan het begin van het spel nog niet op het bord hebt.

Stap 2: Betaal voor de eenheden
Betaal het aantal IPCs aan de bank. Je hoeft niet al je IPCs uit te geven aan het kopen van eenheden.

Stap 3: Plaats de eenheden in de mobilisatiezone
Plaats de gekochte eenheden in de mobilisatiezone op het speelbord (in het zuidelijk deel van de Atlantische 
Oceaan). Je kunt de eenheden niet meteen gebruiken, maar je kunt ze later in je beurt in werking stellen.
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Japanse luchtmacht valt Dutch Harbor aan, waarmee een jaar van gevechten in de Aleoeten begint.
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WELKE EENHEDEN MOET IK KOPEN?

Eenheden kopen is een van de grote uitdagingen van Axis & Allies. 
Het vraagt je legers te bouwen voor toekomstige aanvallen. Je moet 
overwegen welke mogendheid je wanneer wilt aanvallen. Proberen te 
anticiperen op de volgende beweging van je vijand en probeer eenheden 
te kopen die je helpen die aanvallen af te weren. Appendix 1: Eenheden 
profielen op pagina 24 voorziet je van gedetailleerde informatie over 
elk type eenheid.

Landeenheden : Infanterie is een goede aankoop voor verdedigende 
posities, omdat elke eenheid slechts 3 IPCs kost en een voltreffer 
scoren bij een dobbelsteenworp van 2 of minder wanneer ze verdedigen 
(in termen van het spel: ze verdedigen met 2). Tanks zijn duurder dan 
infanterie (5IPCs) maar vallen aan en verdedigen met 3. Ze kunnen ook 
verder verplaatsen dan andere landeenheden. Artillerie kost 4 IPCs valt 
aan en verdedigt met 2. Artillerie ondersteunt aanvallende infanterie 
eenheden en hun aanval verhoogt naar 2. Luchtdoelgeschut kost 5 
IPCs en heeft speciale verdedigingsmogelijkheden tegen aanvallende 
gevechtsvliegtuigen en bommenwerpers.

Industriële complexen kosten 15 IPCs. Het zijn eenheden maar geen 
gevechtseenheden. Zij kunnen niet aanvallen of verplaatsen, maar 
ze zijn poorten om nieuwe eenheden op het bord te kunnen plaatsen. 
Elk industrieel complex geeft je de mogelijkheden een aantal nieuwe 
eenheden te mobiliseren gelijk een de inkomenswaarde van het gebied.

Luchteenheden : Gevechtsvliegtuigen kosten 10 IPCs en zijn sterk in 
aanval maar hebben een beperkt vluchtgebied van 4. Bommenwerpers 
kunnen verder vliegen (maximaal 6) en kunnen speciale strategische 
bombardementen uitvoeren om vijandelijke productie te hinderen, 
maar ze kosten 15 IPCs en zijn veel zwakker in verdediging dan 
gevechtsvliegtuigen.

Zee-eenheden : Slagschepen zijn krachtig, aanvallend en verdedigend met 
een worp van 4 of minder en hebben 2 voltreffers nodig om tot zinken 
te worden gebracht. Maar ze kosten 24 IPCs per stuk! Torpedobootjagers 
kosten de helft met 12 IPCs en verdedigen met 3 en belemmeren de 
vijandelijke onderzeeërs. Goedkope onderzeeërs (8 IPCs) verdedigen en 
vallen aan met 2, maar ze hebben een dodelijk Openingsvuur schot en 
kunnen verplaatsen door vijandige zeezones. Vliegdekschepen 16 IPCs 
hebben sterke verdedigende capaciteiten en staan je gevechtsvliegtuigen 
toe om ver van de kust te landen. Transportschepen 8 IPCs vervoeren 
landeenheden naar gevechtsgebieden maar zijn kwetsbaar bij vijandelijke 
aanvallen.

FASE 3: OFFENSIEF VERPLAATSEN VAN 
STUKKEN
In deze fase mag je jouw eenheden zoveel als je wilt, verplaatsen 
naar vijandige gebieden en zeezones. Om dit te doen verplaats je je 
aanvallende eenheden naar de betreffende plaatsen op het speelbord. 
Deze plaatsen kunnen bezet zijn door vijandige gevechtseenheden, 
of onbezet maar wel onder controle van de vijand. Ook een onbezet 
gebied aanvallen vereist een offensieve verplaatsing van je eenheden. 
Aanvallende eenheden kunnen van verschillende kanten tegelijk een 
enkele vijandige gebied aanvallen, zolang ze het kunnen bereiken vanaf 
hun huidige positie.

Een eenheid mag tot zijn maximale bewegingspunten verplaatsen. 
De meeste eenheden moeten stoppen als ze een vijandelijk gebied 
binnentreden. Een eenheid die 2 bewegingspunten heeft kan eerst 

verplaatsen naar een bevriend 
gebied en vervolgens naar een 
vijandige gebied, of alleen naar 
een vijandig gebied verplaatsen.

Je kunt eenheden verplaatsen 
naar bevriende gebieden 
onderweg naar vijandige 
gebieden in deze fase, maar ze 
kunnen niet hun beweging in 
bevriende gebieden eindigen. 
Dat kan alleen in de fase van 
het strategisch verplaatsen. 
Onthoud dat eenheden nooit 
in of door neutrale gebieden 
kunnen verplaatsen. De 
geallieerden mogen nooit elkaar 
aanvallen en de asmogendheden 
mogen elkaar ook nooit 
aanvallen. Eenheden die aan 
dezelfde kant staan kunnen wel 
gebieden met elkaar delen.

Uitzondering: Tijdens deze 
fase mag je jouw eenheden 
verplaatsen uit gebieden waar 
vijandige eenheden staan, 
mits ze daar aan het begin 
van jouw beurt al stonden (dit 
gebeurt normaal gesproken 
alleen in zeezones). Door dit te 
doen kunnen je eenheden hun 
offensieve verplaatsing eindigen 
in een gebied dat niet bezet 
wordt door vijandige eenheden. 
Eenheden die in deze gebieden 
blijven staan, gaan in de 
volgende fase het gevecht aan.

Over het algemeen geldt dat 
elke aanvallende eenheid 
slechts bij 1 gevecht per beurt 
betrokken is (er zijn bepaalde 
uitzonderingen op deze 
regel, zoals een luchteenheid 
die door verschillende 
luchtdoelkanonnen wordt 
beschoten op verschillende 
gebieden tijdens zijn 
verplaatsing). Alle offensieve 
verplaatsingen worden geacht 
plaats te vinden op hetzelfde 
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Na een drie dagen durende felle strijd lijdt de Japanse Keizerlijke Marine haar eerste grote neder-
laag in meer dan drie eeuwen.
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Landeenheden moeten hun beweging beëindigen wanneer ze vijandige eenheden tegenkomen,
inclusief luchtdoelgeschut en industriële complexen.

Luchteenheden mogen door vijandige gebieden verplaatsen
maar ze zijn blootgesteld aan luchtdoelgeschutvuur telkens wanneer ze vijandige gebied 

binnengaan waar zich luchtdoelgeschut bevindt.

Zee-eenheden (behalve onderzeeërs) moeten hun beweging eindigen zodra ze vijandige 
eenheden tegenkomen. Maar ze mogen doorgaan als deze eenheden uit ondergedoken 

onderzeeërs bestaan. Slagschepen onthullen de ondergedoken onderzeeërs waardoor de 
beweging eindigt.

Onderzeeërs mogen door vijandige gebieden verplaatsen. Echter, vijandige 
torpedobootjagers beëindigen onmiddellijk de beweging van de onderzeeër.

om
i-
4a

om
i-
4b
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i-
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5b

tijdstip. Dus je kunt niet een 
eenheid verplaatsen, gevechten 
uitvoeren en de eenheid in deze 
fase opnieuw verplaatsen. Om 
dezelfde reden kun je geen 
amfibieaanval(zie speciale 
gevechten op pagina 19) met 
hetzelfde transportschip in twee 
verschillende vijandige gebieden 
uitvoeren. Je kunt geen extra 
eenheden verplaatsen naar een 
gevechtsgebied als de aanval al is 
begonnen.

MOET IK AANVALLEN?

Algemeen gesproken zou je 
moeten aanvallen wanneer je 
denkt te kunnen winnen en 
nog genoeg eenheden overhoudt 
om de overwonnen gebieden te 
kunnen behouden. Als je de 
grondverdediging van een vijand 
overweldigt en het gebied 
herovert, verdien je meer IPCs 
aan het eind van je beurt.
Soms is het een goed idee 
om aan te vallen, zelfs als 
je waarschijnlijk niet gaat 
winnen. Het uitschakelen van 
eenheden kan de strategie van 
je tegenstander verstoren. Als 
je je terugtrekt nadat je je 
tegenstander grotere verliezen 
hebt toegebracht dan je zelf aan 
schade hebt opgelopen, was het 
waarschijnlijk de moeite waard.
Voer strategische bombardementen 
of raketaanvallen uit wanneer 
je kunt(zie speciale aanvallen 
op pagina 19) op de industriële 
complexen van je tegenstander. 
Het verlies aan IPCs zal je 
tegenstander hinderen wanneer hij 
aan de beurt is.

Speciale Offensieve 
Bewegingen
Een aantal gevechtseenheden 
kan speciale bewegingen maken 
(en zelfs sommige aanvallen) 
tijdens deze fase. Deze zijn in 
detail hieronder beschreven 
(voor complete informatie over 
de eigenschappen van elke 
gevechtseenheid, zie Appendix 1: 
Profielen).
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Rommel’s Afrika Korps verovert de geïsoleerde havenstad in slechts twee dagen en bedreigt Caïro.
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Luchteenheden  
Luchteenheden (gevechts-
vliegtuigen en bommenwerpers) 
kunnen over vijandige gebieden 
vliegen alsof ze bevriend zijn, 
maar ze zijn onderworpen aan de 
volgende speciale regels.

Luchtdoelgeschut: 
Luchtdoelgeschut kan nooit in 

deze fase verplaatsen. Ze kunnen 
alleen strategische bewegingen 
maken. Maar ze kunnen tijdens 
deze fase wel een speciale aanval 
uitvoeren. Zodra een luchteenheid 
in een vijandelijk gebied komt 
waar luchtdoelgeschut staat 
opgesteld, krijgt het geschut een 
kans om de eenheid neer te halen.
De eigenaar van de luchteenheid 
plant zijn pad met gebruikmaking 
van de genummerde fiches 
om elk gebied aan te geven 
waar een gevecht zou kunnen 
plaatsvinden (het eerste gebied 
is 1, de tweede 2 enzovoorts). 
Zodra een luchteenheid vijandig 
luchtdoelgeschut tegenkomt, vindt 
één voor één het gevecht plaats, in 
de volgorde waarmee de eenheid 
zich verplaatst.

Elke keer dat luchtdoelgeschut 
in een gebied wordt overvlogen 
door luchteenheden, schiet hij 1 
keer op elke luchteenheid die het 
gebied binnenvliegt (slechts 1 
luchtdoelgeschut per gebied kan 
vuren). Als het geschut mist, mag 
de luchteenheid zijn beweging 
vervolgen.

Voer alle gevechten waar een 
bepaalde luchteenheid of een 
groep van luchteenheden bij 
betrokken is uit, voordat je 
doorgaat naar de volgende.

Vliegdekschepen
Vliegdekschepen kunnen 
verplaatsen tijdens deze fase, 
maar ze moeten eerst de 
gevechtsvliegtuigen die deze 
beurt aan gevechten deelnemen 
“lanceren” (je hoeft niet al je 
vliegtuigen te lanceren die zich 
op een vliegdekschip bevinden). 
De gevechtsvliegtuigen kunnen 
dan een offensieve beweging 
doen vanaf de zeezone 
waar het vliegdekschip zich 
bevindt. Gevechtsvliegtuigen 
die je niet lanceert voordat 
je beweegt worden gezien 
als vracht (algemeen: deze 
gevechtsvliegtuigen horen tot een 
bevriende mogendheid). Vracht 
kan niet deelnemen aan gevechten 
en wordt vernietigd als het 
vliegdekschip wordt vernietigd.
Of een vliegdekschip beweegt 
tijdens de Offensieve- of de 
Strategische Bewegingsfase, een 
vliegdekschip kan altijd bevriende 
vliegtuigen op zich laten landen in 
de zeezone waar het zijn beweging 
eindigt.

Onderzeeërs 
Onderzeeërs kunnen door 
vijandige zee-zones verplaatsen 
alsof het bevriende zee-zones 
zijn en ze hoeven geen vijandige 
zee-eenheden tegen te komen in 
deze zones. Echter, een onderzeeër 
die zijn offensieve verplaatsing 
eindigt in een vijandige zeezone 
moet deelnemen aan het 
gevecht. Aanvullend hierop 
eindigt de aanwezigheid van een 
torpedobootjager in de zee-zone 
de beweging van de onderzeeër.

Tanks en “Blitz”aanval
Een tank kan naar twee 
aangrenzende vijandige 
gebieden verplaatsen 
(“Blitz”aanval) maar alleen als 
het eerste gebied onbezet is. 
Het verkrijgt controle over het 
eerste gebied (plaats 1 van je 
controlefiches in dat gebied) 
voordat het beweegt naar 
de volgende. Vergeet niet je 
nationale productieniveau aan te 
passen als je een “Blitz”aanval 
uitvoert. Een tank die vijandige 
eenheden tegenkomt in het 
eerste gebied moet hier stoppen, 
ook als het een luchtdoelgeschut 
of een industrieel complex 
betreft.

Transportschepen
Op elk moment tijdens de 
offensieve verplaatsingsfase 
mag een transportschip 
landeenheden inschepen of 
lossen. Echter, zodra een 
transportschip vijandige zee-
eenheden tegenkomt of gaat 
lossen, eindigt zijn beweging. 
Een transportschip dat 
eenheden in een vijandelijk 
gebied lost, begint hiermee 
een amfibieaanval (zie speciale 
gevechten op pagina 19).

Een transportschip mag zijn 
beweging eindigen en nog 
landeenheden bevatten, maar 
deze worden als vracht gezien 
totdat ze gelost worden. 
Vracht kan niet deelnemen aan 
gevechten en wordt vernietigd 
als het transportschip wordt 
vernietigd.
Een transportschip mag niet 
inschepen of lossen in een 
gebied aangrenzend aan een 
vijandige zeezone, tenzij de 
vijandige eenheden alleen uit 
ondergedoken onderzeeërs 
bestaan (zie de regels voor 
ondergedoken onderzeeërs in 
Fase 4: Gevechten uitvoeren).
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Om omsingeling door het 8e Engelse Leger te voorkomen trekt Rommel terug naar Libië, waarbij hij 
de helft van zijn strijdmacht verliest.
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Je mag een “Blitz”aanval uitvoeren door 2 gebieden als het eerste gebied vijandelijk 
maar onbezet is. Plaats een controlefiche op het gebied als je het bezet.

Je mag een “Blitz”aanval uitvoeren op een aangrenzend onbezet vijandelijk gebied. Neem 
de controle over (plaats je controlefiche erop) en beweeg dan de tank terug naar het 

gebied waar je stond.

Je moet de beweging stoppen zodra je vijandige eenheden tegenkomt.Als de eenheden al-
leen industriële complexen en/of luchtdoelgeschut bevatten neem je de controle over 
van het gebied en ben jij de nieuwe eigenaar van deze eenheden, maar je moet wel de 

beweging van je tank beëindigen.

Je mag een “Blitz”aanval uitvoeren als het eerste gebied bevriend gebied is.

om
i-
7a

om
i-
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FASE 4: GEVECHTEN 
UITVOEREN
In deze fase voer je gevechten uit 
in elk gebied dat eenheden van 
beide kanten bevat. Beëindig al je 
offensieve bewegingen voordat je 
een gevecht gaat uitvoeren (een 
uitzondering is de amfibieaanval, 
waarbij zeegevechten voor de 
landgevechten worden uitgevoerd. 
Zie Speciale Gevechten op pagina 
19).

Je voert gevechten uit door met 
dobbelstenen te gooien (ook wel 
Vuren genoemd) volgens een 
vaste volgorde. Alle gevechten 
vinden tegelijkertijd plaats, maar 
elk betrokken gebied of zeezone 
wordt apart bekeken. De aanvaller 
bepaalt de volgorde. Nieuwe 
eenheden mogen niet een gebied 
binnentrekken als de aanval al is 
begonnen.

Aanvallende en verdedigenden 
eenheden worden beschouwd 
alsof ze tegelijkertijd elkaar 
beschieten, maar om het spel te 
vergemakkelijken rolt de aanvaller 
eerst en dan de verdediger. 
Sommige eenheden hebben een 
speciaal “openingsvuur”: aanvallen 
die een vijandige eenheid kan 
vernietigen voordat deze kan 
terugslaan.

Als een eenheid vuurt, gooi je de 
dobbelsteen. Een aanvallende 
eenheid maakt een treffer als 
jij zijn aanvalskracht of lager 
gooit. Een verdedigende eenheid 
maakt een treffer als je zijn 
verdedigingskracht of lager gooit. 
Bijvoorbeeld: een verdedigende 
eenheid met een verdedigingskracht 
van 2 maakt een treffer alleen als hij 
een 1 of een 2 gooit.

Wanneer één van jouw eenheden 
een treffer maakt, beslist de 
tegenstander op welke unit dit 
van toepassing is. De meeste 
eenheden worden door 1 voltreffer 
vernietigd en worden slachtoffer. 
De tegenstander mag slachtoffers in 
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De troepen van Eisenhower landen in Casablanca, Oran en Algiers, waarmee een tweede front in Noord 
Afrika wordt geopend.

14 15

Speelvolgorde



2 US gevechtsvliegtuigen en een bom-
menwerper vliegen over Duits gebied waar 

luchtdoelgeschut staat.Plaats alle eenheden 
op het gevechtsbord

Tijdens het openingsvuur gooit de verdedi-
ger 1 dobbelsteen voor elk vliegtuig. Als 
de verdediger een 1 gooit is het vliegtuig 

vernietigd.

Een enkel luchtdoelgeschut kan op vlieg-
tuigen schieten in verschillende groepen. 
Gooi 1 dobbelsteen voor elk vliegtuig. 
Het vuurt op alle vliegtuigen in elke 
groep op elk moment dat de groep over-
vliegt. Slechts 1 luchtdoelgeschut per 

gebied kan vuren.
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willekeurige volgorde aanwijzen.
IN WELKE VOLGORDE MOET IK 

GEVECHTEN UITVOEREN?

Algemeen: voer als eerste de 
gevechten uit die voor jou het 
meest belangrijk zijn. Als je in 
een beslissend gevecht slecht 
gaat, moet je eerst de uitkomsten 
weten voordat je beslist hoe 
hard je je andere strijdkrachten 
onder druk zet.

Je voert gevechten waarbij 
luchteenheden zijn betrokken 
uit in de volgorde waarin deze 
luchteenheden over gebieden 
vliegen. (je markeert het 
vluchtpad zoals beschreven in 
fase 3: offensieve verplaatsing). 
Bijvoorbeeld: Wanneer een groep 
bommenwerpers luchtdoelgeschut 
tegenkomt en daarna een 
strategische bomaanval op een 
industrieel complex uitvoert, 
moet je beide gevechten in deze 
volgorde uitvoeren voordat 
je naar een volgend gevecht 
overgaat.

Bij een amfibieaanval (zie 
Speciale Gevechten op pagina 19) 
moet je zeegevechten uitvoeren 
voordat een transportschip dat 
in het gevecht betrokken is, zijn 
landeenheden kan lossen.

Gevechtsvolgorde
1. Plaats eenheden op 

gevechtsbord
2.  Voer het openingsvuur uit
3.  Verwijder slachtoffers door 

openingsvuur
4.  De aanvaller vuurt
5.  De verdediger vuurt
6.  Verwijder slachtoffers
7.  Vuur opnieuw of trek je terug
8.  Bezet gebieden

Stap 1: Plaats 
Eenheden op 
gevechtsbord
Het gevechtsbord heeft twee 
kanten: Aanvaller en Verdediger.
Plaats alle aanvallende en 
verdedigende eenheden van een 
gebied aan de betreffende kant 
in de genummerde kolommen 
die hun namen en silhouetten 
weergeven. Het getal in de kolom 

van een eenheid geeft zijn aanvals- 
of verdedigingskracht aan.

Stap 2: Voer het 
openingsvuur uit
Sommige eenheden kunnen vuren 
vóór alle anderen. Alleen deze 
speciaal aangewezen eenheden 
kunnen op dit moment vuren. 
Er is geen afweergeschut op dit 
moment.

Luchtdoelgeschut
Als de verdediger luchtdoelgeschut 
aanwezig heeft en de aanvaller 
zet luchteenheden in, dan vuurt 
het luchtdoelgeschut op dit 
moment. De verdediger rolt 
met 1 dobbelsteen (slechts 1 
luchtdoelgeschut vuurt) voor 
elke aanvallende luchteenheid. 
Elke 1 die wordt gegooid 
betekent de vernietiging van 1 
aanvallende luchteenheid. Zijn 
eigenaar verplaatst deze eenheid 
naar de slachtofferzone van 
het gevechtsbord. Als er geen 
luchteenheden in gevecht zijn, sla 
je deze stap over.
Je kunt ook de productie van 
de vijand aanvallen met jouw 
luchtdoelgeschut tijdens deze stap, 
als je de Raketten Ontwikkeling 
hebt (zie raketaanvallen op pagina 
20 voor meer informatie).

Slagschip bombardement
In een amfibieaanval (zie 
Speciale Gevechten op pagina 
19) kunnen jouw slagschepen 
in dezelfde zeezone als het 
lossende transportschip de kust 
bombarderen. Elk slagschip 
vuurt 1 keer tijdens deze stap 
tegen vijandige landeenheden. 
Als er geen vijandige 
landeenheden aanwezig zijn, 
sla je deze stap over en laat de 
slagschepen op het speelbord 
staan.
(Deze stap wordt alleen 
toegepast In het landgevechtdeel 
van amfibieaanvallen. Een 
slagschip dat betrokken is in 
het zeegevechtgedeelte van een 
amfibieaanval kan niet vuren in 
deze stap.) 

Als je de Gecombineerde 
Bombardementen 
Ontwikkeling hebt, kunnen 
je torpedobootjagers ook 
tijdens deze stap vuren, 
volgens dezelfde regels als de 
slagschepen.

Onderzeeërs
Zowel aanvallende als 
verdedigende onderzeeërs 
vuren tijdens deze stap. Als 
onderzeeërs aan beide kanten 
aanwezig zijn, worden ze 
geacht gelijktijdig te vuren. 
Aanvallende onderzeeërs gooien 
eerst, daarna verdedigende 
onderzeeërs.
Onderzeeërs kunnen alleen 
vuren op zee-eenheden.
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Nabij Noorwegen houden vier Engelse torpedojagers die een konvooi escorteren stand tegen een Duitse 
overmacht totdat versterkingen arriveren. Een woedende Hitler beveelt dat de Duitse vloot wordt gesloopt.
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Stap 3: Verwijder 
slachtoffers door 
openingsvuur
Maak de beide slachtofferzones 
leeg en leg de speelstukken 
terug in de voorraad 
van de eigenaar. Zet alle 
luchtdoelgeschut terug op het 
speelbord en ook de slagschepen 
die kustbombardementen 
hebben uitgevoerd. Verwijder 
geen onderzeeërs van het 
gevechtsbord.

Torpedobootjagers en 
Onderzeeër slachtoffers
Als een torpedobootjager 
aanwezig is in een gevecht 
met vijandige onderzeeërs, 
slaat de eigenaar van de 
torpedobootjager deze stap 
over. De slachtoffers van de 
onderzeeërs kunnen terugvuren 
op het juiste tijdstip in deze 
gevechtsvolgorde. 

Stap 4: De aanvaller 
vuurt
Alle eenheden van de 
aanvaller vuren tijdens deze 
stap. Gooi 1 dobbelsteen voor 
elke aanvallende eenheid. 
Gooi voor alle eenheden van 
een bepaalde aanval ineens. 
Bij elke voltreffer moet de 
verdediger 1 van zijn eenheden 
uitkiezen en verplaatsen naar de 
slachtofferzone. Deze eenheden 
zijn nog niet meteen uit het spel: 
ze kunnen nog een tegenaanval 
doen.

Stap 5: De 
verdediger vuurt
Alle eenheden van de 
verdediger vuren tijdens deze 
stap. Gooi 1 dobbelsteen voor 
elke verdedigende eenheid 
(inclusief slachtoffers). Gooi 
voor alle eenheden van 
een bepaalde verdediging 

ineens. Bij elke voltreffer verplaatst de aanvaller 1 eenheid naar zijn 
slachtofferzone.

Stap 6: Verwijder slachtoffers
Leeg beide slachtofferzones en leg de speelstukken terug in de voorraad 
van de betreffende spelers.

WELKE EENHEDEN MOET IK ALS SLACHTOFFER KIEZEN?

Normaalgesproken verwijder je de stukken met de laagste gevechtswaarde 
het eerst. Infanterie, voor artillerie. Artillerie voor tanks. 
Onderzeeërs voor torpedobootjagers, torpedobootjagers voor slagschepen 
en gevechtsvliegtuigen voor bommenwerpers.

Dit is echter geen gouden regel. Je kunt ervoor kiezen om een dure 
bommenwerper te verliezen in plaats van je laatste infanterie omdat 
je die infanterie nodig hebt om een gebied te bezetten. Je zou een 
torpedobootjager kunnen laten zinken in plaats van een transportschip 
dat nog eenheden bevat die je nodig hebt voor een  amfibieaanval. Het 
hangt er maar net vanaf.

Onthoud ook dat slagschepen 2 voltreffers nodig hebben om te zinken. 
Dus, in elk gevecht waar een slagschip bij betrokken is zou je de 
eerste voltreffer op het schip kunnen laten vallen, maar denk lang en 
hard na voordat je de tweede treffer neemt.

Stap 7: Vuur opnieuw of trek terug
Gevechten gaan automatisch door totdat één van de volgende situaties 
ontstaat:
 a) De Aanvaller trekt zich terug;
 b) De Aanvaller verlies al zijn eenheden;
 c) De verdediger verliest al zijn eenheden; 
 d) Beide kanten verliezen al hun eenheden.

Zolang het gevecht voortduurt, herhaal je de stappen 2 tot en met 6. 
(eenheden die daarvoor al teruggegaan zijn naar het speelbord, komen 
niet opnieuw in gevecht). Elke combinatie van stappen is 1 cyclus in het 
gevecht.

Aanvaller trekt zich terug
De aanvaller (nooit de verdediger) kan zich terugtrekken tijdens deze 
stap. Verwijder alle aanvallende land- en zee-eenheden in dat gevecht 
naar een enkel vriendelijk aangrenzend gebied, vanwaar ten minste 1 
van de aanvallende eenheden kwam. Alle dezelfde eenheden trekken 
zich gezamenlijk terug naar hetzelfde gebied los van waar ze vandaan 
kwamen.

Luchteenheden: luchteenheden kunnen zich terugtrekken naar 
elk willekeurig bevriend gebied in hun bewegingsrange. Een 
gevechtsvliegtuig kan zich terugtrekken tot een bevriend vliegdekschip 
of een bevriende zeezone, zolang een vliegdekschip in de Strategische 
Bewegingsfase zich daar naar toe beweegt (je moet die intentie om een 
vliegdekschip te verplaatsen op dat moment uitspreken). Terugtrekkende 
luchteenheden zijn onderhevig aan luchtdoelgeschut in de gebieden waar 
ze overheen vliegen.

Amfibieaanvallen: Alleen luchteenheden kunnen zich terugtrekken 
van het landgevecht bij amfibieaanvallen. Alle landeenheden moeten het 
gevecht continueren.
Onderzeeërs: Onderzeeërs aan beide kanten mogen zich terugtrekken 
tijdens deze stap door onder te duiken. 
Zet de onderzeeër terug op het speelbord en leg het op zijn kant om aan 
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Het 17e Duitse Leger steekt de rivier de Don over. Duitse legers naderen Stalingrad en de Kaukasi-
sche olievelden.
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Terutrekking op zee
De US torpedobootjagers vallen het Duitse slagschip aan. Ze gaan zijn zeezone binnen vanuit 

twee verschilllende zeezones.

Na een gevechtsronde waarin geen eenheden zijn vernietigd, besluit de US speler om zich te-
rug te trekken naar een enkele aangrenzende zeezone. Dat moet een zeezone zijn van waaruit 

tenminste 1 van de aanvallende eenheden heeft aangevallen.

Terugtrekken over land
De Japanse eenheden vallen China van twee kanten aan.

Na een gevechtsronde waarin geen eenheden zijn vernietigd, besluit de Japanse speler om zich 
terug te trekken. Alle aanvallende eenheden moeten zich terugtrekken naar een enkel aan-

grenzend gebied van waaruit minstens één van de aanvallende eenheden heeft aangevallen.(Merk 
op dat Japan al zijn eenheden naar de andere kant van China kan verplaatsen, wat zelfs mis-

schien zijn oorspronkelijke bedoeling is geweest.)
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te geven dat het ondergedoken is. Het blijft ondergedoken tot het einde 
van de Strategische Bewegingsfase. Ondergedoken onderzeeërs houden 
geen vijandige zee-eenheden tegen bij verplaatsen). 

Aanvaller of verdediger verliest alle eenheden
Zodra alle eenheden van 1 of beide kanten zijn vernietigd, eindigt het 
gevecht. Wanneer één speler nog eenheden overeind heeft, wint deze 
speler het gevecht. Als de verdediger nog eenheden over heeft, gaan deze 
terug naar hun plek op het speelbord.

Stap 8: Gebied 
bezetten
Wanneer je als aanvaller een 
gevecht wint in een gebied en 
je hebt 1 of meer overlevende 
landeenheden, dan neem je de 
controle over dat gebied over. Als 
alle eenheden aan beide kanten 
zijn vernietigd, gaat het gebied 
niet over naar een andere eigenaar. 
Zee-eenheden kunnen niet de 
controle over landgebieden hebben; 
zij moeten op zee blijven.

Luchteenheden kunnen nooit een 
gebied innemen. Als je alleen 
nog luchteenheden over hebt, 
kun je het gebied dat je hebt 
aangevallen niet bezetten, zelfs als 
er geen vijandige eenheden zijn 
overgebleven. De luchteenheden 
moeten terugkeren naar bevriend 
gebied. Wanneer luchteenheden 
daarbij over vijandige gebieden 
gaan waar luchtdoelgeschut 
staat, markeer je het vluchtpad 
met de getallenfiches net als in 
de Offensieve Bewegingsfase en 
voer je de gevechten in de juiste 
volgorde uit.
(Het luchtdoelgeschut zal weer 1 
schot per luchteenheid vuren, zoals 
eerder beschreven.)
Gevechtsvliegtuigen kunnen 
naar een bevriend vliegdekschip 
of bevriende zeezone vliegen, 
vooropgesteld dat een bevriend 
vliegdekschip hier naar toe 
beweegt tijdens de Strategische 
Bewegingsfase.

Verwijder overlevende 
landeenheden van het gevechtsbord 
en plaats ze in het nieuw-
overwonnen gebied. Plaats jouw 
controlefiche op het gebied en pas 
de controlefiches op de Nationale 
Productiekaart aan. Jouw nationale 
productie gaat omhoog met de 
waarde van het overwonnen 
gebied; de nationale productie van 
de verliezer gaat evenredig omlaag. 
Elk luchtdoelgeschut of industrieel 
complex in het overwonnen gebied 
blijft daar, maar behoort nu aan jou 
toe. (Als je een industrieel complex 
overneemt, kun je daar niet eerder 
nieuwe eenheden mobiliseren dan 
in je volgende beurt.)
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De Amerikaans en Australische strijdkrachten van MacArthur doen aanvallen langs de noordkust van 
New Guinea. Uiteindelijk stranden 700.000 Japanse soldaten in de jungle bij de Stille Zuidzee.
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De beweging van 
luchteenheden beëindigen
Een luchteenheid mag zijn 
beweging eindigen (“landen”) 
op een gebied dat bevriend 
was aan het begin van je beurt. 
Luchteenheden kunnen niet landen 
in vijandelijk gebied of in een 
gebied dat je net overwonnen hebt. 
Een gevechtsvliegtuig kan op een 
bevriend vliegdekschip landen 
of in een bevriende zeezone, 
zolang er in de Strategische 
Bewegingsfase een vliegdekschip 
naar toe beweegt. Wanneer een 
gevechtsvliegtuig niet kan landen 
op een vliegdekschip aan het eind 
van de Strategische Bewegingsfase, 
gaat het verloren.

Je moet een vliegdekschip 
laten verplaatsen om een 
gevechtsvliegtuig zijn 
beweging in een zeezone te 
laten beëindigen.
Je kunt niet expres een 
gevechtsvliegtuig in een zeezone 
verplaatsen dat buiten bereik 
van jouw vliegdekschip is (een 
kamikaze aanval). Je moet 
uitspreken dat het vliegdekschip 
naar de betreffende zone 
vaart tijdens de Strategische 
Bewegingsfase en je moet 
dat waarmaken, tenzij het 
gevechtsvliegtuig of het 
vliegdekschip voortijdig wordt 
vernietigd.
 

Een gebied bevrijden
Wanneer je een gebied verovert dat 
oorspronkelijk door een ander lid 
van jouw kant werd gecontroleerd, 
“bevrijd” je dat gebied. Je neemt 
niet de controle over, maar in 
plaats daarvan herkrijgt de 
oorspronkelijke mogendheid 
het gebied en de bijbehorende 
inkomsten.

Wanneer de oorspronkelijk 
gecontroleerde hoofdstad in de 

handen van de vijand is op het moment dat jij het gebied bevrijdt, ontvang 
jij de inkomsten voor het nieuw bezette gebied en kun je gebruik maken van 
eventueel aanwezige industriële complexen totdat de hoofdstad is bevrijd.

Bevrijden en overwinnen van hoofdsteden
Wanneer je een gebied overwint dat een vijandige hoofdstad bevat (Washington, 
Moskou, Londen, Berlijn of Tokio) volg je dezelfde procedure als bij het 
overwinnen van een gebied. Voeg het inkomen van het gebied toe aan jouw 
nationale productie. Als aanvulling krijg je alle onuitgegeven IPCs van de 
vorige eigenaar van de veroverde hoofdstad. Bijvoorbeeld als Duitsland Moskou 
verovert, terwijl de Sovjet-Unie nog 18 IPCs heeft, gaan deze meteen over naar 
Duitsland.

De voormalige eigenaar van de veroverde hoofdstad is nog steeds in het spel 
maar kan geen inkomsten nemen van gebieden die hij nog steeds controleert 
en kan geen nieuwe eenheden kopen totdat de hoofdstad is bevrijd. Deze speler 
slaat alle fasen over, behalve de Offensieve Bewegingsfase, gevechten uitvoeren 
fase en de Strategische Bewegingsfase. Zodra deze mogendheid of iemand aan 
zijn kant de hoofdstad bevrijdt, kan de eigenaar opnieuw inkomsten nemen van 
de gebieden die hij controleert en van alle oorspronkelijke gebieden die nu door 
bevriende eenheden zijn bezet (zie: Een gebied bevrijden, hierboven). Echter, de 
speler kan nog geen nieuwe eenheden aankopen. Het is een lange weg terug als 
je eenmaal je hoofdstad hebt verloren.

Een Overwinningsstad bezetten
Als je een gebied bezet, waarin een vijandige Overwinningsstad staat, 
vervang je de controlefiche van die mogendheid op de Overwinningssteden 
Kaart door één van jezelf. Als aan het eind van de ronde jouw kant genoeg 
Overwinningssteden controleert om aan de overwinningsvoorwaarde te 
voldoen die je aan het begin van het spel hebt afgesproken, wint jouw kant.

MOET IK HET GEVECHTSBORD GERBUIKEN?

De gevechtsvolgorde zoals die hierboven wordt beschreven, gaat er 
vanuit dat je het gevechtsbord voor alle gevechten gebruikt. Echter, 
ervaren spelers voeren vaak simpele gevechten uit zonder er gebruik 
van te maken. Als het gevecht gemakkelijk uit te voeren is zonder de 
eenheden van het speelbord te verplaatsen, kun je dat doen. Als een 
speler toch het gevechtsbord wil gebruiken, moet je dat doen.

Je mag ook het gebruik van het gevechtsbord overslaan voor die stappen 
die plaatsvinden zonder dat er actief wordt bewogen. Bijvoorbeeld, 
luchteenheden die geraakt worden door luchtdoelgeschut gaan naar de 
slachtofferzone. Maar omdat die niet kunnen terugvuren, kun je ze ook 
meteen uit het spel verwijderen.

Voorbeeld van een gevecht
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Het 6e Duitse Leger, afgesneden en omsingeld door een Russische tegenaanval, geeft zich over na 
maanden van bittere strijd.
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Duitsland valt het Verenigd 
Koninkrijk (UK) aan in India, 
waar zich de stad Calcutta bevindt.

Stap 1: Plaats Eenheden op 
gevechtsbord. Duitsland is de 
aanvaller. Zijn infanterie, tank en 
gevechtsvliegtuig zijn geplaatst 
in de betreffende kolommen 
aan de aanvallerkant op het 
gevechtsbord (respectievelijk 1, 
3, en 3). Het Verenigd Koninkrijk 
plaatst zijn tank, infanterie en 
luchtdoelgeschut in de betreffende 
kolommen aan de verdedigerkant 
(respectievelijk 3, 2, en 1)

Stap 2: Voer het openingsvuur 
uit. 
Het UK luchtdoelgeschut 
vuurt op het Duitse 
gevechtsvliegtuig. De UK  rolt 
een 1- a voltreffer! Duitsland 
verplaatst het gevechtsvliegtuig 
naar de slachtofferzone aan 
de aanvallerkant, en de UK 
retourneert het luchtdoelgeschut 
naar het speelbord.

Stap 3: Verwijder slachtoffers 
door openingsvuur. Het 
Duitse gevechtsvliegtuig wordt 
vernietigd en verwijderd van het 
gevechtsbord.

Stap 4: De aanvaller vuurt. 
Duitsland rolt een dobbelsteen 
voor de infanterie en gooit een 4: 
een misser. Maar een dobbelsteen 
voor de tank levert een 2 op, wat 
een voltreffer betekent. De UK 
kiest de infanterie als slachtoffer 
en verplaatst het speelstuk naar de 
slachtofferzone van de verdediger.

Stap 5: De verdediger vuurt. 
De UK rolt een dobbelsteen 
voor de tank, die een 
verdedigingskracht van 3 heeft, 
en eentje voor de infanterie, met 
een verdedigingskracht van 2 
(ook al bevindt deze zich in de 
slachtofferzone). De UK speler rolt 
een 4  en een 5: twee missers.

Stap 6: Verwijder slachtoffers
De UK infanterie is vernietigd.

Stap 7: Vuur opnieuw of 
trek je terug. Duitsland wil 
niet terugtrekken, dus een 
nieuw gevecht begint opnieuw 
vanaf stap 2. Er is echter geen 
activiteit in stap 2 en 3, omdat 
er geen eenheden meer zijn die 
openingsvuur kunnen uitvoeren.

(Tweede) Stap 4: De aanvaller 
vuurt. Duitsland rolt een 
dobbelsteen voor de infanterie 
en rolt een 1, een voltreffer. 
Het laatste speelstuk van de 
UK, de tank, wordt slachtoffer. 
Duitsland rolt niet opnieuw voor 
de tank omdat de verdediger geen 
eenheden meer over heeft.

(Tweede) Stap 5: De verdediger 
vuurt. De UK gooit voor de tank 
(nu een slachtoffer) een gooit een 
2, een voltreffer. Duitsland kiest 
zijn infanterie als slachtoffer.

(Tweede) Stap 6: Verwijder 
slachtoffers. De UK tank en de 
Duitse infanterie zijn vernietigd.

(Tweede) Stap 7: Vuur opnieuw 
of trek je terug. De UK heeft 
al zijn eenheden verloren, dus 
Duitsland wint, en het gevecht is 
voorbij.

Stap 8: Gebied bezetten. 
Duitsland heeft India bezet, een 
gebied met een inkomenswaarde 
van 3. Duitsland positioneert 
de overgebleven tank naast het 
bezette luchtdoelgeschut in het 
gebied and plaatst een Duits 
controlefiche. De Duitse fiche 
op de Nationale Produktiekaart 
gaat 3 omhoog. De fiche van 
het Verenigd Koninkrijk gaat 3 
omlaag. Duitsland heeft nu ook de 
stad Calcutta in handen. Duitsland 
verwijdert het UK controlefiche 
bij Calcutta op de Stedenkaart. 
De asmogendheden zijn een stap 
dichter bij de overwinning.

Speciale gevechten
Tijdens deze fase vinden 
sommige speciale acties en 
gebeurtenissen plaats. Deze 
worden in detail hieronder 
beschreven.

Amfibieaanvallen 
Tijdens een amfibieaanval 
worden landeenheden gelost 
vanaf transportschepen 
en vallen een vijandelijk 
kustgebied aan(een gebied 
dat aan een zeezone grenst) 
of een eilandengroep. De 
aanvaller moet het doel van 
een amfibieaanval tijdens de 
Offensieve Bewegingsfase 
duidelijk maken. Tijdens de 
Gevecht Uitvoeren fase, kan de 
speler de aanval afblazen, maar 
mag niet zijn aanval naar een 
ander gebied verplaatsen.

Zeegevechten: Als er vijandige 
zee-eenheden aanwezig 
zijn in de zeezone waar het 
transportschip (of schepen) 
zal lossen, moet je eerst een 
zeegevecht uitvoeren. Dit 
wordt gedaan als elk ander 
gevecht, met dien verstande dat 
alleen zee- en luchteenheden 
kunnen meedoen. Al jouw 
zee-eenheden (inclusief 
jouw transportschip) vallen 
alle vijandige zee-eenheden 
en gevechtsvliegtuigen in 
die zeezone aan. Als je alle 
vijandige zee-eenheden uit 
de weg ruimt, kunnen de 
resterende transportschepen de 
landeenheden lossen en begint 
op dat moment het landgedeelte 
van de amfibieaanval.

Als er een zeegevecht 
plaatsvindt, vuren je 
slagschepen tegelijk met je 
andere aanvallende eenheden, 
maar niet in de openingsvuur 
fase. Ze kunnen niet de 
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In deze amfibieaanval mag het Japanse 
slagschip eem bombardment uitvoeren  

tijdens het openingsvuur, omdat er geen 
vijandige zee-eenheden aanwezig zijn. 

Bij een worp van 4 of minder vernietigt 
Japan 1 US infanterie.

Maar tijdens deze aanval moeten alle Ja-
panse zee-eenheden zich eerst richten op 
het US vliegdekschip, zodat het slagschip 
geen bombardement tijdens het openings-
vuur kan uitvoeren. De aanvallende land-
eenheden kunnen zich niet terugtrekken 

maar het gevechtsvliegtuig wel.

om
i-
14
a

om
i-
14
b

aanvallende landeenheden 
ondersteunen (zie onder).

zeegevecht of aan het landgevecht 
deelnemen, mogen zich terugtrekken 
volgens de normale regels.
Verdedigende gevechtsvliegtuigen 
op vliegdekschepen kunnen alleen 
verdedigen tijdens het zeegevecht. 
Verdedigende luchteenheden in 
een gebied kunnen alleen in het 
landgevecht verdedigen.

Artillerie ondersteunt 
Infanterie
Wanneer een infanterie samen met 
een artillerie aanvalt, wijzigt de 
aanvalskracht van de infanterie in 
2. Elke infanterie-eenheid moet één 
op één ondersteund worden door 
artillerie. Als je meer infanterie-
eenheden in het gevecht hebt 
dan artillerie eenheden, blijft de 
aanvalskracht van de infanterie op 1 
staan.

Schade aan het slagschip 
In tegenstelling tot andere 
gevechtseenheden, heeft een slagschip 
2 voltreffers nodig om vernietigd 
te worden. Als een slagschip wordt 
geraakt, leg je die op zijn kant om 
aan te geven dat hij beschadigd 
is. Je verplaatst hem niet naar de 
slachtofferzone totdat hij zijn tweede 
voltreffer in hetzelfde gevecht heeft 
opgelopen. Als een slagschip een 
gevecht overleeft met 1 voltreffer, zet 
je hem weer rechtop op het speelbord. 
Zijn schade is “gerepareerd” en is 
weer onbeschadigd bij het begin van 
het volgende gevecht.

Internationale 
Strijdkrachten
Eenheden aan dezelfde kant kunnen 
een gebied of zee-zone delen 
en hierdoor een internationale 
strijdkracht vormen. Zulke 
strijdkrachten kunnen gezamenlijk 
verdedigen, maar niet gezamenlijk 
aanvallen.
Internationale Verdediging: 
Wanneer een gebied met een 
internationale strijdkracht wordt 
aangevallen, verdedigen alle 
eenheden gezamenlijk het gebied. 
De aanvaller vuurt zoals gebruikelijk 

eerst. Als hij een voltreffer maakt, 
beslissen de verdedigers in overleg 
wie het slachtoffer wordt; als ze er 
niet uitkomen kiest de aanvaller. 
Elke verdediger gooit apart voor zijn 
eenheden om te verdedigen.
Internationale Aanval: Een 
internationale strijdkracht kan 
niet gezamenlijk hetzelfde gebied 
aanvallen. Elke aanvallende 
mogendheid beweegt en vuurt zijn 
eigen eenheden in zijn eigen beurt. 
Een gevechtsvliegtuig mag gelanceerd 
worden van een vliegdekschip van 
een bevriende mogendheid, maar het 
vliegdekschip mag niet verplaatsen 
tot zijn eigenaar aan de beurt is. 
Ook kan een transportschip een 
bevriend gevechtsvliegtuig als vracht 
vervoeren, maar het gevechtsvliegtuig 
kan niet deelnemen in een aanval 
waarbij dat transportschip betrokken 
is. Een landeenheid kan een 
kustgebied aanvallen vanaf een 
bevriend transportschip, maar hij 
wordt alleen gelost in de beurt van 
zijn eigenaar.

Transportschepen en 
Internationale Strijdkrachten: 
Transportschepen van een 
bevriende mogendheid kunnen jouw 
landeenheden laden en lossen. Dit 
proces verloopt in drie stappen:

1. Jij laadt jouw landeenheden 
aan boord van het bevriende 
transportschip in jouw beurt.

2. De eigenaar van het 
transportschip verplaatst het (of 
niet) in zijn eigen beurt.

3. Jij lost jouw landeenheden in je 
volgende beurt.

Raketaanvallen
Als jij de Rakettenontwikkeling 
hebt, kan jouw luchtdoelgeschut 
fungeren als een raketlanceer-
installatie. Je kunt een economische 
aanval op een vijandelijk industrieel 
complex uitvoeren om zo IPCs te 
vernietigen. Tijdens de gevechtsfase 
wijs je luchtdoelgeschut aan dat 
raketaanvallen uitvoert. Er is geen 
verdediging tegen deze aanval. 
Kies een industrieel complex 
binnen een afstand van 3 gebieden 

Landgevechten: Het landgevecht 
wordt afgehandeld als elk ander 
gevecht, met dien verstande dat 
aanvallende landeenheden zich 
niet kunnen terugtrekken (zelfs 
niet als ze van aangrenzende 
gebieden komen of over land zijn 
gegaan). Als er geen zeegevecht 
heeft plaatsgevonden, kunnen 
slagschepen een amfibieaanval 
ondersteunen met een 
kustbombardement (zie Voer 
openingsvuur uit).
Elke slagschip vuurt eenmaal 
tijdens het openingsvuur tegen 
vijandige landeenheden in het 
gebied dat wordt aangevallen.
Luchteenheden: Een luchteenheid 
mag deelnemen aan het zeegevecht 
of aan het landgevecht bij een 
amfibieaanval, maar niet aan 
beide. De aanvallende speler 
moet de luchteenheden vooraf 
aanwijzen en kan hun opdracht 
niet later aanpassen. Aanvallende 
luchteenheden, of ze nu aan het 
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en rol een dobbelsteen voor elk 
betrokken luchtdoelgeschut. Elk 
luchtdoelgeschut kan maximaal 
zoveel schade toebrengen als de 
inkomstenwaarde van het betreffende 
gebied. De tegenstander moet het 
verloren aantal IPCs teruggeven aan 
de bank, of als hij niet voldoende 
bezit, al zijn IPCs.

Strategisch bombardement
Een strategisch bombardement is 
een economische aanval op een 
vijandelijk industrieel complex 
om IPCs te vernietigen. Alleen 
bommenwerpers mogen strategische 
bombardementen uitvoeren.

Voer een strategisch bombardement 
uit als een regulier gevecht. In 
dit geval doen alleen aanvallende 
bommenwerpers en verdedigend 
luchtdoelgeschut mee, alhoewel je 
ook een ander (regulier) gevecht op 
hetzelfde gebied in deze beurt kunt 
uitvoeren. De bommenwerper die 
je al gebruikt voor het strategische 
bombardement doet in het reguliere 
gevecht niet meer mee.

Tijdens het openingsvuur, vuurt 
vijandelijk luchtdoelgeschut op elke 
aanvallende bommenwerper. Alle 
bommenwerpers die overleven, 
mogen het industriële complex 
aanvallen. Gooi een dobbelsteen voor 
elke overlevende bommenwerper. 
Let op: elke bommenwerper kan 
niet meer schade toebrengen dan de 
inkomenswaarde van het betreffende 
gebied. De tegenstander moet het 
verloren aantal IPCs teruggeven aan 
de bank, of als hij niet voldoende 
bezit, al zijn IPCs.

Het strategische bombardement 
is nu afgelopen. Verwijder alle 
betrokken bommenwerpers van 
het gevechtsbord. Zij kunnen niet 
aan andere gevechten in het gebied 
deelnemen. De bommenwerpers 
keren terug naar een bevriend gebied.

FASE 5: 
STRATEGISCHE 
BEWEGINGSFASE
In deze fase kun je alle 
eenheden die niet eerder zijn 
bewogen (tijdens de Offensieve 
Bewegingsfase) of aan gevechten 
hebben deelgenomen in jouw 
beurt, verplaatsen. Dit is een 
goed moment om je eenheden 
te verzamelen, om kwetsbare 
gebieden te versterken of om 
de voorhoede aan te vullen. Je 
kunt niet naar vijandige gebieden 
verplaatsen in deze fase.

Waar eenheden 
naar toe kunnen 
verplaatsen
Land Eenheden: Landeenheden 
kunnen naar elk bevriend gebied 
verplaatsen. Ze kunnen nooit naar 
vijandige gebieden verplaatsen, 
ook niet naar vijandige gebieden 
die onbezet zijn.
Luchteenheden: Luchteenheden 
kunnen landen in bevriende 
gebieden. Ze kunnen hun 
beweging niet beëindigen 
in vijandige gebieden of in 
gebieden die je deze beurt hebt 
bezet. Gevechtsvliegtuigen 
kunnen landen op elk bevriend 
vliegdekschip, ook degenen die 
tijdens deze fase zelf verplaatsen 
(maar niet tijdens hun beweging, 
zie hieronder).
Zee-eenheden: Zee-eenheden 
kunnen door alle bevriende 
zee-zones varen. Ze kunnen 
niet door vijandige zeezones 
varen, tenzij de vijandige 
krachten in dat gebied alleen 
uit ondergedoken onderzeeërs 
bestaan. Transportschepen kunnen 
naar bevriende kustgebieden varen 
en daar vracht laden en lossen, 
tenzij ze tijdens de Offensieve 
Bewegingsfase al bewogen 

hebben. Transportschepen 
die aan gevechten hebben 
deelgenomen mogen laden 
òf lossen (niet beide) tijdens 
deze fase, maar niet als zij 
zich uit dat gevecht hebben 
teruggetrokken.

Vliegdekschepen kunnen naar 
zee-zones varen die bevriende 
gevechtsvliegtuigen bevatten 
om landing toe te staan. 
Onthoud dat de intentie om 
dat te doen, verplicht is tijdens 
de Offensieve Bewegingsfase 
als een gevechtsvliegtuig zijn 
Offensieve Bewegingsfase 
in een zee-zone beëindigt. 
Een vliegdekschip moet zijn 
beweging beëindigen zodra 
een gevechtsvliegtuig erop is 
geland.
 
Onderzeeërs kunnen hun 
strategische beweging niet 
beëindigen in vijandige zee-
zones. Aan het eind van deze 
fase komen alle ondergedoken 
onderzeeërs weer boven. Dit 
lokt geen gevecht uit, ook al zijn 
er vijandige eenheden in die 
zee-zone. Het uitvoeren van de 
gevecht fase van deze beurt is 
voorbij.
Maar, een speler die de 
Offensieve Bewegingsfase 
begint met eenheden in een 
zee-zone waar zich vijandige 
onderzeeërs bevinden, mag 
ervoor kiezen om niet te 
verplaatsen en in plaats daarvan 
de onderzeeërs aan te vallen.
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WAAR MOET IK NAAR TOE 
VERPLAATSEN?

Hiermee bereid je je voor 
op de toekomst. Beweeg 
eenheden om gebieden en 
zeezones te verdedigen die 
je waardevol vindt, in het 
bijzonder jouw hoofdsteden 
en overwinningssteden. Plaats 
eenheden die je kunt verliezen 
in de weg van vijandige 
krachten om deze af te 
remmen. Versterk eenheden 
die gebieden hebben veroverd. 
Beweeg je transportschepen en 
vliegdekschepen naar plaatsen 
waar ze bevriende eenheden 
kunnen oppikken en verplaatsen 
naar cruciale gebieden.
Haal eenheden met weinig 
verdedigingskracht uit de 
gevarenzone. Versterk je 
bezette gebieden waar je nog 
industriële complexen wilt 
bouwen. Maar vooral, laat 
nergens iets staan dat daar 
later niet handig is.

FASE 6: NIEUWE 
EENHEDEN 
MOBILISEREN
Tijdens deze fase zet je de 
eenheden in die je tijdens de 
Koop Eenheden fase hebt 
aangekocht. Verplaats de nieuw 
gekochte eenheden van de 
mobilisatiezone op het speelbord 
naar gebieden waar industriële 
complexen staan die jij vanaf 
het begin van je beurt onder 
controle hebt. Je kunt nog 
niet de industriële complexen 
benutten die je deze beurt pas 
hebt bezet.

Beperkingen voor 
het plaatsen
Je kunt maar een bepaald 
aantal eenheden mobiliseren, 
namelijk maximaal zoveel als 
de inkomenswaarde van het 
gebied waar het industriële 

complex zich bevindt. Je kunt 
geen eenheden plaatsen bij een 
industrieel complex van een 
bevriende mogendheid, tenzij zijn 
hoofdstad in handen is van de 
vijand (zie: een gebied bevrijden 
op pagina 18).

Plaats landeenheden en 
bommenwerpers alleen in 
gebieden die bij voorkeur 
industriële complexen 
bevatten. Ze komen niet in 
het spel via transportschepen 
of vliegdekschepen. Maar 
gevechtsvliegtuigen kunnen 
wel in het spel komen via nieuw 
gebouwde vliegdekschepen.

Plaats zee-eenheden alleen in zee-
zones aangrenzend aan gebieden 
die bij voorkeur industriële 
complexen bevatten. Nieuwe 
zee-eenheden kunnen ook in een 
vijandige zee-zone in het spel 
komen (er vindt geen gevecht 
plaats omdat de Gevechten 
uitvoeren fase voorbij is). 
Nieuwgebouwde vliegdekschepen 
kunnen in het spel komen met 
gevechtsvliegtuigen aan boord, 
of deze nu in deze beurt zijn 
gebouwd of al het in het gebied 
waren waar het industriële 
complex staat. Plaats nieuwe 

industriële complexen in elk 
gebied dat je vanaf het begin 
van je beurt onder controle hebt 
en dat een inkomenswaarde van 
tenminste 1 heeft. Je kunt nooit 
meer dan 1 industrieel complex 
per gebied bezitten.

FASE 7: INKOMSTEN 
In deze fase verdien je 
productieinkomsten om 
toekomstige aanvallen en 
strategieën te kunnen financieren. 
Kijk naar het nationale productie 
niveau (door jouw controlefiche 
aangegeven) op de Nationale 
Productiekaart en neem 
evenzoveel IPCs van de bank. Je 
kunt je inkomen controleren door 
de waarde van alle gebieden die je 
controleert bij elkaar op te tellen.

Als jouw hoofdstad onder de 
controle van een vijandige 
mogendheid is, kun je geen 
inkomsten nemen (zie: Bezetten 
en Bevrijden van hoofdsteden op 
pagina 18).
Een mogendheid kan geen IPCs 
lenen of geven aan een andere 
mogendheid zelfs niet als beide 
mogendheden aan dezelfde kant 
vechten.

Jouw beurt beëindigen
Op het moment dat je inkomsten 
hebt genomen tijdens je beurt, 
is je beurt afgelopen en begint 
de volgende speler. Zodra alle 
mogendheden hun beurt hebben 
uitgevoerd, check je of er een 
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In een campagne van Engeland en Amerika met strategische bombardementen verandert de binnenstad 
van Hamburg in een vuurzee.

22 23

Speelvolgorde



overwinnaar is.
Aan het eind van de ronde, als 
alle vijf mogendheden hun beurt 
hebben uitgevoerd, controleer je 
of een kant aan de voorwaarden 
van de vooraf afgesproken 
overwinning voldoet.
Kleine overwinning bij 8 
Overwinningssteden onder 
controle, Grote overwinning bij 
10 Overwinningssteden onder 
controle en Totale Overwinning 
bij 12 Overwinningssteden onder 
controle.
Als jouw kant voldoende 
Overwinningssteden controleert, 
winnen al deze landen de oorlog. 
Als nog niet aan de voorwaarden 
wordt voldaan, begin je een 
nieuwe beurt en wordt het conflict 
voortgezet.

Individuele Winnaar
Hoewel Axis & Allies een 
teamspel is, is het ook mogelijk 
om een individuele winnaar 
uit te roepen (dit is optioneel, 
omdat de meeste spelers het 
teamaspect prefereren boven 
individuele roem). Trek het start 
Nationale Productieniveau van 
elke speler van de winnende kant 
af van zijn uiteindelijke Nationale 
Productieniveau. De mogendheid 
die zijn Nationale Productieniveau 
het meest heeft verhoogd, is de 
individuele winnaar. 
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Dit gedeelte bevat gedetailleerde informatie over elke eenheid in het spel. Elke soort heeft een korte 
beschrijving, inclusief de nationale onderscheidingsmogelijkheden en geeft dan de kosten in IPCs, de 
aanvals- en verdedigingswaarde en het aantal gebieden of zeezones dat de eenheid kan verplaatsen. Elk type 
eenheid heeft ook speciale vaardigheden die hieronder nog eens kort zijn weergegeven.

LANDEENHEDEN
Infanterie, artillerie, tanks en luchtdoelgeschut kunnen alleen in gebieden aanvallen en verdedigen. Alleen 
infanterie, artillerie en tanks kunnen vijandige gebieden bezetten. Alles behalve industriële complexen kan 
vervoerd worden door transportschepen. Industriële complexen zijn gesitueerd in gebieden maar kunnen niet 
verplaatsen, aanvallen, verdedigen of verscheept worden.

Infanterie
Beschrijving: Soldaten die de ruggengraat vormen van alle soorten grondtroepen.

USSR:
 Sovjet Rode leger

Duitsland:
Duitse Leger

UK:
Brits

Nationaal Lege

Japan:
Keizerlijk

Japanse Leger

US:
US Leger

Kosten: 3 
Aanval: 1 (2 mits ondersteund door artillerie)
Verdediging: 2
Verplaatsen: 1
Speciale vaardigheden
Ondersteund door Artillerie: Wanneer een infanterie tegelijk met artillerie aanvalt, stijgt de aanvalswaarde 
van artillerie naar 2. Elke infanterie-eenheid moet 1 op 1 worden ondersteund door artillerie. Als je meer 
infanterie hebt dan artillerie dan blijft de aanvalswaarde steken op 1. Bijvoorbeeld: als je aanvalt met twee 
artillerie en vijf infanterie, hebben 2 infanterie-eenheden een aanvalswaarde van 2 en de rest 1. Infanterie 
wordt niet ondersteund door artillerie bij de verdediging.

Artillerie
Beschrijving: Zwaar batterijgeweer dat infanterieaanvallen kan ondersteunen.

geallieerden:
105 mm

houwitser

Duitsland:
88 mm

Japan:
Model 92 (1932)
70 mm houwitser

Kosten: 4
Aanval: 2
Verdediging: 2
Verplaatsen: 1
Speciale vaardigheden
Infanterie ondersteunen: Wanneer een infanterie tegelijk met artillerie aanvalt, stijgt de aanvalswaarde van 
artillerie naar 2. Elke infanterie-eenheid moet 1 op 1 worden ondersteund door artillerie. Infanterie wordt 
niet ondersteund door artillerie bij de verdediging.
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Amerikaanse en Engelse troepen vestigen een bruggenhoofd op de door Duitsers bezette Italiaanse kust. 
Na maanden van ellendige strijd hebben de geallieerden controle over het grootste deel van Italië.
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Tanks
Beschrijving: Gepantserde eenheden die hard kunnen toestaan.

USSR:
 T-34

Duitsland:
Panther 

UK, US:
Sherman

Japan:
Type 95 Kyugo

light tank

Kosten: 5
Aanval: 3
Verdediging: 3
Verplaatsen: 2
Speciale vaardigheden
“Blitz”aanval: Tijdens de Offensieve Bewegingsfase kan een tank zich naar twee vijandige gebieden 
verplaatsen, maar alleen als het eerste gebied onbezet is. Het verkrijgt controle over het eerste gebied, 
voordat het doorgaat naar het volgende gebied. Dit wordt een ““Blitz”aanval” genoemd. Het tweede 
gebied kan bevriend of vijandig zijn, of zelfs het gebied waar de tank vandaan kwam. Een tank die 
vijandige eenheden in het eerste gebied tegenkomt moet daar zijn beweging beëindigen, ook al is het een 
luchtdoelgeschut of een industrieel complex.

Luchtdoelgeschut
Beschrijving: Afweergeschut dat binnenvliegende luchteenheden neergeschiet.

Kosten: 5
Aanval: - (1 dobbelsteen voor IPC verlies tijdens raketaanval)
Verdediging: 1 (alleen tijdens openingsvuur)
Verplaatsen: 1 (alleen strategische beweging)

Speciale vaardigheden
Niet aanvallen: een luchtdoelgeschut kan nooit verplaatst worden tijdens de Offensieve Bewegingsfase 
(behalve wanneer het vervoerd wordt op een transportschip). Het kan niet aanvallen, behalve dan om een 
raketaanval uit te voeren. (Zie: Raketaanvallen op pagina 20)
Luchteenheden neerschieten: Een luchtdoelgeschut kan aanvallende luchteenheden neerschieten. 
Telkens als een luchteenheid een gebied binnengaat waar vijandelijk luchtdoelgeschut staat, vuurt het 
luchtdoelgeschut 1 keer tijdens de Openingsvuur fase van het gevecht.. Werp een dobbelsteen voor elke 
aanvallende luchteenheid (slechts 1 luchtdoelgeschut in een gebied kan aanvallen, zelfs als deze door 
verschillende mogendheden worden gecontroleerd). Gooi je een 1 dan is één aanvallende luchteenheid 
vernietigd.
Kan gebruikt worden door binnenkomende strijdkrachten: Als een gebied bezet is, dan is elk aanwezig 
luchtdoelgeschut daar ook bezet. De bezettende speler kan deze gebruiken in toekomstige gevechten. 
Luchtdoelgeschut wordt nooit vernietigd, behalve als een transportschip dat luchtdoelgeschut vervoert, wordt 
vernietigd. Als je luchtdoelgeschut verplaatst naar bevriend gebied, plaats je 1 van je controlefiches eronder. 
Als je een gebied bevrijdt dat een luchtdoelgeschut bevat, verwijder je dat controlefiche en geef je het terug 
aan de eigenaar.
Wapenontwikkeling—Raketten: Als je de Rakettenontwikkeling hebt, kan je luchtdoelgeschut fungeren 
als een raketlanceerinrichting. Je kunt vijandige productie aanvallen met jouw luchtdoelgeschut tijdens de 
openingsvuur fase van het gevecht. Dit is de enige situatie waarin luchtdoelgeschut kan aanvallen. Kies een 
industrieel complex binnen een afstand van 3 gebieden en gooi een dobbelsteen per raketlanceerinrichting. 
(het maximum dat een raket aan schade kan veroorzaken is de inkomenswaarde van het aangevallen gebied) 
De tegenstander moet dat aantal IPCs teruggeven aan de bank.
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Engelse troepen veroveren Razakil in Birma, terwijl Chinese en Indiase divisies op diverse fronten 
binnenvallen.
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Industriële complexen
Beschrijving: Fabrieken die nieuwe eenheden produceren

Kosten: 15
Aanval: -
Verdediging: -
Verplaatsen: -
Speciale vaardigheden
Kan niet Aanvallen, Verdedigen, of Verplaatsen: Een industrieel complex kan nooit aanvallen, 
verdedigen, of verplaatsen. Het kan niet vervoerd worden per transportschip. Het wordt nooit op het 
gevechtsbord geplaatst. Wanneer het geraakt wordt door raketten of een strategisch bombardement wordt het 
industriële complex niet vernietigd, maar in plaats daarvan geeft de eigenaar IPCs af aan de bank.

Mobilisatiegebieden: Je kunt alleen eenheden mobiliseren in gebieden waar industriële complexen staan die 
jij controleert vanaf het begin van jouw beurt. Je kunt maximaal het aantal eenheden mobiliseren gelijk aan 
de inkomenswaarde van het gebied waar het industriële complex zich bevindt (bijvoorbeeld: een industrieel 
complex in Oost Canada kan tot 3 eenheden per beurt mobiliseren). Je kunt nieuwe industriële complexen 
plaatsen in elk gebied dat je vanaf het begin van je beurt controleert en dat een minimale inkomenswaarde 
van 1 heeft.

Kan gebruikt worden door binnenkomende strijdkrachten: Wanneer een gebied bezet is, is het 
daargelegen industriële complex ook bezet. Het kan door de overnemende speler worden gebruikt in de 
beurt volgend op die waarin het gebied is bezet. Industriële complexen worden nooit vernietigd. Je kunt geen 
nieuwe eenheden plaatsen bij een industrieel complex dat door een bevriende mogendheid wordt bezet, tenzij 
zijn hoofdstad in handen van de vijand is (zie: gebied bevrijden op pagina 18). 
Zelfs als jij een gebied bevrijdt dat een industrieel complex bevat, kun je het complex niet gebruiken; de 
oorspronkelijke eigenaar kan het weer gebruiken in zijn volgende beurt. 

LUCHTEENHEDEN
Gevechtsvliegtuigen en bommenwerpers kunnen aanvallen en verdedigen in zowel landgebieden als 
zeezones. Ze kunnen alleen landen in bevriende gebieden of (in het geval van gevechtsvliegtuigen) op 
bevriende vliegdekschepen. Jouw luchteenheden kunnen niet landen in gebieden die je net bezet hebt, of 
ze daar nu in het gevecht hebben meegedaan of niet. Luchteenheden kunnen door vijandige gebieden en 
zeezones verplaatsen alsof deze bevriend zijn. Echter, ze worden blootgesteld aan luchtdoelgeschut, telkens 
als ze een vijandelijk gebied binnenvliegen waar luchtdoelgeschut staat.

Om de reikwijdte te bepalen, tel je elk gebied dat jouw luchteenheid binnenvliegt vanaf de start. Wanneer 
je beweegt over water vanaf een kustgebied of een eilanden groep, tel je de eerste zeezone als 1 gebied. 
Wanneer je naar een eilandgroep vliegt, tel je de omliggende zeezone en de eilandengroep zelf als elk 1 
gebied. Luchteenheden die op een eiland staan, kunnen niet de omliggende zeezone verdedigen. Wanneer je 
een gevechtsvliegtuig vanaf een vliegdekschip beweegt, tel je de zeezone waar het vliegdekschip zich bevindt 
niet als het eerste gebied. Om deel te nemen aan een gevecht moet een gevechtsvliegtuig opstijgen van het 
vliegdekschip voordat het schip zelf beweegt, anders wordt het vliegtuig beschouwd als vracht.

Je kunt luchteenheden niet uitsturen voor “kamikaze acties” (ze expres naar gevechten verplaatsen met geen 
plek om te landen na het gevecht). Je kunt niet expres een gevechtsvliegtuig verplaatsen naar een zeezone 
dat buiten bereik is van een vliegdekschip (een kamikaze aanval). Je moet een vliegdekschip verplaatsen 
om een gevechtsvliegtuig op te pikken dat zijn Offensieve Bewegingsfase in een zeezone beëindigt. Je 
moet op dat moment al aangeven dat het vliegdekschip naar die zone zal verplaatsen tijdens de Strategische 
Bewegingsfase en je moet die actie ook waarmaken, tenzij het gevechtsvliegtuig of het vliegdekschip 
voortijdig wordt vernietigd.
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Japanse strijdkrachten doorbreken de Imphal-Kohima Route in hun laatste grote grondoffensief van de 
oorlog.
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Een verdedignd vliegdekschip zinkt.
De aanvallende Japanse onderzeeër brengt het UK vliegdekschip tot 
zinken en duikt onder nadat de verdediger heeft gevuurd. Zowel de 
US als de UK gevechtsvliegtuigen kunnen 1 gebied verplaatsen om 
zich in veiligheid te brengen. Ze kunnen landen in Nieuw Zeeland 
(bevriend gebied) of op het vliegdekschop (bevriend vliegdekschip) 

Anders worden ze vernietigd.

Een aanvallend vliegdekschip zinkt.
Het aanvallende UK vliegdekschop wordt vernietigd door de Ja-

panse onderzeeër, die daarna onderduikt. Het US gevechtsvliegtuig 
wordt als vracht beschouwd en wordt tegelijk met het vliegdek-
schip vernietigd. Maar de UK speler kan het UK gevechtsvliegtuig 
voor de aanval lanceren, zodat deze nog 4 mag verplaatsen. Zijn 
opties zijn dan Nieuw Zeeland, Australië, Solomon Eilanden en het 
US vliegdekschip. Het kan niet in de zeezone blijven, omdat het 

vernietigd zal worden voordat het US vliegdekschip het vliegtuig in 
zijn volgende beurt kan oppikken.

Gevechtsvliegtuigen
Beschrijving: Smal, snel vliegtuig dat alles op land of zee bedreigt.

USSR:
Yak

Duitsland:
Ju-87 Stuka 

UK:
Spitfire

Japan:
A6M2 Zero-Sen 

“Zero”

US:
P-38

Lightning

Kosten: 10 
Aanval: 3
Verdediging: 4 (5 met Straalmotoren)
Verplaatsen: 4 (6 met Langeafstandsvliegtuigen)

Speciale vaardigheden
Landen op Vliegdekschepen: Gevechtsvliegtuigen mogen vervoerd worden door vliegdekschepen. Er 
kunnen maximaal twee gevechtsvliegtuigen op een bevriend vliegdekschip tegelijkertijd aanwezig zijn. 
Een gevechtsvliegtuig moet gelanceerd worden vanaf de beginpositie van het vliegdekschip om deze beurt 
aan gevechten te kunnen deelnemen. Maar het mag landen op een vliegdekschip na het vechten (ook na 
terugtrekken) of als strategische beweging (een gevechtsvliegtuig mag niet landen op een vliegdekschip 
tijdens de beweging van het vliegdekschip). Jouw vliegdekschip kan verplaatsen naar een zeezone waar één 
van jouw gevechtsvliegtuigen zijn beweging heeft beëindigd (en is verplicht dat te doen) maar mag nadat er 
op geland is niet verder verplaatsen.

Een gevechtsvliegtuig dat is gestationeerd op een verdedigend vliegdekschip dat in gevecht is vernietigd, 
moet proberen te landen. Het moet 1 gebied verplaatsen naar een bevriend gebied of vliegdekschip of wordt 
alsnog vernietigd. Maar een gevechtsvliegtuig gestationeerd op een aanvallend vliegdekschip kan voor het 
gevecht gelanceerd worden, en als het overleeft, zich terugtrekken naar een bevriend gebied of vliegdekschip 
binnen bereik. Als het gevechtsvliegtuig geen plaats heeft om te landen aan het eind van de Strategische 
Bewegingsfase, gaat het verloren.

Wapen Ontwikkeling—Straalmotoren: Als je de straalmotoren ontwikkeling hebt, kunnen al je 
gevechtsvliegtuigen verdedigen met een 5 in plaats van een 4.

Wapen Ontwikkeling—Langeafstandsvliegtuigen: Als je de Langeafstandsvliegtuigen ontwikkeling 
hebt,kunnen al je gevechtsvliegtuigen 6 verplaatsen in plaats van 4.
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Amerikaanse, Engelse en Canadese troepen slaan een bres in de Atlantische Muur en bestormen de 
stranden van Normandië.
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Bommenwerpers
Beschrijving: Mammoet, langeafstandsvliegtuigen die bommen werpen op hun doelen.

USSR:
Petlayakov PE 8

Duitsland:
Ju-88 

UK:
Halifax 

Japan:
G4M2E Model 24J 

“Betty”

US:
B-17

Kosten: 15 
Aanval: 4 twee keer gooien met Zware Bommenwerpers)
Verdediging: 1
Verplaatsen: 6 (8 met Langeafstandsvliegtuigen)

Speciale vaardigheden
Strategisch bombardement: Een bommenwerper kan een economische aanval uitvoeren op een vijandelijk 
industrieel complex. Tijdens de Openingsvuur fase mogen bommenwerpers die vijandelijk luchtdoelgeschut 
overleven het industriële complex aanvallen. Werp een dobbelsteen voor elke overlevende bommenwerper 
(de maximumschade die een bommenwerper veroorzaakt is de inkomenswaarde van dat gebied). De 
tegenstander moet net zoveel IPCs aan de bank afgeven.

Wapen Ontwikkeling—Zware Bommenwerpers: Als je de Zware Bommenwerpers ontwikkeling hebt, 
mogen al jouw bommenwerpers bij een aanval 2 keer gooien in plaats van 1 keer. Dat betekent dat elke 
bommenwerper 2 voltreffers kan scoren bij een reguliere aanval, of de waarde van 2 dobbelstenen aan 
IPC-verlies bij een strategisch bombardement kan veroorzaken. (Maar hij kan nog steeds niet meer dan de 
inkomenswaarde van dat gebied aan IPC-verlies veroorzaken.)

Wapen Ontwikkeling—Langeafstandsvliegtuigen: Als je de Langeafstandsvliegtuigen ontwikkeling hebt, 
kunnen al jouw bommenwerpers 8 verplaatsen in plaats van 6.

ZEE-EENHEDEN
Slagschepen, torpedobootjagers, vliegdekschepen, transportschepen, en onderzeeërs vallen aan en 
verdedigen in zeezones. Ze kunnen nooit verplaatsen in landgebieden.

Alle zee-eenheden kunnen maximaal 2 bevriende zee-zones verplaatsen. 
Ze kunnen niet verplaatsen door vijandige zee-zones, behalve wanneer de vijandige strijdkrachten alleen 
bestaan uit ondergedoken onderzeeërs (zie onderzeeërs). Als een zee-zone is bezet door vijandige eenheden 
anders dan ondergedoken onderzeeërs moeten jouw zee-eenheden hun beweging daar beëindigen en het 
gevecht aangaan. Onderzeeërs vormen een uitzondering: zij kunnen door een vijandige zee-zone verplaatsen 
zonder te stoppen tenzij er een torpedobootjager aanwezig is (zie torpedobootjagers hieronder).
Sommige zee-eenheden kunnen andere eenheden vervoeren. Transportschepen kunnen alleen landeenheden 
vervoeren. Vliegdekschepen kunnen alleen vliegtuigen vervoeren.
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De Amerikaanse vloot vernietigt Japanse vliegdekschepen. Bij de invasie van Saipan vernietigen de Amerikanen 300 
vliegtuigen in het grote Marianas schietfestijn en brengen daarmee bommenwerpers binnen het bereik van Japan zelf.
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Slagschepen
Beschrijving: Krachtige en bijna onverwoestbare koningen van de zee.

USSR, UK:
Royal Oak klasse

Duitsland:
Bismarck klasse

Japan:
Yamato klasse

US:
Iowa klasse

Kosten: 24
Aanval: 4
Verdediging: 4
Verplaatsen: 2
Speciale vaardigheden
Twee voltreffers voor vernietiging: Een slagschip heeft 2 voltreffers om vernietigd te worden. Als 
een slagschip wordt geraakt door een voltreffer, moet je het op zijn kant leggen om aan te geven dat het 
beschadigd is, maar verplaats het schip niet naar de slachtofferzone voordat het een tweede voltreffer krijgt 
in hetzelfde gevecht. Als een slagschip een gevecht overleeft met 1 voltreffer, zet het dan weer overeind op 
het speelbord.

Kustbombardement: In een amfibieaanval kunnen jouw slagschepen in dezelfde zeezone als het lossende 
transportschip kustbombardementen uitvoeren. Elk slagschip vuurt één keer tijdens de Openingsvuur fase 
op vijandige landeenheden in het gebied dat wordt aangevallen (de vijandige eenheden vuren niet terug). Een 
slagschip kan geen kustbombardementen uitvoeren als het voor de amfibieaanval al betrokken was bij een 
zeegevecht.

Torpedobootjagers
Beschrijving: Kleine, snelle oorlogsschepen die op onderzeeërs jagen.

geallieerden:
Johnston klasse

Duitsland:
Friedrich Eckholt

klasse

Japan:
Fubuki klasse

Kosten: 12
Aanval: 3
Verdediging: 3
Verplaatsen: 2
Speciale vaardigheden
Onderzeeërs hinderen: Een torpedobootjager vernietigt de speciale vaardigheden van onderzeeërs 
(zie Onderzeeërs). Vijandige onderzeeërs kunnen zich niet vrij verplaatsen door een zeezone waar jouw 
torpedobootjager zich bevindt. Als je een torpedobootjager in gevecht hebt, kunnen de slachtoffers aan de 
kant van de vijandige onderzeeërs terugvuren. Ook kunnen vijandelijke onderzeeërs niet onderduiken zolang 
jouw torpedobootjager aanwezig is.

Wapen Ontwikkeling—Gecombineerd Bombardement: Als je de Gecombineerd Bombardement 
ontwikkeling hebt,  kunnen jouw torpedobootjagers in dezelfde zeezone als het lossende transportschip bij 
een amfibieaanval kustbombardementen uitvoeren, net als je slagschepen. Elke torpedobootjager vuurt 1 keer 
tijdens de Openingsvuur fase (met een aanvalskracht van 3) op de vijandige landeenheden in het aangevallen 
gebied (de vijandige eenheden vuren niet terug). Een torpedobootjager kan geen kustbombardement 
uitvoeren als het voorafgaand aan de amfibieaanval al betrokken was bij een zeegevecht.
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Het Poolse Leger valt het Duitse garnizoen bij Warschau aan. De Russen veroveren de verwoeste stad 
in januari 1945.
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Transportschip laadmogelijkheden
Een transportschip kan van elke landeenheid 1 eenheid vervoeren, plus 1 
infanterie eenheid. Deze eenheden kunnen van jou of van een bevriende 

mogendheid zijn.

Vliegdekschepen
Beschrijving:Reusachtige zeewaardige platforms vanwaar gevechtsvliegtuigen kunnen opstijgen en 
landen.

USSR, UK:
Illustrious klasse 

Duitsland:
Graaf Zeppelin klasse  

Japan:
Shinano klasse

US:
Wasp klasse 

Kosten: 16
Aanval: 1
Verdediging: 3
Verplaatsen: 2
Speciale vaardigheden
Gevechtsvliegtuigen vervoeren: Een vliegdekschip kan maximaal twee gevechtsvliegtuigen vervoeren, inclusief 
die van bevriende mogendheden. Gevechtsvliegtuigen van bevriende mogendheden kunnen opstijgen van en landen 
op jouw vliegdekschepen, maar alleen tijdens de beurt van die mogendheid. Een gevechtsvliegtuig moet gelanceerd 
worden vanaf de oorspronkelijke positie van het vliegdekschip om deze beurt aan een aanval deel te nemen. Als het 
vliegdekschip eerst beweegt, worden de gevechtsvliegtuigen aan boord beschouwd als vracht. Gevechtsvliegtuigen 
van bevriende mogendheden op aanvallende vliegdekschepen worden altijd beschouwd als vracht omdat het dan niet 
hun beurt is. een vliegdekschip kan zich verplaatsen naar een zeezone waar één van jouw gevechtsvliegtuigen zijn 
beweging heeft beëindigd (en moet dat ook doen) maar kan dan in die beurt niet verder verplaatsen.

Gevechtsvliegtuig Verdediging: Telkens als een vliegdekschip wordt aangevallen, worden de daar aanwezige 
gevechtsvliegtuigen (ook die van bevriende mogendheden) beschouwd als verdedigend in de lucht en kunnen dus als 
slachtoffers worden gekozen in plaats van het vliegdekschip. Maar een gevechtsvliegtuig kan niet gekozen worden als 
slachtoffer van een voltreffer door een onderzeeër, omdat deze alleen zee-eenheden aanvallen (zie onderzeeërs, op 
pagina 32).

Transportschepen
Beschrijving: Vaartuigen die landeenheden vervoeren naar gevechten)

geallieerden:
Lieert Schip

Duitsland:
Danzig klasse

Japan:
Hakusan Maru klasse 

Kosten:8
Aanval: 0
Verdediging: 1
Verplaatsen: 2
Speciale vaardigheden
Geen aanvalswaarde: Een transportschip heeft geen aanvalswaarde, zodat het nooit kan vuren tijdens de Aanvaller 
Vuurt fase. Maar het kan wel deel uitmaken van een aanvallende strijdmacht. Als het als enige aanvallende eenheid 
overblijft, moet het de Verdediger Vuurt fase overleven voordat het zich kan terugtrekken. Als een transportschip wordt 
vernietigd, gaat alle vracht ook verloren.

Vervoer van Landeenheden: Een transport mag landeenheden van jou of bevriende mogendheden vervoeren. 
Zijn capaciteit is 1 landeenheid plus een extra infanterie. Een vol transportschip kan dus een tank en een infanterie 
bevatten, een artillerie en een infanterie, een luchtdoelgeschut en een infanterie of twee infanterie. Een transportschip 
kan nooit een industrieel complex vervoeren. 
Landeenheden op een transportschip zijn vracht: ze kunnen niet aanvallen of verdedigen zolang ze op zee zijn. Ze 
worden vernietigd als het transportschip wordt vernietigd.

=  OF      OF              OF

W
e
s
t

 E
u

r
o
p

a
 - 2

5
 a

u
g
u

s
t

u
s
 19

4
4

B
E

V
R

IJ
D

IN
G

 V
A

N
 P

A
R

IJ
S

Vrije Fransen en Geallieerde Troepen marcheren over de Champs d’Elysée.
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Bevriende eenheden transporteren.
Om US infanterie van West India naar Panama te krijgen op een UK transportschip 
is een driestaps proces.
 1.Tijdens zijn eigen beurt, laadt de US infanterie op het UK transportschip.
 2.Tijdens zijn eigen beurt, beweegt het UK transportschip naar Panama.
 3.In de volgende US beurt, wordt de US infanterie gelost in Panama.

Je eenheden per transportschip vervoeren:
Dit Duitse transportschip heeft een aantal opties: 
• Laad de infanterie vanuit Algeria, verplaatsen, 
• laad een artillerie vanuit Zuid Europa;
• Laad de infanterie vanuit Algeria, verplaatsen, 
• laad een infanterie vanuit Libië;
• Verplaatsen, daarna een artillerie vanuit Zuid Europa
•  laden en de infanterie van Libië, 
• Maar 1 van deze eenheden laden.
Daarna kan het Duitse transportschip
• Zijn vracht aan boord houden en op zee blijven 
 (strategisch);
• Een of meer eenheden lossen in West Europa, Zuid 
 Europa, Algerije, Libië, of de Balkan (strategisch);
• Een amfibieaanval uitvoeren op Gibraltar gevecht); of
• De UK torpedobootjager in zeezone 15 aanvallen 
 (gevecht).

Maar het kan niet:
• De tank van Duitsland laden als de tank daar naartoe beweegt (deze mag niet verplaatsen voor het laden);
• Beide artillerie in Zuid Europa laden (zoveel kan het niet vervoeren);
• Lossen in twee gebieden (kan maar in 1 gebied lossen en moet daarna stoppen);
• Lossen in een gebied aangrenzend aan zeezone 15 (de torpedobootjager verhindert laden en lossen);
• Een amfibieaanval uitvoeren op Anglo-Egypte (vanwege de torpedobootjager);
• Lossen in Spanje of Turkije (neutrale gebieden);
• Zijn vracht overladen op een ander transportschip (niet toegestaan); 
• Zijn vracht laten verplaatsen na het lossen (hun beweging is voorbij; 
• Zijn vracht laten terugtrekken na een amfibieaanval (zij kunnen zich niet terugtrekken).
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Landeenheden die van een bevriende mogendheid zijn moeten in de beurt van de eigenaar aan schip gaan. Ze 
worden vervoerd in jouw beurt en gaan aan land in een latere beurt van de eigenaar.

Vervoerd worden op een transportschip telt als de complete beweging van een landeenheid. De landeenheid 
kan zich niet verplaatsen voor het aan boord gaan of meteen na het aan land gaan. Plaats de landeenheden 
naast het transportschip in de zeezone.

Laden en Lossen: Een transportschip kan zijn vracht voor, tijdens en na het verplaatsen laden. Een 
transportschip kan vracht oppikken, 1 zeezone verplaatsen, nog meer vracht oppikken, nog 1 zeezone 
verplaatsen en de vracht lossen aan het eind van zijn beweging. Het mag ook op zee blijven met de vracht 
nog aan boord. Een transportschip kan alleen tijdens een amfibieaanval in vijandig gebied lossen. (zie onder)

Telkens als een transport lost, kan het niet opnieuw verplaatsen in die beurt (behalve wanneer het zich 
terugtrekt). Een transportschip kan nooit lossen in twee gebieden in dezelfde beurt, noch kan het vracht 
overladen op een ander transportschip. Een transportschip dat heeft gevochten, mag laden of lossen na het 
gevecht maar nooit beide. Als een zeezone vijandige eenheden bevat, mag het transportschip niet laden en 
lossen in die zone.

Brug: Een transportschip kan eenheden laden en lossen zonder te verplaatsen vanuit de zeezone waar 
het zich bevindt. Dit wordt een “brug” genoemd. Elk zo’n transportschip is nog steeds beperkt door zijn 
laadcapaciteit. Het kan vracht lossen in een gebied en zodra het heeft gelost kan het niet verplaatsen of 
vracht laden tot de volgende ronde. Een transportschip kan geen brug vormen in een zeezone die vijandige 
eenheden bevat.

Amfibieaanval: Een transportschip mag zijn vracht lossen tijdens de Offensieve Bewegingsfase in een 
vijandig gebied, daarmee een amfibieaanval startend. Als er vijandige zee-eenheden aanwezig zijn in de 
zeezone waar het transportschip wil lossen, moet eerst het zeegevecht plaatsvinden. Als het transportschip 
dat gevecht overleeft, en alle verdedigende zee-eenheden zijn vernietigd, mag het zijn vracht lossen in het 
vijandige gebied (zie Amfibieaanvallen op pagina 19).
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Von Braun’s eerste V2 lange-afstands raket treft Londen.
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Onderzeeërs
Beschrijving: Roofdieren die aanvallen van onder de oppervlakte.

geallieerden:
Ray klasse  

Duitsland:
U-Boat Type VII 

Japan:
I klasse 

Kosten: 8
Aanval: 2 (Openingsvuur fase)
Verdediging: 2
Verplaatsen: 2
Speciale vaardigheden
Beschouw vijandige zeezones als bevriend: Een onderzeeër kan door een zeezone verplaatsen dat vijandige 
eenheden bevat. Maar als het zijn beweging beëindigt in een vijandig gebied, vindt er een gevecht plaats. Een 
onderzeeër kan niet een Strategische beweging beëindigen in een vijandige zeezone. De aanwezigheid van 
een vijandige torpedobootjager in dezelfde zeezone dwingt de onderzeeër tot stoppen.

Verrassingsaanval: Onderzeeërs vuren altijd in de Openingsvuur fase, of het nu voor aanval is of voor 
verdediging. Ze vuren alleen op zee-eenheden. Slachtoffers van deze aanval worden vernietigd voordat ze 
kunnen terugschieten, tenzij een vijandige torpedobootjager aanwezig is (elke zee- of luchteenheid kan een 
onderzeeër raken).

Onderduiken: Een onderzeeër mag onderduiken in een gevecht nadat de aanvaller en verdediger hebben 
gevuurd, los van wat andere eenheden doen. Het keert terug naar het speelbord en blijft ondergedoken tot het 
eind van de Strategische Bewegingsfase. De onderzeeër komt dan weer boven water, ook als er nog vijandige 
eenheden zijn: dit leidt niet opnieuw tot gevechten. Vijandige zee-eenheden mogen zich vrij verplaatsen door 
zeezones waar zich ondergedoken onderzeeërs bevinden, en vijandige transportschepen kunnen daar laden 
en lossen.

De aanwezigheid van een vijandige torpedobootjager in een gevecht voorkomt dat een onderzeeër kan 
onderduiken.
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Nadat de Amerikanen de Filipijnen zijn binnengevallen, wordt een Japanse tegenaanval op zee 
afgeslagen. De Amerikanen beheersen de Stille Zuidzee.
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Onze USSR speler, Katarina, is als eerste aan de beurt in dit spel. Ze begint met 24 IPCs en alle eenheden 
die op de Referentiekaart worden weergegeven. Ze wordt meteen door Duitsland bedreigd aan haar westelijke 
kant. De plaatjes hieronder laten alleen de relevante eenheden zien.

Fase 1: Wapenontwikkeling
Katarina besluit om te proberen de Rakettenontwikkeling te krijgen. Ze geeft 5 IPCs uit om 1 
researchdobbelsteen te kopen. Ze 
rolt en heeft geluk -een 2! Haar 
luchtdoelgeschut is nu in staat om 
te vuren op vijandige industriële 
complexen.

Fase 2: Eenheden 
kopen
Katarina heeft nog 19 IPCs. Ze 
denkt dat ze meer tanks nodig 
heeft om de Duitse dreiging af te 
wenden. Ze koopt 3 tanks en een 
artillerie en plaatst deze allemaal 
in de Mobilisatiezone.

Fase 3: Offensieve 
Beweging
Katarina kan niet afwachten of 
Duitsland zijn troepen versterkt, 
omdat zijn troepen al vlakbij haar 
hoofdstad, Moskou, staan. Ze 
valt de Duitse krachten in West 
Rusland aan. Drie infanterie 
eenheden en een tank vallen 
aan van Archangel en twee 
infanterie eenheden en een 
gevechtsvliegtuig voegen zich 
bij vanaf Karelia SSR. In een 
aparte aanval gebruikt ze haar 
luchtdoelgeschut in Rusland 
om het industriële complex in 
Duitsland aan te vallen.

Fase 4: Gevecht Uitvoeren
Allereerst voert Katarina de raketaanval uit. Duitsland heeft hier geen verdediging tegen, dus Katarina gooit 
een dobbelsteen tijdens de Openingsvuur Fase wat haar een 3 oplevert. Franz, Duitsland geeft 3 IPCs af aan 
de bank.

Dan voert Katarina haar aanval op West Rusland uit. Ze zet haar 5 infanterie in kolom 1 aan de aanvallerkant 
op het gevechtsbord en haar tank en gevechtsvliegtuig in kolom 3. Franz zet zijn artillerie en infanterie in 
kolom 2 en zijn tank in kolom 3 aan de verdedigerkant.

Er zijn geen eenheden in het gevecht die Openingsvuur kunnen geven, dus Katarina (de aanvallende speler) 
gooit nu voor haar eenheden. Ze gooit eerst voor de infanterie en uit de 5 worpen rolt ze twee enen, wat 
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De USS. ArcherFish torpedeert het grootste vliegdekschip ter wereld voordat het ooit aan een gevecht 
heeft deelgenomen. Deze onderzeebootaanval maakt een einde aan de overzeese veroveringen van Japan. 
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twee voltreffers betekent. Daarna gooit ze voor het gevechtsvliegtuig en de tank. Ze gooit een 2 en een 4, 
waarvan 1 voltreffer. Duitsland heeft 3 slachtoffers; Franz beweegt een tank en beide infanterie naar de 
slachtofferzone van de verdediger.

Franz gooit nu als verdediger. Hij gooit 3 dobbelstenen voor de infanterie (ook al zijn ze alle twee slachtoffer) 
en één voor de artillerie, hij mag enen en tweeën gooien. Hij gooit een 1, een voltreffer. Hij gooit een 
dobbelsteen voor de tank maar mist met een 5. Katarina beweegt een infanterie naar de slachtofferzone van 
de aanvaller. Dan verwijderen beide spelers hun slachtoffers.

De aanvaller, Katarina, kan nu kiezen voor terugtrekken, maar ze ruikt overwinning en gaat opnieuw in 
de aanval. Ze gooit vier dobbelstenen voor haar infanterie en gooit 3 enen. Franz beweegt zijn resterende 
eenheden naar zijn slachtofferzone. Hij vuurt terug en scoort een voltreffer met een 2 voor de artillerie, 
maar mist met een 6 voor de ongelukkige tank. Katarina beweegt 1 infanterie naar haar slachtofferzone. 
Nadat beide spelers hun slachtoffers hebben verwijderd, plaatst Katarina haar overlevende aanvallers in West 
Rusland (behalve het gevechtsvliegtuig, dat landt in Rusland). Ze heeft nu de controle over West Rusland 
overgenomen en plaatst een 
controlefiche in dat gebied. 
Haar controlefiche op de 
Nationale Productiekaart 
gaat 2 omhoog, zodat 
haar nieuwe productie op 
26 uitkomt en het Duitse 
controlefiche gaat 2 omlaag 
naar 38.

Fase 5: 
Strategische 
Beweging
Archangel lijkt een beetje 
leeg, vindt Katarina, dus ze 
beweegt twee infanterie en 
één artillerie naar Archangel 
vanuit Rusland. 
Ze beweegt beide tanks van Rusland naar Karelia SSR. Daarna beweegt ze haar onderzeeër twee plaatsen 
naar zeezone 6.
 

Fase 6: Nieuwe eenheden mobiliseren
Katarina plaatst de drie tanks en de artillerie die ze eerder heeft gekocht, in de Kaukasus, naast één van haar 
industriële complexen. Dit is het maximum aantal eenheden dat ze in dit gebied kan mobiliseren, dat een 
inkomenswaarde van 4 heeft.

Fase 7: Inkomsten nemen
Katarina krijgt 26 IPCs van de bank.

Nu is Duitsland aan de beurt en Franz kan niet wachten om het haar betaald te zetten.
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Duitsland doet een tegenaanval in de bossen van de Belgische Ardennen, haar laatste aanval op het 
Westerse front.
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NATIONALE VOORDELEN TABEL

Worp Sovjet
Unie

Duitsland Verenigd
Koninkrijk

Japan Verenigde 
Staten

1 Russische 
Winter

U-Boat
onderschept

Radar Tokyo
Express

Eiland
Bases

2 Niet-aanvals
Verdrag

Atlantik
Wal

Gezamelijke
Aanval

Kamikaze 
Aanval

Chinese
Divisions

3 Mobiele
Industrie

Pantser
aanval

Enigma
gekraakt

Kaiten
Torpedo’s

Marine

4 Redding Roedel Mideast Oil Bliksem
Aanval

Mechanische
Infanterie

5 Lend-Lease Luftwaffe
Duik-Bommen

Frans Verzet Dug-In
Verdedigers

Snelle Vliegdek-
schepen

6 Trans-Siberische
Express

Fort
Europa

Colonial
Garrison

Banzai
 Aanval

Superforten

Ervaren spelers kunnen de behoefte hebben om het spel te variëren. De volgende aanvullende regels geven 
elke mogendheid nationale voordelen, waarbij de historische strategieën en verdiensten kunnen worden 
gesimuleerd. Een mogendheid mag zijn nationale voordelen niet delen met bevriende mogendheden.

Een aantal van deze voordelen is van toepassing op een gebied dat door een bepaalde mogendheid aan 
het begin van het spel wordt gecontroleerd en werkt ook alleen als het gebied nog steeds in handen van 
die mogendheid is. Bijvoorbeeld de Sovjet-Unie begint het spel met controle over de rode gebieden op het 
speelbord, dus een nationaal voordeel dat verwijst naar een rood gebied werkt alleen als dat gebied nog 
steeds in handen is van de Sovjet-Unie.

Als je deze optionele regels wilt gebruiken, bepaal dan het aantal nationale voordelen dat elke mogendheid 
krijgt. Elke speler kiest dat aantal voordelen voor zijn mogendheid. Je kunt er ook de voorkeur aan geven om 
zoveel keer de dobbelsteen te gooien voor elke mogendheid om zo de nationale voordelen te bepalen volgens 
onderstaande tabel.

Sovjet-Unie Nationale Voordelen  
1. Russische Winter
Ruslands grootste bondgenoot was zijn winterkou. De Duitse invasie viel stil toen de sneeuw viel. 
Een keer tijdens het spel, tijdens je Inkomsten Nemen Fase, kun je een strenge winter uitroepen. Tot het 
begin van jouw volgende beurt verdedigt je infanterie met 3.

2. Niet-aanvalsverdrag
De Japanners zagen het grootste deel van de oorlog af van aanvallen op de Sovjet-Unie. Ze hadden al een 
groot beest dat aan de oostkant op hen afkwam. 
De eerste keer in het spel dat Japanse strijdkrachten een rood gebied aanvallen, mag je vier gratis infanterie 
in dat gebied plaatsen om het gevecht uit te voeren. Als je Japan aanvalt voordat het jou heeft aangevallen, 
verlies je dit voordeel.

3. Mobiele Industrie
In antwoord op de dreiging aan het Russische front, verplaatsten de Sovjets hun fabrieken oostwaarts. Ze 
produceerden 5000 tanks ten oosten van de Oeral in 1942. 
Jouw industriële complexen mogen elk 1 gebied verplaatsen tijdens jouw Strategische Bewegingsfase. Ze 
kunnen niet verplaatsen tijdens de Offensieve Bewegingsfase. Als ze door een tegenstander worden bezet, 
kan de tegenstander ze niet verplaatsen.

4. Redding
Na de Slag bij Koersk in 1943 lieten de Duitsers de resten van hun tanks achter. De Russen wisten daar 
handig gebruik van te maken. 
Als jij een gevecht wint tegen aanvallende tanks in een rood gebied en je vernietigt tenminste één 
aanvallende tank, mag je een gratis tank in dat gebied plaatsen.
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Mariniers planten de Amerikaanse vlag op Mount Suribachi.
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5. Huurkoop
Toen de Oekraïne verloren was en fabrieken zich oostwaarts verplaatsten, kon de Sovjet-Unie zichzelf noch 
voeden, noch opnieuw opbouwen. 
De geallieerden kwamen om haar te redden. Tijdens je Koop Eenheden fase mag je bevriende eenheden 
veranderen in eenheden van jezelf als ze hun beweging beginnen of eindigen in rode gebieden. Verwijder de 
betreffende eenheden uit het spel en vervang ze door dezelfde eenheden van je eigen kleur.

6. Trans-Siberië Express
De Trans-Siberië Express overbrugt 10.000 kilometers van Moskou naar Wladiwostok, de langste hoofdroute in 
de wereld. 
Jouw infanterie, luchtdoelgeschut, en artillerie mogen 2 gebieden per beurt verplaatsen alleen door deze 
gebieden: Rusland, Novosibirsk, Yakut S.S.R., en Buryatia S.S.R.

Duitsland Nationale Voordelen
1. U-Boat Onderschept
De U-boten zwermden door Geallieerde scheepsroutes en brachten schepen tot zinken, los van hun vracht. 
Sommige “vracht” was strategisch.
Tijdens de Inkomstenfase van de UK en US beurten, trek je 1 IPC van hun nationale productietotaal af voor 
elk van jouw onderzeeërs op het speelbord.

2. Atlantik Wall
De Duitsers versterkten de Europese Atlantische kust met immense defensieve systemen van Noorwegen tot 
Spanje. 
Tijdens alle amfibieaanvallen tegen een grijs gebied, verdedigt al jouw infanterie met 3 tijdens de eerste 
gevechtsronde.

3. Panzeraanval
De kolossale Panzers denderden door Europa en Noord Afrika. Ze zouden vijandige linies breken en dan (turnt 
and wreak havoc) op de verdedigers.
 Als jouw aanvallende krachten alle verdedigende eenheden in een gebied in een gevechtscyclus vernietigen, 
mag elke overlevende tank van jouw aanvallende krachten 1 gebied verplaatsen tijdens de Strategische 
Bewegingsfase.

4. Roedel
Roedels met U-boten doorkruisten de Atlantische Oceaan, samenwerkend om geallieerde konvooien neer te halen. 
Het enige zekere van een U-boot was dat er altijd een andere dichtbij was. 
Als tenminste 3 van jouw onderzeeërs een Offensieve beweging maken naar dezelfde zeezone, vallen ze aan 
met 3 (4 als je de Superonderzeeboten ontwikkeling hebt). Ze mogen vanuit verschillende zeezones komen, 
maar moeten dezelfde zeezone aanvallen.

5. Luftwaffe Duikbommenwerpers
Tijdens de Blitzkrieg, leerden Londenaren de JU-87 Stuka duikbommenwerper te vrezen: een klein vliegtuig met 
precisiebommen en een gillende sirene. 
Jouw gevechtsvliegtuigen mogen strategische bombardementen uitvoeren, volgens dezelfde regels 
als voor bommenwerpers. Ze zijn normaal te raken door luchtdoelgeschut. Werp een dobbelsteen om 
IPC verlies te bepalen per gevechtsvliegtuig dat bij een strategisch bombardement is betrokken, maar 
deel elke dobbelsteenworp door 2, afgerond naar boven. Het maximale IPC-verlies is gebonden aan de 
inkomenswaarde van het gebied.

6. Fort Europa
Hitler gaf opdracht de Gustav Linie in Italië tegen alle kosten te behouden. Dit kostte tienduizenden mensen 
aan beide kanten het leven.
Jouw artillerie in grijze gebieden verdedigt met een 3.
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In vervolg op de zelfmoord van Hitler rijden Russische tanks Berlijn binnen op 2 mei. Zes dagen
later geeft Duitsland zich onvoorwaardelijk over.
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Verenigd Koninkrijk Nationale voordelen
1. Radar
De UK radar verraadde de dreiging van Duitse vliegtuigen die het Kanaal kwamen overvliegen. Het gebruikte 
deze waarschuwing om ervoor te zorgen dat de Luftwaffe niet de overkant bereikte.
Jouw luchtdoelgeschut in beige gebieden scoren voltreffers op luchteenheden met een worp van 1 of 2.

2. Gezamenlijke aanval
De meest krachtige aanval in de oorlog was de Geallieerde aanval op Normandië. De planning die nodig was om 
zo’n gelijktijdige invasie mogelijk te maken, is nooit geëvenaard. 
Eenmaal tijdens het spel, in jouw beurt, mag je een gezamenlijke aanval uitroepen. Je maakt je beurt op de 
gebruikelijke wijze af, alleen sla je je Offensieve Bewegingsfase en de Gevechten Uitvoerenfase over (al 
jouw eenheden mogen verplaatsen tijdens je Strategische Bewegingsfase). Tijdens de beurt van de US mag 
de US al jouw eenheden verplaatsen tijdens zijn Offensieve Bewegingsfase en met hen gevechten uitvoeren 
alsof ze van de US zijn. De US en jij moeten overleggen over slachtoffers die aan jullie kant vallen, anders 
kiest de tegenstander ze uit.

3. Enigma gekraakt
In een geheim pand in Bletchley Park werkten Alan Turings cryptografen aan de ontmaskering van de codes van 
de Nazi Enigma machines. Ze konden daarna valse berichten terugsturen. 
Eén keer per spel, als Duitsland zijn Offensieve Bewegingsfase beëindigt, maar nog voor hij zijn gevechten 
uitvoert, mag je een speciale beweging uitvoeren. Je mag een willekeurig aantal van jouw eenheden uit 
aangrenzende gebieden verplaatsen naar een bevriend gebied dat door Duitsland aangevallen wordt. 
Als alternatief mag je een willekeurig aantal van jouw eenheden uit een gebied dat door Duitsland 
aangevallen wordt naar een aangrenzend bevriend gebied verplaatsen, maar je moet minstens 1 eenheid 
achterlaten. Deze speciale beweging volgt de regels voor een Strategische beweging. Als je eenheden 
overleven, blijven ze in het gebied waar je ze naar toe hebt verplaatst.

4. Olie uit het Midden-Oosten
De 1920 Divisie van het Verenigd Koninkrijk exploiteert de kracht van het zand. De Duitsers probeerden deze 
kracht voor zichzelf te krijgen.
Als één van jouw luchteenheden landt in Anglo-Egypte, Transjordanië, of Perzië tijdens jouw Strategische 
Bewegingsfase mag het een extra aantal gebieden verplaatsen gelijk aan zijn normale beweging.

5. Frans Verzet
Frankrijk viel snel voor de Duitsers. Duizenden Franse patriotten die anders in gevechten aan het front 
zouden zijn gestorven, verzetten zich later tegen de bezetters. 
Eén keer per spel, als West Europa gecontroleerd wordt door de geallieerden, mag jij 3 van jouw infanterie-
eenheden daar gratis plaatsen.

6. Koloniaal Garnizoen
De Tweede Wereldoorlog was tegelijk het hoogtepunt van de koloniale macht van het Verenigd Koninkrijk. Twee 
decennia later was de Commonwealth nog slechts een schaduw van zijn vorige wereldomvattende zelf. 
Je begint het spel met een extra industrieel complex in een willekeurig beige gebied met een 
inkomenswaarde van tenminste 1. (je kunt nog steeds niet meer dan 1 industrieel complex per gebied 
hebben).

Japan Nationale Voordelen
1. Tokyo Express
Het Japanse oppercommando gebruikte torpedobootjager konvooien om infanterie te verplaatsen. Geallieerde 
zee-eenheden noemde dit de “Tokyo Express”. Elk van jouw torpedobootjagers mag fungeren als een 
transportschip voor 1 infanterie. Deze torpedobootjagers volgen dezelfde regels voor laden en lossen van 
eenheden als transportschepen.

2. Kamikaze Aanvallen
Een beangstigende ontwikkeling was de bereidwilligheid van Japanse piloten om hun vliegtuigen rechtstreeks in 
US schepen te vliegen. Ze ontwikkelden zelfs vliegende bommen, gevlogen door de soldaten zelf.
Jouw luchteenheden mogen een Offensieve beweging maken zonder daarbij in een bevriend gebied te hoeven 
landen. Je moet dan tijdens de Offensieve Bewegingsfase aangeven dat een luchteenheid een kamikaze 
aanval uitvoert. Elke luchteenheid die dat doet, valt tijdens de Openingsvuur fase aan en alleen een vijandige 
zee-eenheid kan als slachtoffer worden gekozen. Die luchteenheid wordt automatisch een slachtoffer tijdens 
de Openingsvuur fase naast de andere slachtoffers die in dit gevecht vallen.
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De Japanse stad wordt vernietigd door een Amerikaanse atoombom. Nagasaki wordt drie dagen later 
getroffen.

36 37

Appendix 3: 
Aanvullende regels



3. Kaiten Torpedo’s
Net als de Yokosuka MXY7 Ohka “VLIEGENDE BOM” had de kaiten torpedo een menselijke piloot. Zodra de 
piloot het luik had gesloten, zou hij het nooit meer opendoen. 
Wanneer je een verdedigende onderzeeër in een zeezone hebt die grenst aan een oranje gebied of 
eilandengroep die jij controleert, mag  je die onderzeeër aanwijzen als een kaiten torpedo. Het verdedigt met 
3 (4 als je de Superonderzeeboten ontwikkeling hebt). De onderzeeër wordt automatisch een Openingsvuur 
slachtoffer naast de andere slachtoffers die in dit gevecht vallen.

4. Bliksemaanvallen
In het begin van de oorlog wist Japan een serie invasies uit te voeren die de wereld shockeerde. Ze veroverde 
eiland na eiland totdat ze bijna elke zeekust in het Verre Oosten controleerden. 
Jouw transportschepen mogen meer dan één amfibieaanval per beurt uitvoeren. Ze mogen verplaatsen, een 
kustgebied aanvallen, dan opnieuw verplaatsen en een tweede kustgebied aanvallen. Ze moeten nog steeds 
hun beweging stoppen in de eerste vijandige zeezone die ze binnengaan. De capaciteit van een transportschip 
blijft ongewijzigd; het kan nog steeds niet meer laden en lossen dan 1 landeenheid plus 1 infanterie per beurt.

5. Ingegraven Verdedigers
Veel Japanse troepen die de Pacific eilanden verdedigden, verkozen liever te sterven in hun bunkers dan zich 
over te geven. 
Al jouw infanterie op eilanden verdedigt met 3.

6. Banzai Aanvallen
Een angstaanjagende kreet van het Keizerlijke Japanse leger, “Banzai!” betekent: ”Moge je tienduizend jaren 
leven”. 
Wanneer je een aanval begint met alleen infanterie, vallen al deze eenheden aan met 2. Dit geldt ook voor 
jouw amfibieaanvallen waarin je aanvallende landeenheden alleen uit infanterie bestaan.

Verenigde Staten Nationale Voordelen
1. Eiland Bases
MacArthur’s strijdkrachten bouwden veel luchtbases op de eilanden die ze veroverden. Vanuit deze bases 
konden ze aanvallen dieper in het Japanse gebied uitvoeren.  
Wanneer je je luchteenheden beweegt, mag je eilandengroepen behandelen als deel van de zeezone waar ze 
zich bevinden. Bijvoorbeeld: een gevechtsvliegtuig (met beweging 4) kan van Hawaï naar Oost Indië vliegen 
in 1 beurt, er vanuit gaand dat jouw kant beide eilandengroepen controleert.

2. Chinese Divisies
De Chinezen hadden driehonderd divisies in 1942. President Roosevelt heeft tijdens de oorlog veel moeite 
gedaan Chiang Kai-Shek te verplaatsen en iets met die divisies te doen.
Tijdens jouw Nieuwe Eenheden Mobiliseren fase mag jij één infanterie gratis plaatsen in de volgende 
gebieden, mits jij die controleert: China, Sinkiang, Kwangtung, of Frans Indochina.

3. Marine
“Send in the Marines!” was een populaire US strijdkreet tijdens de Tweede Wereldoorlog. 
Jouw infanterie valt aan met 2 in de eerste gevechtscyclus van het landgevechtdeel van amfibieaanvallen.

4. Mechanische Infanterie
Met zijn truckvloten was het US leger de meest mobiele strijdkracht wat soldaten betreft.
Jouw infanterie kan 2 verplaatsen en kan net als tanks “blitzen”. 

5. Snelle Vliegdekschepen
De USS. Independence was de eerste van negen lichte vliegdekschepen die op de Clevelandklasse Cruiser romp 
was gebaseerd.
Jouw vliegdekschepen kunnen 3 verplaatsen.

6. Superfortress
De B-29 Superfortress vloog hoger en kon meer klappen hebben dan elk ander vliegtuig in het US arsenaal. 
Jouw bommenwerpers zijn immuun voor luchtdoelgeschutvuur. Een vijandig luchtdoelgeschut kan alleen een 
dobbelsteen gooien voor elk aanvallend gevechtsvliegtuig (als er geen gevechtsvliegtuigen bij de aanvallende 
krachten zijn, kan het luchtdoelgeschut niet vuren).
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Rusland verbreekt het niet-aanvals verdrag met Japan en valt de volgende dag Manchurije binnen.
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Appendix 3: 
Aanvullende regels
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Japan geeft zich over. De oorlog is voorbij.
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Vragen?


