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Splelregeln




I. Spielmaterial

Das Spiel Attack! enthélt folgendes Spielmaterial:
1 Spielbrett

1 Spielregel (bzw. 2, namlich die amerikanische Originalregel und diese deutsche Regel)
6 Plastikrahmen mit Spielfiguren (Infanterie, Panzer, Artillerie, Flugzeuge und je 1 Hauptstadt)
8 rote Kampfwiirfel (mit 1 Bild pro Seite: ein Infanterist, ein Panzer, eine Artillerie, 2 mal Flugzeug, einmal ohne

Bild, d. h. Niete)
2 normale blaue Wiirfel
1 Kartendeck Wirtschaftskarten
1 Kartendeck Marinekarten

Il. Inhaltsangabe

Auf Grund der eigentlich recht tibersichtlichen Regel wird darauf hier, anders als in der Originalregel, verzichtet.

Das Nummerierungssystem wird jedoch beibehalten.

Einleitung

Der Premierminister lehnte Uber der enormen Karte
im Lageraum. Er beobachtete, wie sein
Kommandostab den Zustand der Schlachten
aktualisierte, die gerade Uberall auf der Welt tobten.
Mit ihren langen Staben schoben die Manner kleine
Panzer, Flugzeuge, Artilleriegeschiitze und Soldaten
hin und her, die die Armeen der sechs GroRen
Nationen reprasentierten, die gegenwartig um die
Vorherrschaft auf der Welt kdmpften. Er sah seine
Generale an, damit diese die neuesten Nachrichten
bekannt gaben, obwohl er bereits lange genug hier
war um zu wissen, wann die Dinge schlecht standen.
Zu viele kleine blaue Figuren waren gerade entfernt
worden um zu hoffen, daf3 es gute Nachrichten
waren.

-.Nun, meine Herren, wie ist die Lage?" Zu dieser
Bemerkung konnte er sich hinrei3en lassen, als er
sich zu voller GréRe streckte, in Erwartung eines
harten Schlages.

Ein Offizier, der offensichtlich die Befehlsgewalt tiber
den versammelten Stab hatte, trat hinter dem
Premierminister hervor und berichtete: ,Herr
Premierminister, die faschistische Offensive hat uns
an der afrikanischen Front zurtick geworfen. Die
europaische Front ist momentan stabil, aber durch
die Kampfe dort haben wir fast die Halfte unserer
Truppen verloren. Falls wir keine Verstarkungen
bringen kdnnen, werden unsere Jungs der nachsten
Offensive kaum etwas entgegen zu setzen haben."

Der Premierminister nickte gewichtig. ,Wie geht die
Produktion dieser neuen Panzer voran?* fragte er,
“werden sie planmafig fertig sein?”

Ein kleiner, gelehrt aussehender und kahlkdpfiger
Mann mit Brille trat zdgerlich vor und antwortete: ,Die
versprochene Mineralienlieferung unserer
kommunistischen Verbindeten ist noch nicht
eingetroffen, Herr Premierminister. Sie haben uns
bisher nur ein paar lahme Ausflichte wegen
Schienentransportproblemen gegeben. Um ehrlich zu
sein, Sir, ich glaube nicht, dal3 wir diese Lieferung
Uberhaupt jemals bekommen.*

Der Premierminister zeigte auf den Stidwestquadran-
ten der Karte und fragte: ,Und was sind die neuesten
Erkenntnisse unserer Agenten in Siidamerika?".

Ein recht unscheinbar aussehender Mann in schlicht
grauem Anzug und mit rabenschwarzen Augen trat
vor, neben den Armeekommandanten. ,Es sieht so
aus, dalR unsere kommunistischen Verbiindeten ihre
Truppen in der Nahe unserer Kolonien sammeln.
Angeblich wollen sie damit ihr Territorium gegen
eventuelle Angriffe ihrer demokratischen Feinde
schutzen, aber die demokratischen Krafte in
Sudamerika sind eindeutig zu schwach, um eine
ernsthafte Bedrohung zu bilden. Unser Agent in
Buenos Aires hat auRerdem beobachtet, daRR kirzlich
der héchste kommunistische General, Feldmarschall
Tchukov, dort unter gréRter Geschaftigkeit
eingetroffen ist.”

~Wie zuverlassig ist diese Information?” fragte der
Premierminister.

»+Absolut zuverlassig" lautete die Antwort.

,General?" verlangte der Premierminister und starrte
auf die Karte, ,sind unsere Kréafte in Sidamerika den
kommunistischen Truppen immer noch Uberlegen?*.
.Ja, Herr Premierminister."

Ohne mit der Wimper zu zucken, fragte der
Premierminister: ,Wie dringend braucht unsere
Wirtschaft diese Mineralien?*

Der bebrillte Mann platzte heraus: “Wenn wir sie nicht
kriegen, sinkt unsere Produktion in den nachsten 6
Monaten um 40%. Damit sind wir so gut wie hilflos!"
Nach einer langen Pause drehte sich der
Premierminister herum und sah seinen gesamten
Kommandostab an. ,General, hiermit gebe ich lhnen
offiziell den Befehl, Plan Rot zu aktivieren.”

.Sir?" schaute der Offizier den Premierminister
fragend an.

Der erste Mann des Staates sah dem General fest in
die Augen und gab ein Wort als Befehl, ohne auch
nur einen Moment lang zu zégern:

. Attacke!*



IV. Das Spielsystem von Attack!

Das Spielsystem von Attack! ist so angelegt, dal3 man bereits mit der Grundausstattung an Regeln und Material
ein komplettes Spiel mit grol3em Spielspal? besitzt.

Wer aber noch tiefer in diese Spielwelt eintauchen méchte, dem bietet die Erweiterung The Attack! Expansion
noch mehr von allem: Spielfiguren, Karten, Regeln, Szenarien und ein zusatzliches Spielbrett, das an das
Spielbrett dieses Grundspiels angelegt wird und so eine riesige Weltkarte mit den Grenzen von ca. 1935 bildet.

. Spieluberblick

VI.

Attack! ist ein Eroberungsspiel. Von Spielbeginn an ist jeder Spieler der Anfiihrer einer machtigen Nation (auch
Grol3e Nation genannt), die versucht, die Weltherrschaft zu erlangen. Jede Nation hat zu Spielbeginn ein paar
Regionen und ist bemiht, weitere hinzuzufiigen.

In jeder Spielrunde versuchen die Spieler, ihre Nation zu vergrof3ern. Das kann auf zweifache Art geschehen,
entweder, indem man versucht, durch EinfluBnahme neutrale Regionen dazu zu bewegen, sich anzuschliel3en
(politischer AnschluRR) oder durch Invasion mit der eigenen Armee (Attack! oder auf deutsch Attacke!)

Jedes Mal, wenn eine Grof3e Nation eine neue Region hinzu gewinnt, zieht der Spieler eine Karte, welche die
Wirtschaftskraft der Neugewinnung anzeigt. Diese Karte kommt zu den bereits gehaltenen ,Handkarten* und
erhdht das Einkommen, das jede Runde neu ermittelt wird. Mit diesem Geld kdnnen die Spieler dann vier
verschiedene Typen Armeeeinheiten kaufen (Infanterie, Panzer, Atrtillerie und Flugzeug) oder vier Typen
Marineeinheiten (U-Boot, Zerstorer, Kampfschiff und Flugzeugtréger). Die Armeeeinheiten dienen fur Angriff und
Besetzung von Regionen, wahrend die Marineeinheiten (Karten) zur Beherrschung der Seegebiete dienen.

Das Spiel endet, sobald irgendein Spieler ausgeschieden ist oder die vereinbarte Spielzeit verstrichen ist. Der
Spieler mit den meisten Regionen in seinem Besitz ist der Spielsieger.

Das Spielbrett

Das Spielbrett zeigt den westlichen Teil der Welt etwa zur Zeit von 1935, nur ein paar Jahre vor Ausbruch des 2.
Weltkrieges. Die Landgebiete sind in ,Regionen” aufgeteilt, danach richten sich Bewegung und Kampfe. Jede
Region hat einen Namen. Landgebiete ohne Namen kdnnen nicht benutzt werden.

Die Ozeane sind ebenfalls in verschiedene Gebiete aufgeteilt. Die benannten Gebiete heiRen ,Seezonen“ und
erlauben amphibische Bewegung von einer an eine Zone angrenzenden Region zu einer anderen an dieselbe
Seezone angrenzenden Region (s. Amphibische Bewegung). Nicht benannte Seezonen haben keine Bedeutung
auler bei Einbeziehung der Erweiterung The Attack! Expansion (separat zu kaufen).

Die grauen Linien, die sich Uber die Ozeane von einer Landregion zu einer anderen hinziehen, hei3en
Seerouten. Diese Seerouten erlauben amphibische Bewegung zwischen Regionen, die durch solche Seerouten
verbunden sind. Manche Seerouten sind nicht mit Landregionen verbunden. Solche Seerouten haben keine
Bedeutung, aul3er bei Benutzung der Osthélfte des Globus aus der Erweiterung Attack Expansion (separat zu
kaufen) und werden ignoriert, wenn man nur mit der Westhalfte des Grundspiels spielt.

HINWEIS: Das Schwarze Meer (Black Sea) sudlich der Ukraine gilt als Teil der Mittelmeerzone.

HINWEIS: Die karibische Seezone umfalit das Gebiet dstlich von Panama.

VI. Spielaufbau

SCHRITT 1: Jeder Spieler wahlt eine Farbe und erhélt die entsprechenden Spielfiguren, auf3erdem
Marinekarten vom allgemeinen Vorrat. Im Einzelnen erhalt jeder Spieler:

Armeefiguren (jeweils in Spielerfarbe): 12 Infanterie, 6 Panzer, 4 Artillerie und 2 Flugzeuge.



Marinekarten: 1 Kampfschiff, 2 Zerstérer und 2 U-Boote.

Wirtschaftskarten: Die Karten werden gemischt, dann werden an jeden Spieler verdeckt 4 Stiick davon
ausgeteilt. Die Ubrigen Karten werden als verdeckter Zugstapel bereit gelegt, von dem die Spieler ziehen, wenn
sie neue Regionen hinzugewinnen.

— g — T —

4 = = T — -
B i ..,

SCHRITT 2: Es wird gewdrfelt, wer das Spiel beginnt. Der Spieler, der das héchste Ergebnis mit zwei
normalen sechsseitigen Wurfeln erzielt, fangt an, dann folgt der Spieler links von ihm usw.,
immer reihum im Uhrzeigersinn.

SCHRITT 3: Der Startspieler setzt eine Infanteriefigur in eine noch unbesetzte Region seiner Wahl, die
anderen Spieler folgen wie beschrieben im Uhrzeigersinn. (Die Figur eines Spielers in einer
Region bedeutet, dal3 er diese Region besitzt). Haben alle Spieler eine Region gewahlt, nimmt
jeder Spieler eine zweite Region in Besitz usw., bis alle Spieler jeweils vier Regionen haben.




OPTIONALE REGEL: Falls die Spieler ein Spiel mit noch mehr Interaktion méchten, muf jeder je eine Region
auf jedem Kontinent wéhlen: Nordamerika, Sidamerika, Afrika, Eurasien.

SCHRITT 4: Beginnend mit dem Startspieler setzt nun jeder Spieler reihum immer finf beliebige seiner
Armeefiguren in beliebiger Aufteilung in seine Regionen. Das geht so lange, bis alle Spieler
alle ihre Figuren eingesetzt haben.

SCHRITT 5: Beginnend mit dem Startspieler setzt jeder Spieler noch seine Hauptstadt in eine seiner
Regionen:

Jetzt kann es losgehen mit Attack!
VIII. Die Spielrunden

Beginnend mit dem Startspieler und dann immer reihum fuhrt jeder Spieler seinen Spielzug aus. Ein Spielzug
besteht aus bis zu drei ,Aktionen®. Jede Aktion kann nur einmal pro Spielzug gewéhlt werden (d. h., man darf die
gleiche Aktion nicht zweimal in seinem Spielzug ausfiihren, es miissen also drei verschiedene Aktionen sein. —
Die einzige Ausnahme hierzu ist die Diplomatische Attacke, sie kann mehrfach in einem Spielzug ausgefiihrt
werden.) Folgende Aktionen stehen zur Auswahl:

BEWEGUNG: Bewegung der eigenen Spielfiguren und Durchfiihrung daraus resultierender Kampfe.

BLITZKRIEG BEWEGUNG: Eine zweite Bewegung nach Beendigung der normalen Bewegung, die nur mit
Panzern und Flugzeugen gemacht werden kann. Daraus resultierende Kampfe werden zum Ende dieser Aktion
abgewickelt.

STRATEGISCHE BEWEGUNG: Eine Bewegung Uber grof3e Entfernung. Dabei kbnnen Einheiten von einer
eigenen Region zu einer beliebigen anderen eigenen Region gebracht werden, sofern diese durch eine Kette
eigener Regionen verbunden sind. Bewegung uUber See kann dabei durch einen Spieler blockiert werden, der
die Seehoheit hat. Eine Strategische Bewegung kann nie Kdmpfe nach sich ziehen.

SEESCHLACHT: Die Marine wird ,zu Wasser gelassen” mit dem Ziel einer Seeschlacht, um die Seehoheit zu
erlangen.

DIPLOMATISCHE ATTACKE: Der Versuch, Kontrolle Gber eine unbesetzte Region ohne kriegerische Mittel zu
erlangen. Dies ist die einzige Aktion, die in einem Spielzug mehrfach ausgefihrt werden darf.

NEUE EINHEITEN PRODUZIEREN: Die Summe der Produktionspunkte aller eigenen Wirtschaftskarten kann
genutzt werden, um neue Einheiten zu kaufen.

HANDEL: Austausch von Wirtschaftskarten gegen andere Wirtschaftskarten oder sonstige Gefalligkeiten.

IX. Die Militareinheiten

Wir haben es in diesem Spiel mit zwei Sorten Militéreinheiten zu tun:
1. LANDEINHEITEN (auch Armeen genannt): Es gibt vier Typen als Plastikfiguren:
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Infanterie Panzer Artillerie Flugzeuge



Mit diesen Einheiten werden die Regionen besetzt und Kampfe ausgetragen. Jede Region, die ein Spieler
besitzt, mu immer und jederzeit mindestens eine Landeinheit enthalten. Man darf die letzte Landeinheit nicht
aus einer Region hinaus bewegen, bevor man nicht als Ersatz eine andere hineingezogen hat.

HINWEIS: Alle Plastikfiguren gibt es in zwei GréRRen: Klein und grol3. Die kleinen Figuren stellen eine Einheit
des entsprechenden Typs dar, die grof3en jeweils finf Einheiten. Man darf jederzeit ,wechseln®, also
funf kleine Einheiten gleichen Typs gegen eine grol3e Einheit desselben Typs eintauschen und
umgekehrt. Dadurch bleibt das Spielbrett Gbersichtlicher, besonders wenn grol3e Truppensammlungen
in einer Region erfolgen.
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2. MARINEEINHEITEN (auch einfach Marine genannt): Es gibt vier Typen als Marinekarten:
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Zerstoérer U-Boot Schlachtschiff Flugzeugtrager

Wer Marineeinheiten erwirbt, legt die Karten vor sich aus, auf3er er ist derjenige, der die Seehoheit ausiibt (die
See kontrolliert). Der Spieler, der die Seehoheit hat, legt seine Marinekarten in die Mitte des Spielplans (in den
Nordatlantik).

. Bewegung

Wer die Aktion Bewegung wahlt, darf einige oder alle seine Landeinheiten bewegen. Jeder Typ kann von der
Region aus, in der er gerade ist, in eine benachbarte Region ziehen, Panzer und Flugzeuge sogar zwei
Regionen weit. Dabei diirfen Panzer aber nicht durch Regionen ziehen, die dem Spieler nicht gehoren,
Flugzeuge hingegen wohl.

Amphibische Bewegung

Amphibische Bewegung heil3t, dal3 eine Armeeeinheit von ihrer Ausgangsregion in eine Region zieht, die damit
durch eine Seeroute (graue Linie) verbunden ist. Alle Einheiten, die amphibische Bewegung nutzen, missen
ihre Bewegung in der Region auf einer Seite der Seeroute beginnen und in der Region auf der anderen Seite
beenden. Mit anderen Worten, sie kénnen sich weder vor noch nach der amphibischen Bewegung anderweitig
bewegen, das gilt auch fiir Panzer und Flugzeuge.

Seegebiete, die als solche gekennzeichnet sind und ein Ankersymbol "Iaufweisen (beispielsweise die Zone
Nordsee) gestatten amphibische Bewegung von jeder angrenzenden Region zu jeder anderen an diese Zone
angrenzenden Region, so als seien alle an diese Seezone angrenzenden Regionen mit allen anderen an
dieselbe Zone angrenzenden Regionen durch graue Linien verbunden.

Wer irgendwelche seiner Figuren amphibisch bewegen mochte, mul’ das ankindigen und seine Figuren auf die
entsprechende Seeroute setzen. Nach Beendigung aller eigenen Bewegungen, aber noch bevor irgendwelche
Kampfe stattfinden, muf3 der Spieler, die die Seehoheit ausiibt (und dessen Karten in der Mitte des Spielplans
liegen) sagen, ob er dieser Bewegung zustimmt. Falls ja, vollenden diese Figuren ihre Bewegung und werden in
die Zielregion gesetzt, falls nein, missen die Figuren zurtick in ihre Ausgangsregion und kdnnen in dieser Aktion
nicht mehr bewegt werden. Die Ausnahme zu dieser Regel sind die Flugzeuge, die wahrend ihrer amphibischen
Bewegung nicht blockiert werden kénnen.

HINWEIS: Wenn ein Spieler Einheiten amphibisch bewegt, unter denen sich auch Flugzeuge befinden, und der
Spieler mit Seehoheit diese Bewegung untersagt, kann er seine Flugzeuge trotzdem zur Zielregion
bringen oder sie, falls er will, mit den anderen Einheiten wieder zurtick ziehen.



XI.

Kampfe

Kémpfe finden tberall dort statt, wo ein Spieler seine Einheiten in eine Region zieht, die einem andern Spieler
gehdrt, oder in eine neutrale Region (s. Neutrale Regionen). Nachdem ein Spieler alle seine gewiinschten
Einheiten bewegt hat, werden die daraus resultierenden Kampfe ausgetragen (s. Landk&mpfe). Nachdem
begonnen wurde zu kampfen, kénnen in dieser Aktion keine Einheiten mehr bewegt werden, also sollte man
sich sicher sein, alle seine Einheiten wie gewiinscht bewegt zu haben, bevor man die Kampfe beginnt.

Blitzkrieg Bewegung

Nach Ausfiihrung der Aktion ,Bewegung” (und aller daraus resultierender Kampfe) kann ein Spieler diese Aktion
wabhlen, falls er fir seinen Spielzug noch mindestens eine Aktion zur Verfligung hat. Eine Blitzkrieg Bewegung
istim Grunde genommen genau wie eine normale Bewegung (d. h. es gelten die Giblichen Bewegungsregeln),
auf3er daf’ nur Panzer und Flugzeuge bewegt werden diirfen. Diese dirfen dann eine oder zwei Regionen weit
ziehen, auch wenn sie schon vorher wahrend der normalen Bewegung gezogen wurden. Amphibische
Bewegung Uber Seerouten ist wahrend einer Blitzkrieg Bewegung nicht moglich. Aus einer Blitzkrieg Bewegung
resultierende Kdmpfe werden wie ublich abgewickelt.

XIl. Strategische Bewegung

Wer als Aktion die Strategische Bewegung wabhlt, kann einige oder alle eigenen Armeeeinheiten bewegen. Sie
kénnen beliebig weit Uber miteinander verbundene eigene Regionen des Spielers ziehen und missen in einer
eigenen Region enden. Der Spieler muf3 einen unblockierten Weg von der Ausgangsregion zur Zielregion
vorweisen kénnen (d. h. es durfen dabei keine Regionen anderer Spieler oder neutrale Regionen betreten
werden). Falls der Weg Uber Seerouten fuhrt, kann der Spieler mit Seehoheit die Bewegung blockieren.

HINWEIS: Strategische Bewegung kann nie Kédmpfe nach sich ziehen, da keine fremden oder neutralen
Regionen betreten werden dirfen.

Xl Landkampfe

Wenn ein Spieler seine Einheiten in neutrale Regionen oder Regionen im Besitz eines anderen Spielers zieht,
findet anschlieRend ein Landkampf statt. Alle Landkampfe werden ausgefuhrt, nachdem der aktive Spieler alle
seine Bewegungen beendet hat, aber bevor die nachste Aktion beginnt.

VORBEREITUNG: Zunachst nehmen beide Spieler alle ihre Einheiten aus der umkampften Region heraus und
stellen sie vor sich auf den Tisch (das sind die Reserveeinheiten, die noch nicht in diesem Kampf eingesetzt
wurden). Dann wahlt der Angreifer (der aktive Spieler) vier Einheiten aus seiner Reserve und schiebt sie vor die
Reserve, womit deutlich gemacht wird, dal3 diese vier Einheiten nun kampfen. Der Verteidiger verféahrt dann
genauso. Falls einer der beteiligten Spieler oder beide weniger als vier Einheiten in der Reserve haben, missen
sie ihre komplette Reserve in den Kampf schicken.

AnschlieRend wird der Kampf rundenweise ausgetragen (wie ein Boxkampf). In jeder Runde fiihren die Spieler
ihre Kampfhandlungen in jeweils vier Schritten durch, zuerst der Verteidiger, dann der Angreifer.

SCHRITT 1: VERSTARKUNG: Der aktive Kampfer (also der Spieler, der gerade seine Kampfhandlung
ausfihrt) verstarkt seine Kampftruppen durch Einheiten aus seiner Reserve. Die Maximalzahl
Einheiten, die jeder Spieler im Kampf haben kann, erhdht sich pro Kampfrunde um eins. In
der ersten Runde ist diese Anzahl vier, in der zweiten Kampfrunde funf, in der dritten sechs
usw. Der Verteidiger kann also in der ersten Runde keine Verstarkung bringen, da er bereits
vier aktive Kampfeinheiten im Einsatz hat.

ACHTUNG: Der aktive Kémpfer ist nicht gezwungen, seine Kampftruppen bis zum erlaubten Maximum zu
verstarken, muf3 aber nach der Verstarkung mindestens eine Einheit als Kampftruppe haben.

SCHRITT 2: WURFELN: Der aktive Kampfer wiirfelt mit einem speziellen Kampfwurfel fiir jede seiner
kampfenden Einheiten, fir einen Panzer sogar mit zwei Wurfeln. Fur die Reserveeinheiten
wird nicht gewdirfelt. Der aktive Kampfer wirfelt allerdings immer mit mindestens zwei
Wirfeln, auch falls er nur noch eine aktive Einheit, egal welchen Typs, hat.

SCHRITT 3: TREFFERANZAHL ERMITTELN: Jeder Wurfelwurf, der mit einer aktiven Einheit des aktiven
Kampfers Gbereinstimmt, ist ein , Treffer, dabei kann jeder Einheit aber nur ein Wirfel
zugeordnet werden, d. h. jede Einheit kann héchstens nur einmal treffen.



NICHT VERGESSEN: Die Wurfel werden mit den Einheiten des aktiven Kampfers verglichen, um die
Trefferanzahl zu bestimmen, nicht mit denen des Gegners!

Beispiel 1: Der Verteidiger hat eine Infanterie und zwei Panzer im Kampf, wirfelt also finf Mal (ein Mal fur die
Infanterie, je zwei Mal flr die beiden Panzer). Als Ergebnis zeigen zwei Wiirfel Infanterie, zwei
Waiirfel Flugzeug und ein Wiirfel gar nichts. Also hat er einen Treffer mit der Infanterie erzielt.

Beispiel 2: Der Angreifer hat eine Infanterie, einen Panzer, ein Flugzeug und eine Atrtillerie, wiirfelt also finf
Mal. Das Ergebnis sind drei Flugzeuge und zwei Panzer. Das sind zwei Treffer: ein Flugzeug und
ein Panzer, die ubrigen Wirfel mit Flugzeug und Panzer sind wirkungslos.

SCHRITT 4: ELIMINIERUNG DER GEGNERISCHEN EINHEITEN: Fur jeden erzielten Treffer wird eine
Einheit des Gegners eliminiert. Das mul3 in bestimmter Ordnung geschehen:

1) Infanterieeinheiten werden zuerst eliminiert.

2) Nachdem alle Infanterieeinheiten eliminiert wurden, werden als nachstes die Panzer eliminiert.
3) Nachdem alle Panzer eliminiert wurden, werden als nachstes die Artillerieeinheiten eliminiert.
4) Nachdem alle Artillerieeinheiten eliminiert wurden, werden als letztes die Flugzeuge eliminiert.

Nachdem der Verteidiger diese vier Schritte absolviert hat, verfahrt der Angreifer ebenso, d. h. er kann zunéchst
verstarken (bis auf vier in der ersten Runde, falls Einheiten eliminiert wurden — fiinf in der zweiten etc.), wirfelt
dann, ermittelt die Treffer und eliminiert dann entsprechend Einheiten des Verteidigers.

Nachdem beide Spieler die erste Kampfrunde beendet haben, folgt die zweite usw. und zwar so lange, bis einer
der beiden keine Einheiten mehr in dieser Region hat. Der ,uiberlebende” Spieler hat den Kampf gewonnen und
ist nun Eigentiimer dieser Region. Die Uiberlebenden Einheiten werden vom Tisch zurlick in die Region gesetzt.

ACHTUNG: Es gibt keinen Rickzug, jeder Kampf dauert so lange, bis ein Spieler alle Einheiten in der
umstrittenen Region verloren hat.

KOMPLETTES BEISPIEL EINES LANDKAMPFES
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AUFBAU 1

SITUATION: Spieler Braun zieht seine Einheiten in die Ukraine, wodurch er Spieler Griin angreift und zum
Kampf zwingt. Spieler Braun hat folgende Einheiten in der Ukraine (d. h. zunéchst in seiner Reserve):

5 Infanterie, 3 Panzer, 2 Artillerie und 2 Flugzeuge. Spieler Grin hat dort 3 Infanterie, 2 Panzer, 2 Atrtillerie und 2
Flugzeuge stationiert.



AUFBAU 2 Braune Reserve
Spieler Braun beschliel3t, zuerst 4

Infanterieeinheiten in den Kampf zu

schicken. Spieler Grin stellt je eine i

Einheit jedes Typs zum Kampf auf

(1 Infanterie, 1 Panzer, 1 Artillerie, h’ h-
1 Flugzeug). .

e
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Grline Reserve

SPIELER GRUN [ Wirfelwurf Runde 1] Braune Reserve
Spieler Grin wirft 5 Wirfel (1 pro

Einheit, 2 fir den Panzer). Das

Wiirfelergebnis zeigt: 1 Infanterie, 2 &«

Artillerie und 2 Flugzeuge. Das

bedeutet drei Treffer und 3 braune x
Infanterieeinheiten werden H
eliminiert.

SPIELER BRAUN [ Wurfelwurf Runde 1] Braune Reserve
Spieler Braun bringt als Verstarkung

Wiirfel (1 fur die Infanterie, 1 fir das
Flugzeug und je 2 fir die beiden
Panzer). Das Wiirfelergebnis ist:

1 Panzer, 1 Artillerie und

4 Flugzeuge. Das sind 2 Treffer

2 Panzer und 1 Flugzeug. Er wirft 6 1 Treffer

grune Infanterie und den griinen
Panzer.
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(1 far den Panzer und 1 fur das
Flugzeug). Er eliminiert also die h w . . -
> B o W

Griine Reserve
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SPIELER GRUN [ Wirfelwurf Runde 2 ] Braune Reserve Kampf Griine Reserve
Spieler Grin verstarkt sich mit

1 Infanterie, 1 Panzer und 1 Flugzeug

(da dies die zweite Kampfrunde ist,

betragt das Limit fur aktive

Kampfeinheiten 5). Er wirfelt mit 6
Waiirfeln, das Ergebnis ist: 2 Infanterie, ~ * ‘ . :
1 Panzer, 1 Artillerie und 2 Flugzeug, ..

das bedeutet 5 Treffer!

Spieler Braun hat aber nur vier “ ”
kdmpfende Einheiten, also kann er in “

dieser Runde auch nicht mehr als vier

verlieren. h"

SPIELER BRAUN [ Wiirfelwurf Runde 2] Braune Reserve Kampf Griine Reserve
Spieler Braun bringt alle seine fiinf noch ¢ fer

Ubrigen Einheiten als Verstarkung. Er

wurfelt mit 6 Wirfeln, das Ergebnis ist: . t

1 Infanterie, 2 Panzer, 2 Flugzeug und
1 Niete (leerer Wiirfel). Er hat demnach .

3 Treffer erzielt und eliminiert die . ‘
Infanterie, den Panzer und die Atrtillerie
des Gegners. ‘ k‘

SPIELER GRUN [ Wirfelwurf Runde 3] Braune Reserve Kampf Griine Reserve
Spieler Grin setzt alle seine noch

verbliebenen Einheiten als Verstarkung ein Treffer

und wrfelt mit 4 Wurfeln. Das Ergebnis ist: t

2 Infanterie, 1 Artillerie und 1 Niete, also

2 Treffer. Spieler Braun verliert seine
Infanterie und seinen Panzer.
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SPIELER BRAUN [ Wiirfelwurf Runde 3] Braune Reserve Kampf Griine Reserve
Spieler Braun hat keine

Reserveeinheiten mehr. Er wirft mit Treffer
3 Wirfeln 1 Niete, 1 Artillerie und
1 Flugzeug, das sind zwei Treffer. .

Spieler Grin verliert seine Infanterie
und seine Artillerie.

)
)
B

ALY

Nieten .

SPIELER GRUN [ Wirfelwurf Runde 4 ] Braune Reserve Kampf Grine Reserve
Spieler Grin hat keine
Reserveeinheiten mehr. Er wirft mit 2
Wiirfeln 2 Infanterie. Leider keine
Treffer!

K39
L

. . Nieten

SPIELER BRAUN [ Wiirfelwurf Runde 4 ] Braune Reserve Kampf Griine Reserve

Spieler Braun wrfelt mit 3 Wirfeln

Treffer
1 Flugzeug, 1 Panzer und 1 Niete.

Ein Treffer.

X s9

Nieten ..
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SPIELER GRUN [ Wirfelwurf Runde 5] Braune Reserve Kampf Griine Reserve
Spieler Grun wirft 2 Warfel (Minimum)
und hat 1 Infanterie und 1 Panzer. Treffer

Kein Treffer.
Lo
»
b "4

. . Nieten

SPIELER BRAUN [ Wiirfelwurf Runde 5] Braune Reserve Kampf Griine Reserve
Spieler Braun wirft mit seinen 3 Wiirfeln
3 Flugzeuge. Das ist nur ein Treffer, Treffer

aber genug, um die letzte griine Einheit
zu erledigen. Die Ukraine gehort nun
Spieler Braun.

i
w ¥
B

Nieten . .

XIV. Seehoheit

Nur immer ein Spieler kann die ,Seehoheit* besitzen. Der Spieler, der die Seehoheit ausiibt, legt seine
Marinekarten in die Mitte des Spielplans (in den Atlantik). Der allererste Spieler, der die Aktion ,Seeschlacht*
wahlt, erhdlt die Seehoheit, ohne tatsachlich daftir kimpfen zu missen, da es noch keine andere Flotte auf den
Ozeanen gibt.

Falls bereits ein anderer Spieler die Seehoheit hat und man diese ibernehmen mdchte, mul3 man dessen
Marine herausfordern und gegen sie kdmpfen, indem man die Aktion Seeschlacht wahlt. Wird diese Aktion
gewabhlt, hat der Spieler, der momentan die Seehoheit besitzt, die Wahl, sich kampflos zuriick zu ziehen oder
gegen den Herausforderer anzutreten. Falls er sich zurtick zieht, legt er seine Marinekarten vom Spielbrett vor
sich auf den Tisch, der Herausforderer legt seine in die Spielplanmitte und hat nun seinerseits die Seehoheit.
Falls es zum Kampf kommt, wird eine Seeschlacht ausgetragen (s. u.). Der Sieger dieser Schlacht Gbernimmt
bzw. behélt die Seehoheit.

Wer die Seehoheit ausubt, entscheidet, welche/r andere Spieler amphibische Bewegung ausfiihren darf/durfen
und welche/r nicht. Er kann au3erdem jeglichen Handel zwischen zwei Spielern unterbinden, die keine direkt
benachbarten Regionen besitzen (s. Handel weiter unten).

XV. Seeschlachten

Seeschlachten finden statt, wenn der aktive Spieler die Aktion ,Seeschlacht* wahlt und der Spieler, der
momentan die Seehoheit besitzt, es vorzieht, zu kdmpfen anstatt sich kampflos zuriick zu ziehen, indem er
seine Marinekarten wieder an sich nimmt.
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VORBEREITUNG: Beide Spieler nehmen ihre Marinekarten auf die Hand. Die Seeschlacht [auft dann in Runden
ab, und jede Runde besteht aus folgenden Schritten:

SCHRITT 1: Beide Spieler legen ihre Marinekarten verdeckt in eine Reihe, so dal jede Karte eine
gegnerische Karte gegenuber liegt. Sie missen so viele Karten auslegen, wie sie haben,
allerdings maximal acht Stuck.

HINWEIS: Die erste Karte, die der Angreifer (der aktive Spieler) auslegt und die gegentber liegende Karte des
Gegners sind die ersten Karten der Schlachtreihe (bilden also den Anfang der Schlachtreihe).

SCHRITT 2: Die ausliegenden Karten werden alle aufgedeckt, so dal3 die Schiffstypen erkennbar sind
und ihre jeweilige Gegenuberstellung. Schiffskarten, die sich gegentber liegen, sind
einander fur die Schlacht ,, gegenibergestellt”.

HINWEIS: Es kann immer nur so viele Gegenuberstellungen geben, wie die Anzahl der ausliegenden Karten
des Spielers mit weniger Karten. Ein Schiff, dem kein gegnerisches Schiff gegeniibergestellt ist,
gewinnt nicht automatisch. Der Vorteil, mehr Marinekarten als der Gegner zu haben besteht darin,
grolRere Auswahl zu haben und Verluste besser verkraften zu kénnen.

SCHRITT 3: Einzeln und nacheinander werden dann alle Gegeniberstellungen abgewickelt, beginnend
mit der ersten Karten der Schlachtreihe und dann weiter “aufwarts”. Fur jede
Gegenuberstellung wirfeln die Spieler mit zwei normalen sechsseitigen Wirfeln, unter
Berticksichtigung eventueller Modifikatoren, die sie anwenden kénnen (s. u.
»Marinemodifikatoren“). Der Spieler mit dem jeweils besten Gesamtergebnis landet einen
» Treffer” gegen die gegnerische Flotte. ACHTUNG: Bei Gleichstand wird kein Treffer erzielt,
und die nachste Gegeniberstellung wird abgewickelt.

Ein Treffer fuhrt sofort zum Verlust des gegnerischen Schiffes, das sich momentan am
Anfang der Schlachtreihe befindet. Die einzige Ausnahme zu dieser Regel findet Anwendung,
wenn beide gegenlbergestellte Schiffe Flugzeugtrager sind. In diesem Falle wird der
gegnerische Flugzeugtrager zerstort und nicht das erste Schiff der Schlachtreihe.

Falls das getroffene Schiff ein Zerstdrer, U-Boot oder Flugzeugtréger ist, ist es mit einem
Treffer zerstort. Die Karte wird entfernt und zurtuck zum allgemeinen Vorrat der Marinekarten
gelegt. Handelt es sich aber um ein Schlachtschiff, so sind zwei Treffer nétig, um es zu
zerstdren. Ein einmal getroffenes Schlachtschiff wird um 90° gedreht, um dies anzuzeigen.

SCHRITT 4: Nachdem alle Gegenuiberstellungen abgewickelt worden sind, endet die Schlachtrunde. Alle
getroffenen, aber noch nicht zerstérten Schlachtschiffe werden entfernt und beiseite gelegt,
sie kdnnen in dieser Schlacht nicht mehr eingesetzt werden. Vor der ndchsten Schlacht des
Spielers werden sie wieder automatisch und vollstéandig repariert.

SCHRITT 5: Beide Spieler nehmen ihre nicht versenkten Schiffe wieder auf die Hand zu den eventuell
noch nicht eingesetzten Karten. Jetzt kann jeder der beiden Spieler beschlie3en, sich zuriick
zu ziehen und dadurch die Schlacht zu verlieren, aber seine restlichen Schiffe zu retten. Falls
beide Spieler weiter kampfen wollen, beginnt die nachste Schlachtrunde wieder mit Schritt 1.

Der Spieler, der als Sieger aus der Schlacht hervorgeht, tibt nun die Seehoheit aus und der Verlierer nimmt
seine restlichen Schiffe und legt sie wieder vor sich auf den Tisch.

MARINEMODIFIKATOREN
Marinemodifikatoren sind Punkte, die zum Wirfelergebnis im Kampf hinzugezahlt werden. Es gibt finf mdgliche
Modifikatoren:
* Ein Schlachtschiff liegt einem Zerstorer gegeniber. Der Besitzer des Schlachtschiffes erhoht sein
Wiirfelergebnis um 2.

« Ein U-Boot liegt einem Schlachtschiff gegeniber. Der Besitzer des U-Bootes erhoht sein
Wiirfelergebnis um 2.
« Ein Zerstorer liegt einem U-Boot gegentiber. Der Besitzer des Zerstérers erhdht sein Wirfelergebnis
um 2.
« Ein Flugzeugtrager liegt irgendeinem anderen Schiffstyp gegentber als einem Flugzeugtrager.
Der Besitzer des Flugzeugtragers erhéht sein Wiirfelergebnis um 1.
* Ein Schiff beliebigen Typs ist direkt benachbart zu einem oder zwei eigenen Flugzeugtragern. Der
Besitzer dieses Schiffes erhdht sein Wirfelergebnis pro benachbartem Flugzeugtrager um 1 (also
maximal um 2).
Diese Modifikatoren sind der Einfachheit halber auch auf den Marinekarten angegeben.
Die Modifikatoren sind kumulativ, d. h. falls mehrere Modifikatoren zutreffen, werden diese addiert.
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KOMPLETTES BEISPIEL EINER SEESCHLACHT

AUFBAU

SITUATION: Spieler Braun hat die Seehoheit mit seiner Flotte, bestehend aus 1 Schlachtschiff, 1 Zerstorer und
1 U-Boot. Spieler Griin wahlt die Aktion “Seeschlacht und will versuchen, die Seehoheit zu tbernehmen. Seine
Flotte besteht aus 1 Schlachtschiff, 2 Zerstorern, 1 U-Boot und 1 Flugzeugtrager.

Spieler Braun laf3t sich auf die Schlacht ein.

Flotte Spieler Braun

RUNDE 1 [ VERDECKT ]

Beide Spieler legen 3 Karten aus (weil der Spieler mit weniger Karten nur drei hat). Spieler Braun legt U-Boot,
Schlachtschiff und Zerstorer aus. Spieler Griin legt Schlachtschiff, Flugzeugtrager und Zerstérer aus.

Flotte Spieler Braun

Anfang der Flotte Spieler Grin Karten Spieler Grun [nicht beteiligt]
Schlachtreihe
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RUNDE 1 [ AUFGEDECKT UND ERSTE GEGENUBERSTELLUNG ]
Beide Spieler decken ihre ausgelegten Karten auf.

Die erste Gegenuberstellung ist das Schlachtschiff des Spielers Griin gegen das U-Boot des Spielers Braun.
Spieler Grin wirfelt mit 2 Wirfeln und addiert 1 hinzu, weil neben seinem Schlachtschiff ein Flugzeugtrager ist.
Sein Wirfelergebnis ist 11, er hat also insgesamt 12. Spieler Braun wurfelt mit 2 Wiirfeln und addiert 2 hinzu,
weil sein U-Boot gegen ein Schlachtschiff antritt. Sein Wirfelergebnis ist 8, er hat also insgesamt 10. Spieler
Grin gewinnt und trifft das U-Boot des Spielers Braun (dessen erstes Schiff in der Schlachtreihe), welches
dadurch versenkt ist

Flotte Spieler Braun

|

Flotte Spieler Griun

RUNDE 1 [ ZWEITE GEGENUBERSTELLUNG ]

Die zweite Gegentberstellung ist der Flugzeugtrager von Spieler Griin gegen das Schlachtschiff von Spieler
Braun. Beide Spieler werfen zwei Wurfel, wobei Spieler Griin 1 addiert, weil sein Flugzeugtrager gegen ein
Schlachtschiff antritt. Beide Spieler wirfeln eine 7, wodurch Spieler Griin gewinnt und das Schlachtschiff des
Spielers Braun trifft. Dieses wird zur Seite gedreht, um den Treffer anzuzeigen.

Flotte Spieler Braun

BEiRI SRR

Flotte Spieler Griun
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RUNDE 1 [ DRITTE GEGENUBERSTELLUNG ]

Die dritte Gegenulberstellung ist Zerstorer gegen Zerstorer. Beide Spieler wirfeln mit 2 Wirfeln, und Spieler
Grin addiert 1, weil sein Flugzeugtrager neben seinem Zerstorer liegt. Spieler Grun wiirfelt 5, Spieler Braun
waurfelt 8. Spieler Braun gewinnt und trifft das erste Schiff der Schlachtreihe von Spieler Griin — dessen

Schlachtschiff.

Die erste Schlachtrunde ist beendet. Spieler Braun hat sein U-Boot verloren und beide Spieler missen ihre
Schlachtschiffe aus dem Kampf zuriickziehen (diese sind aber nicht versenkt). Spieler Braun beschlief3t seinen
vollstandigen Rickzug, wodurch er Spieler Griin die Seehoheit Uberlaft.

e

Flotte Spieler Braun

e
] | |
T
Flotte Spieler Griin : 4
i |
: |
BE-

XVI. Diplomatische Attacke

Wer die Aktion “Diplomatische Attacke” wahlt, gibt die neutrale Region an, deren Kontrolle er iibernehmen
mdchte, und wirfelt dann mit zwei normalen sechsseitigen Wiirfeln. Falls die fragliche Region benachbart zu
einer eigenen Region des Spielers ist, mul3 er 8 oder hdher wirfeln, um Erfolg zu haben. Falls die Region nicht
Zu einer eigenen Region benachbart ist, muf er 9 oder hdher wiirfeln, um erfolgreich zu sein.

ACHTUNG: Benachbart sind auch solche Regionen, die durch Seerouten verbunden sind.

Im Erfolgsfall erhélt der Spieler kostenlos eine Infanterieeinheit und setzt sie in die ibernommene Region,
wodurch sein Besitztum angezeigt wird. Falls der Ubernahmeversuch miRlingt, wiirfeln anschlieRend alle
Ubrigen Spieler mit je zwei Wurfeln. Wer dann 9 oder hdher wirfelt, erhalt nun seinerseits eine kostenlose
Infanterieeinheit und setzt sie in diese Region, die er damit naturlich auch Gbernimmt. Falls sich mehrere Spieler
daflr qualifizieren, ibernimmt derjenige mit dem héchsten Ergebnis die Region. Bei Gleichstand wirfeln die
beteiligten Spieler so lange weiter, bis ein eindeutiger Sieger feststeht, der dann die Region tibernimmt.

Der Spieler, der die neue Region tbernimmt, zieht dafiir auch eine Karte vom Vorratsstapel der
Wirtschaftskarten (s. u.).

ACHTUNG: Dies ist die einzige Aktion, die ein Spieler in seinem Spielzug mehrfach ausfuhren darf.

ACHTUNG: Eine Diplomatische Attacke kann nur gegen neutrale Region gefuihrt werden, nicht gegen solche im
Besitz eines anderen Spielers.
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XVII. Neutrale Regionen

Alle Regionen, die nicht im Besitz eines Spielers sind, werden “Neutrale Regionen” genannt. Kein Spieler darf
mit seinen Armeen dort hindurch ziehen, ohne zu kdmpfen (aul3er mit seinen Flugzeugen, die dartber hinweg
fliegen konnen in eine benachbarte Region). Jeder Spieler darf aber mit seiner Armee dort hinein ziehen, um
diese neutrale Region anzugreifen.

Wer eine neutrale Region angreift, zieht eine zuféllige Karte vom Vorratsstapel der Wirtschaftskarten. Diese
Karte wird er erhalten, falls er den Kampf gegen die verteidigenden Truppen gewinnt. Diese Truppen sind unten
auf der gezogenen Wirtschaftskarte aufgefiihrt. Irgendein anderer Spieler kann das Kommando Uber diese
Truppen Ubernehmen, das sollte aber schon ein Spieler sein, der damit moglichst effektiv umgeht (mit anderen
Worten ein Spieler, der grofites Interesse daran hat, moglichst viele Einheiten des Eindringlings zu eliminieren).
Falls mehrere Spieler die neutralen Truppen fihren méchten, wirfeln sie mit jeweils zwei Wrfeln und derjenige
mit dem hochsten Ergebnis Ubernimmt dann das Kommando.

Beim Aufbau der neutralen Truppen benutzt der Spieler, der diese befehligt, dafiir seine eigenen derzeit nicht
benutzten Figuren. Falls die neutralen Truppen siegen, werden die Uberlebenden nach Ende des Kampfes
wieder vom Spielbrett genommen und die zuvor gezogene Wirtschaftskarte wird zurlick zum Stapel gelegt,
dieser wird gemischt.

Falls dieselbe neutrale Region spater erneut angegriffen wird, wird eine neue Karte gezogen.
XVIII. Wirtschaftskarten

Zu Spielbeginn besitzt jeder Spieler vier Wirtschaftskarten (eine fir jede seiner vier anfanglichen Regionen). Im
Spielverlauf kénnen die Spieler weitere Karten auf vierfache Weise erhalten:

1) Durch erfolgreichen Angriff einer neutralen Region (s. Neutrale Regionen).

2) Durch erfolgreichen Angriff einer Region im Besitz eines anderen Spielers. In diesem Falle zieht man
eine Wirtschaftskarte des unterlegenen Spielers. (Der Verlierer mischt alle seine ,Handkarten“ und der
Eroberer zieht verdeckt eine davon.)

3) Durch erfolgreiche Diplomatische Attacke. In dem Falle zieht man zuféllig eine Karte vom
Vorratsstapel der Wirtschaftskarten.

4) Durch Handel mit einem anderen Spieler (s. Handel).

ACHTUNG: Auf Grund des Handels ist es mdglich, dalR man mehr oder weniger Wirtschaftskarten hat, als man
Regionen besitzt. Aus gleichem Grund ist es sogar moglich, daf3 ein Spieler Giberhaupt keine
Wirtschaftskarten hat, wenn ein anderer Spieler eine seiner Regionen erobert. In dem Falle hat der
Eroberer Pech und bekommt keine neue Wirtschaftskarte.

Jede Wirtschaftskarte hat eine ,Farbe” und einen Wert. Die Farbe ist oben auf der Karte angegeben, der Wert
steht direkt darunter und ebenso rechts unten auf der Karte.

Farbe

Wert

Der Kartenwert gibt an, wie viele “Produktionspunkte” (Wahrung zum Kauf neuer Einheiten) eine Karte wert ist.
Es gibt finf Farben: Bevolkerung, Ol, Mineralien, Fabriken, Schienentransport [Population, Qil, Minerals,
Factories, Rail Transport]. Wer die Aktion ,Neue Einheiten produzieren* wahlt, addiert einfach die Werte aller
seiner Wirtschaftskarten um zu ermitteln, wie viel er in dieser Runde fur neue Einheiten ausgeben kann.

Das ist eine sehr einfache Angelegenheit mit einem kleinen Trick:

Karten, die einen , Satz" bilden, sind doppelt so viel wert wie jeweils angegeben.

Ein ,Satz" besteht aus vier Karten, und zwar je einer jeder Farbe aul3er ,Bevolkerung“. Ein Satz besteht also aus
JE EINER Karte Mineralien, Fabriken, Ol und Schienentransport. Eine Karte Bevoélkerung kann NIE zu einem
Satz gehoren.
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XIX. Hauptstadte

Beim Spielaufbau setzt jeder Spieler seine Hauptstadt in eine seiner anfanglichen Regionen. Eine Hauptstadt
kann weder verlegt noch zerstort werden. Durch die Eroberung einer gegnerischen Region mit Hauptstadt
kommt der Eroberer in den Genuf3 des wirtschaftlichen Vorteils. Wer die Aktion ,Neue Einheiten produzieren*
wabhlt, erhalt 10 Produktionspunkte fur jede Hauptstadt unter seiner Kontrolle.

’ ACHTUNG: Jeder sollte darauf achten, keinesfalls seine Hauptstadt zu verlieren.
Andererseits sollte auch jeder versuchen, die Hauptstadtregionen der anderen Spieler zu
erobern, da er damit seine Wirtschaft enorm starkt.

XX. Handel

Im Laufe des Spiels mdchten sicher alle Spieler miteinander handeln, um bessere Wirtschaftskarten zu
bekommen. Wer die Aktion ,Handel* wahlt, kann beliebig viele seiner Wirtschaftskarten gegen beliebig viele
eines anderen Spielers tauschen. Die Anzahl der einzelnen Handelsaktivitdten des aktiven Spielers ist nicht
begrenzt, er kann so lange und so viel handeln, wie er méchte. Die Aktion ,Handel" endet erst, wenn die nachste
Aktion beginnt.

ACHTUNG: Die Aktion “Handel” gilt erst dann als tatsachlich ausgefuhrt, wenn auch ein tatsachlicher Handel
stattgefunden hat. Ein blo3e Handelsdiskussion oder ein beabsichtigter Handel, der vom Spieler mit
der Seehoheit unterbunden wird, gilt nicht als Handelsaktion.

Zusatzlich zu Wirtschaftskarten (oder anstatt von) kdnnen die Spieler auch irgendwelche Absprachen oder
Gefalligkeiten handeln, sofern diese nicht durch die Regeln ausdriicklich untersagt sind.

Armeeeinheiten und Marinekarten, Hauptstadte, Produktionspunkte und Regionen kénnen keinesfalls
Bestandteil eines Handels sein.

Falls die Handelspartner benachbarte Regionen haben, steht einem Handel nichts im Wege. Falls die
Handelspartner aber nicht Uber benachbarte Regionen verfiigen, kann der Spieler, der aktuell die Seehoheit
ausubt, jeglichen Handel zwischen den erklarten Handelspartnern unterbinden (s. Seehoheit).

ACHTUNG: Falls mit Zeitlimit gespielt wird, darf in den letzten 30 Spielminuten kein Handel mehr stattfinden

XXI. Neue Einheiten produzieren

Wer die Aktion ,Neue Einheiten produzieren“ wahlt, ermittelt zunachst die Gesamtsumme seiner
Produktionspunkte (PP), verwendet diese dann zum Kauf neuer Armeeeinheiten und/oder Marinekarten und
plaziert anschlieBend seine Armeeeinheiten auf dem Spielbrett.

PRODUKTIONSPUNKTE
Die Gesamtsumme Produktionspunkte setzt sich zusammen aus

« je 10 PP pro Hauptstadt in eigenem Besitz

» PP entsprechend dem angegeben Wert aller eigenen Wirtschaftskarten, die nicht zu einem Satz
gehdren (s. Wirtschaftskarten)

» PP entsprechend dem doppelten angegebenen Wert aller eigenen Wirtschaftskarten, die zu einem
Satz gehoren

18



BEISPIEL: Ein Spieler ist im Besitz seiner Hauptstadt und hat folgende Karten:

—aiffss Ein Satz

Die Produktionspunkte fiir diese Runde sind: 10 fir die Hauptstadt + 18 fiir den Kartensatz (doppelter
Kartenwert) + 9 fur die restlichen Karten, die keinen Satz bilden = 37 PP insgesamt.

KAUF DER ARMEEEINHEITEN UND MARINEKARTEN

Nach der Ermittlung seiner PP fiir diese Runde muf3 der Spieler diese sofort ausgeben. In dieser Runde nicht
benutzte Punkte kdnnen nicht fir spatere Runden aufgespart werden. Beim Kauf neuer Armeeeinheiten zieht
man einfach die entsprechenden Kosten von der noch verbliebenen Summe PP ab, nimmt die entsprechende
Figur aus dem Vorrat der Figuren eigener Farbe und stellt sie vor sich ab. Ebenso verfahrt man beim Kauf neuer
Marinekarten, die entsprechende Karte nimmt man aus dem allgemeinen Vorratsstapel der Marinekarten und
legt die Karte vor sich ab. (Anm.: Zettel und Stift sind hilfreich, um die Ubersicht zu behalten)

HINWEIS: Die PP dienen zum Kauf sowohl der Armeeeinheiten als auch der Marinekarten. Oft wird die
Entscheidung schwer fallen, ob man lieber seine Armee verstarkt oder seine Marine.

Infanterie 5 PP Zerstorer 5PP
Panzer 10 PP U-Boot 5PP
Artillerie 8 PP Schlachtschiff | 10 PP
Flugzeug 15 PP Flugzeugtrager | 20 PP

PLAZIERUNG NEUER EINHEITEN (UND KARTEN)

Frisch produzierte Armeeeinheiten werden sofort, nachdem die gesamte Kaufaktivitat abgeschlossen ist,
plaziert, noch bevor die nachste Aktion stattfindet. Der Spieler kann sie in jede beliebige eigene Region stellen.
Die Anzahl Einheiten pro Region ist nicht begrenzt.

Kauft der Spieler mit Seehoheit neue Marinekarten, so legt er sie sofort zu seinen anderen in der Mitte des
Spielbrettes. Ansonsten legen die Spieler neue Marinekarten vor sich auf dem Tisch ab.

TIP: Es ist meist eine gute Idee, seine Armeeeinheiten so zu plazieren, dafl3 sie kleine
Armeen bilden, in denen jeweils alle vier Typen (Infanterie, Panzer, Artillerie und
Flugzeuge) vertreten sind. Auf diese Weise hat man die besten Chancen im Kampf, da
dann funf der sechs méglichen Wrfelseiten abgedeckt sind.

ACHTUNG: Die mitgelieferten Figuren und Karten sind kein absolutes Limit. Bei Bedarf kann man weiteres
Material, was auch immer, hinzufigen.
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XXII. Spielsieg

Das Spiel endet sofort, sobald irgendein Spieler vollstandig eliminiert ist. Hat ein Spieler keine Armeeeinheiten
mehr auf dem Spielbrett, ist er eliminiert und das Spiel ist zu Ende.

Das Spiel kann auRerdem zu einer vorher vereinbarten Zeit enden. Falls das vereinbart wird, ist die letzte Runde
diejenige, die gerade gespielt wird, wenn der vereinbarte Zeitpunkt gekommen ist. Das Spiel endet dann, wenn
alle Spieler in dieser letzten Spielrunde alle ihre Aktionen abgeschlossen haben.

Spielsieger ist der Spieler, der die meisten Regionen besitzt. Bei Gleichstand gewinnt derjenige der beteiligten
Spieler, der mehr Armeeeinheiten besitzt.

OPTIONALE REGEL: Falls alle Spieler einverstanden sind, kann man auch so lange spielen, bis nur noch ein
Spieler Ubrig ist.

Kunstlerische Widmung fur “ATTACK!” und “ATTACK! Expansion”

Genau wie eine betrachtliche Menge Gedankenarbeit in die kiinstlerische Gestaltung investiert wird, geht auch
eine Menge gedankliche Arbeit in die Widmungen fir diese Spiele. Da ,ATTACK!" eigentlich zwei Spiele in
einem sind, finde ich es auch angemessen, eine zweifache Widmung zu liefern.

Da ich gerade die letzten Kunstwerke fiir dieses Spiel fertig stelle, mul3 ich an die groR3artigen Beitrage aller
derjenigen denken, die solch ein Projekt Wirklichkeit werden lassen. Ich empfinde groRe Freude und Stolz, diese
Arbeit all den wunderbaren, talentierten und hart arbeitenden Leuten hier bei Eagle Games zu widmen, sowohl
den Angestellten als auch den sonstigen Mitarbeitern. Besonders, aber naturlich nicht nur, Glenn Drover, Jim
Provenzale, Jacoby O'Connor und Jack Provenzale. Es macht grol3en Spal3, solch ein einzigartiges Werk mit
solch groRen Talenten zu produzieren. Ich betrachte mich glucklich, Euch meine Freunde nennen zu kénnen.

“Auf3er Blut, Mihen, Tranen und Schweil3 habe ich nichts zu bieten.”
-Sir Winston Churchill Mai, 1940

Die zweite Halfte meiner Widmung geht an die tapferen Manner, Frauen und Kinder, die in jenen dunklen
Tagen, die als Zweiter Weltkrieg bekannt sind, lebten und starben, die durchhielten und die Zukunft
schmiedeten. Euer Leben wurde fur immer verandert, und die Welt &nderte sich fur immer durch Euer Leben.

“Ihr geht jetzt auf den grofRen Kreuzzug, auf den wir alle diese vielen Monate hingearbeitet haben. Die Augen
der Welt schauen auf Euch.

- Viel Gluck!"

- General Dwight D. Eisenhower 6. Juni, 1944, D-Day

Paul E. Niemeyer

6. Juni, 2003
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TABELLARISCHE UBERSICHT

AKTIONEN (jeweils 3 verschiedene pro Spielzug, auRer * mehrfach moglich)

BEWEGUNG Bewegung eigener Armeeeinheiten und Durchfiihrung daraus
resultierender Kampfe.

BLITZKRIEG BEWEGUNG Zweite Bewegung nach Beendigung der normalen Bewegung, nur
mit Panzern und Flugzeugen, und Durchfihrung daraus
resultierender Kampfe.

STRATEGISCHE Bewegung Uber grof3e Entfernung, von eigener Region zu
BEWEGUNG. beliebiger anderer eigener Region, falls diese durch Kette eigener
Regionen verbunden sind. Bewegung Uber See kann durch
Spieler mit Seehoheit blockiert werden.

SEESCHLACHT Seeschlacht (Marinekarten), um die Seehoheit zu erlangen.

* DIPLOMATISCHE ATTACKE | Ubernahmeversuch einer Neutralen Region durch Wiirfeln.

NEUE EINHEITEN Summe eigener Produktionspunkte fur Kauf neuer Armeeeinheiten
PRODUZIEREN. und Marinekarten nutzen.
HANDEL Wirtschaftskarten gegen andere Wirtschaftskarten oder

Gefalligkeiten handeln.

MILITAREINHEITEN

ARMEEEINHEITEN

KOSTEN PP | BEWEGUNG BESONDERHEITEN
INFANTERIE 5
PANZER 10 2 K&ampft mit 2 Wirfeln
ARTILLERIE 8
Kann tber gegnerische und Neutrale
FLUGZEUG 15 2 Regionen fliegen.
Amphibische Bewegung kann nicht blockiert
werden.
MARINE
ZERSTORER 5
U-BOOT 5
SCHLACHTSCHIFF 10 Kann nur mit 2 Treffern versenkt werden.
FLUGZEUGTRAGER 20
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Spielidee und Ausfihrung Glenn Drover

Dieses Spidl ist meinem Sohn Jack gewidmet. , Let’splay, Dada!”
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