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Sivu 2

Pelin tavoite

Jos pelaat Liittoutuneilla sinun on miehitettävä Saksa, ja pidettävä se seuraavaan vuoroosi asti. Oman maasi on myös oltava hallussasi.

Jos pelaat Saksalla, sinun on miehitettävä joku näistä kolmesta: Moskova, Englanti tai USA, pidettävä se seuraavaan vuoroosi asti ja pidettävä myös Saksa.

Strategia

Alussa Saksalla on vahva armeija, mutta se on taloudellisesti Liittoutuneita heikompi. Sen on pyrittävä hyökkäämään nopeasti ennen kuin Liittoutuneet ehtivät rakentaa omat armeijansa. Englannin on hyökättävä jatkuvasti Saksan kimppuun, jotta Saksa ei ehtisi keskittyä pelkkään Neuvostoliittoon. USA:n on tuotettava ja lähetettävä aseita. Neuvostoliiton täytyy torjua hyökkäys.
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Pelin aloitus

1 Valitse maa

4 pelaajaa: 

Pelaaja 1: Saksa

Pelaaja 2: Neuvostoliitto

Pelaaja 3: Englanti

Pelaaja 4: USA

3 Pelaajaa:

Pelaaja 1: Saksa

Pelaaja 2: Neuvostoliitto

Pelaaja 3: Englanti & USA

2 Pelaajaa:

Pelaaja 1: Saksa

Pelaaja 2: Neuvostoliitto, Englanti & USA

Huom. Jos sinulla on useampia maita, on niiden rahat ja armeijat pidettävä erillään.

2 Jaa maakortit

3 Jaa maamerkit

Maamerkkejä käytetään merkitsemään valloitettuja alueita. Niillä myös merkitään maan tuotantotasoa National Production kortissa.

4 Perusta National Production kortti

Sijoita maamerkit alkuasetelmiinsa, eli Neuvostoliitto 24, Englanti 25, Saksa & USA 40.

Valitkaa yksi pelaaja, jonka tehtävänä on päivittää tätä korttia aina kun maa alueet tai saattueet vaihtavat isäntää.

Jos Saksa valloittaa saattueen, niin sen tuotanto ei kasva.

Jos Saksa valloittaa Lähi-Idän maan, niin vastaava tuotanto maksetaan Liittoutuneiden omista kassoista, eikä pankista. Tämä merkitään erikseen National Production kortin vasempaan reunaan.

Sivu 4

5 Muoviläpyskät

Muoviläpysköjä käytetään merkitsemään useampia kuin yhtä saman aselajin merkkiä yhdellä alueella tilan säästämiseksi. Harmaa tarkoittaa yhtä merkkiä ja punainen viittä. Esimerkiksi 7 jalkaväkeä merkitään: 1 punainen läpyskä, 1 harmaa läpyskä ja yksi jalkaväki.

6 Alkuasetelma

Katso maakorteista mitä yksiköitä sijoitetaan mihinkin.

Englanti on peessi

USA on vihreä

Neuvostoliitto on punainen

Saksa on musta

Tuotantolaitokset ja ilmatorjuntatykit ovat kaikilla harmaita.

Taisteluyksiköt

Maayksiköt:

Infantry - Jalkaväki

Artillery - Tykistö

Armor - Tankki

Antiaircraft Gun - Ilmatorjuntatykki

Meriyksiköt:

Aircraft Carrier - Lentotukialus

Battleship - Taistelulaiva

Destroyer - Hävittäjäalus

Submarine - Sukellusvene

Transport - Kuljetusalus

Lentokoneet:

Bomber - Pommikone

Fighter - Hävittäjäkone

Industrial Complex - Tuotantolaitos
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7 Nopat

Noppia käytetään hyökätessä, puolustettaessa ja pommitettaessa.

8 Taistelulauta

Taistelut käydään taistelulaudalla. Siihen laitetaan osallistuvat yksiköt, ja siitä näkee paljonko nopan pitää näyttää, jotta saadaan osuma.

9 Raha eli tuotanto

Sama pelaaja joka päivittää National Production korttia toimikoon myös pankkina ICP:ille, eli Industrial Production Certificaateille eli tuotannolle eli rahalle.

Pelilauta

Pelilauta esittaa kevään 1941 tilannetta. Neljä pääkaupunkia on merkitty kansallisin tunnuksin.

Värikoodit

Saksa on ruskea.

Muut Akselivaltiot ovat peessejä.

Kanada, Englanti ja niiden alueet ovat vihreitä

Neuvostoliitto on punainen

Ribbentropp-sopimuksen mukaisesti Neuvostoliittoon lisätyt alueet ovat vaalean violetteja

USA on sininen

Puolueettomat maat ovat valkoisia

Lähi-Idän maat ovat keltaisia

Maa-alueet, merivyöhykkeet ja saattueet

Saaret muodostavat maa-alueen, eli eivät ole osa merivyöhykettä. Niinpä liikkuminen saarelle tai saarelta lasketaan yhdeksi liikkeeksi.

Kartalla on 7 saattuetta, joihin saksalaiset voivat hyökätä.
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Numerot jotka näkyvät useimmilla maa-alueilla ja kaikissa saattueissa tarkoittavat niiden ICP (tuotanto) arvoa.

Lähi-Idän maat ovat itsenäisiä, mutta Liittoutuneiden miehittämiä. Ne tarjoavat Liittoutuneille öljyä, mutta voivat joutua saksalaiskäsiin.

Puolueettomat maat (7) pitää kiertää maassa ja ilmassa. Laivasto ei saa käyttää puolueetonta Turkin merta, mutta Mustan meren ja Aegean meren väliä saa lentää.

Liikkuminen

Kunkin yksikön liikkumiskyky näkyy maakortissa.

Maayksiköt ja Ilmatorjuntatykit voivat liikkua ainoastaan maata pitkin, tai niitä voidaan kuljettaa kuljetusaluksella.

Meriyksiköt liikkuvat vain merta pitkin.

Lentokoneet voivat liikkua sekä meren yllä, että maan yllä, mutta voivat laskeutua ainoastaan maahan. Lisäksi hävittäjät voivat laskeutua lentotukialuksille.

IPCeet (raha)

Erikoisennakko

Ennen pelin alkua Saksa saa 12 IPCeetä. Niillä voi ostaa yksiköitä, ja sijoittaa ne mihin tahansa, jossa jo on saksalainen yksikkö. Ne voi myös säästää.

Myös Liittoutuneet saavat 12 IPCeetä samoin ehdoin.

Saksa ostaa ja sijoittaa ensin.

Alkuraha

Alussa pankki jakaa rahaa seuraavasti:

USA 40

Englanti 25

Saksa 40

Neuvostoliitto 24

Rahat tulisi säilyttää maakortin yhteydessä.
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Yksi vuoro

Jokainen vuoro koostuu 7:stä askelesta. Maat pelaavat vuorotellen seuraavassa järjestyksessä:

Saksa

Neuvostoliitto 

Englanti

USA

Askelet

Osta uudet yksiköt

Hyökkäyssiirrot

Taistelut

Muut siirrot

Uudet yksiköt laudalle

Sukeltaneet sukellusveneet palaavat pinnalle, taistelulaivat korjataan

Rahat pankista (tai Liittoutuneilta) National Production kortin perusteella

Askel 1 - Osta uudet yksiköt

Osta yksiköt rahalla, eli IPCeillä. Hinta näkyy maakortin sarakkeessa ‘Cost’. Esimerkiksi Tankki maksaa 5 IPCeetä.

Valitse haluamasi yksiköt

Maksa pankkiin

Sijoita yksiköt pelilaudan vasempaan alanurkkaan. Siellä ne odottavat askelta numero 5.

Huom. Pelimerkkien määrä ei ole pelillinen maksimi, eli uusia voidaan tarvittaessa valmistaa esim. kynällä ja paperilla.

Askel 2 - Hyökkäyssiirrot

Voit siirtää yksiköitä vihollisen maalle. Tästä syntyy taistelu. Voit hyökätä niin monella yksiköllä kuin haluat, mutta vain kerran kullakin vuoroa kohti. Liittoutuneet eivät voi hyökätä toistensa kimppuun. Normaalin hyökkäyksen lisäksi tämän askelen aikana suoritetaan seuraavat erikoissiirrot:

Strategiset pommitukset teollisuutta vastaan

Maihinnousut

Valloitukset ilman taistelua silloin, kun vihollinen ei miehitä hallitsemaansa aluetta

Sivu 8

Voit paeta meriruudusta, vaikka siinä olisikin vihollisen alus, eli meritaistelua ei synny, jos siirto ei pääty ruutuun, jossa on vihollinen

Kuljetusalukseen voi nousta tai sen voi jättää ainoastaan sellaisessa ruudussa, jossa ei ole vihollista

Tankit voivat käydä salamasotaa, eli ottaa haltuunsa vihollisen alueen jäämättä siihen

Lentokoneita ei voi siirtää niin kauas, että niiden paluu ei ole varmistettu

Ilmatorjuntatykki ampuu ylilentäviä koneita. 

Yhtä konetta voidaan ampua kaikista ruuduista, jotka se ylittää

Kaikki hyökkäyssiirrot on tehtävä ennenkuin taistelut voivat alkaa.

Askel 3 - Taistelut

Taistelut käydään ruutu kerrallaan hyökkääjän päättämässä järjestyksessä. Strategiset pommitukset teollisuutta vastaan käydään kuitenkin aina ensin.

Maataistelu

Sijoita yksiköt taistelulaudalle omille paikoilleen

Ilmatorjuntatykki ampuu ensin, jos sellainen puolustaa, ja jos hyökkääjällä on lentokoneita, seuraavasti: Ilmatorjuntatykki heittää noppaa kerran jokaista hyökkäävää konetta kohden. Jokainen ykkönen vastaa osumaa. Hyökkääjä päättää mitkä koneet tuhoutuvat. Niillä ei ole mahdollisuutta ampua takaisin. Vain yksi ilmatorjuntatykki voi osallistua tässä vaiheessa.

Hyökkääjä ampuu. Helpointa lienee heittää nopat ensin sektorin ‘1’ yksiköille, sitten sektori ‘2’ jne., mutta järjestys on vapaa. Jokainen ykkönen sektorin ‘1’ heitettynä vastaa osumaa. Sektorin ‘2’ heittämänä sekä ykkönen että kakkonen vastaavat osumaa jne.
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Kun kaikki nopat on heitetty, puolustaja valitsee keihin osui, ja siirtää nämä ‘Casualties’ alueelle. Niillä on mahdollisuus ampua kerran takaisin, ennen kuin ne poistetaan. Ilmatorjuntatykki ja tuotantolaitos eivät voi tuhoutua.

Puolustaja ampuu takaisin. Osuman saaneilla on sama sektori, kuin missä ne olivat ennen osumaa.

Sekä puolustaja, että hyökkääjä poistavat kuolleet taistelulaudalta. Hyökkääjä valitsee omistaan keihin osui.

Toista askeleita 3-4-5 niin kauan kunnes joku seuraavista toteutuu:

Hyökkääjä pakenee. Kun kuolleet on poistettu, hyokkaaja voi peraantya ja siten lopettaa kyseisen taistelun. Hyokkaavat maayksikot voivat peraantya sellaiseen viereiseen ruutuun, joka oli hyokkaajan hallussa vuoron alussa, ja josta oli osallistuttu hyokkaykseen. Kaikkien yksikoiden on vetaydyttava samaan ruutuun. Lentokone voi vetaytya sellaiseen ruutuun, johon jaljella olevat siirrot riittavat, ja joka oli hyokkaajan hallussa vuoron alussa. Vetaytyvat koneet ovat ilmatorjunnan tulitettavissa. Selvityneet puolustajat palautetaan taistelun kohteena olleeseen ruutuun. Vain hyokkaaja voi paeta.

Hyokkaaja tuhoutuu. Jos kaikki hyokkaavat yksikot on tuhottu, taistelu paattyy. Tuhotut yksikot poistetaan ja selvityneet puolustajat palautetaan taistelun kohteena olleeseen ruutuun.

Puolustaja tuhoutuu. Jos kaikki puolustavat yksikot on tuhottu, taistelu paattyy puolustajan osuman saaneiden yksikoiden ammuttua takaisin. Tuhotut yksikot poistetaan ja selvityneet hyokkaajat palautetaan taistelun kohteena olleeseen ruutuun.

Molemmat tuhoutuvat. Jos kaikkiin osuu, taistelu paattyy. Tuhotut yksikot poistetaan. Taistelun kohteena ollut ruutu ja puolustajan haltuun.

Meritaistelu

Kun alukset tai lentokoneet siirtyvat ruutuun, jossa on vihollinen seuraava patee.

Sijoita yksiköt taistelulaudalle omille paikoilleen.
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Hyokkaavalle kuljetusaluksellekin on paikkansa, vaikkei silla olekaan hyokkaysarvoa. Se voidaan valita osuman saaneeksi.

Hyokkaava sukellusvene ampuu tai sukeltaa. Kyseessa on ns. ensi-isku, eli osuman saaneet alukset poistetaan valittomasti sen sijaan, etta ne sijoitettaisiin ‘Casualties’ alueelle. Sukellusvene ei voi ampua lentokoneita. Havittaja aluksen osallistuminen puolustukseen eliminoi ensi-iskun mahdollisuuden, muttei sukellusmahdollisuutta. Jos hyokkaava sukellusvene paattaa sukeltaa se kaannetaan kyljelleen. Talloin se ei voi jatkaa hyokkaysta, mutta siihen ei myoskaan voi saada osumaa. Sukellusveneet palaavat pinnalle taistelun paatyttya. Muita sukellusveneita koskevia saantoja luetellaan myohemmin.

Hyökkääjä ampuu. Muut paitsi sukellusveneet osallistuvat. Kun kaikki nopat on heitetty, puolustaja valitsee keihin osui, ja siirtää nämä ‘Casualties’ alueelle. Niillä on mahdollisuus ampua kerran takaisin, ennen kuin ne poistetaan. Jos Kuljetusalus saa osuman kaikki kyydissa olleet tuhoutuvat. Kuljetettavia ei voi valita osuman saaneiksi. Lentotukialukselta hyokkaavilla havittajakoneita on omia saantoja, jotka luetellaan myohemmin.

Puolustaja ampuu takaisin tai sukeltaa. Osuman saaneilla on sama sektori, kuin missä ne olivat ennen osumaa. Puolustava sukellusvene voi sukeltaa ampumisen sijasta. Sukellusveneet palaavat pinnalle taistelun paatyttya.

Taistelulaivan upottamiseen tarvitaan kaksi osumaa. Ensimmaisen osuman jalkeen se kaannetaan kyljelleen. Se voi edelleen osallistua taisteluun. Taistelulaiva poistetaan vasta toisen osuman jalkeen. Taistelun paatyttya selviytynyt taistelulaiva kaannetaan takaisin pystyyn, eli ’korjataan’.

Sekä puolustaja, että hyökkääjä poistavat kuolleet taistelulaudalta. Hyökkääjä valitsee omistaan keihin osui.

Toista askeleita 2-3-4-5 niin kauan kunnes joku seuraavista toteutuu:

Hyökkääjä pakenee ja/tai sukeltaa. Kun kuolleet on poistettu, hyokkaaja voi peraantya ja/tai sukeltaa ja siten lopettaa kyseisen taistelun. Hyokkaavat meriyksikot voivat peraantya sellaiseen viereiseen ruutuun, joka oli hyokkaajan hallussa vuoron alussa, ja josta oli osallistuttu hyokkaykseen. Kaikkien yksikoiden on vetaydyttava samaan ruutuun. Sellaiseen ruutuun ei voi vetaytya, jossa on vihollisen yksikko/yksikoita, vaikka siita olisi hyokkays alettukin.
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Poikkeus #1. Hyokkaaja voi vetaytya sellaiseen ruutuun, jossa on ainoastaan sukeltavia vihollisia.

Poikkeus #2. Sellaisesta taistelusta ei voi vetaytya, jossa ainoa vihollinen on sukelluksissa. Tallaisessa tapauksessa taistelu on paattynyt.

Poikkeus #3. Hyokkaava sukellusvene voi sukeltaa vetaytymisen sijasta. Huom. Vain hyokkaaja voi vetaytya.

Vetaytymisen jalkeen puolustaja palauttaa selvityneet yksikot taistelun kohteena olleeseen ruutuun.

Hyokkaaja tuhoutuu ja/tai sukeltaa. Jos kaikki hyokkaavat yksikot on tuhottu ja/tai ne ovat sukeltaneet taistelu paattyy. Tuhotut yksikot poistetaan ja selvityneet puolustajat palautetaan taistelun kohteena olleeseen ruutuun.

Puolustaja tuhoutuu ja/tai sukeltaa. Jos kaikki puolustavat yksikot on tuhottu ja/tai ne ovat sukeltaneet, taistelu paattyy puolustajan osuman saaneiden yksikoiden ammuttua takaisin. Tuhotut yksikot poistetaan ja selvityneet hyokkaajat palautetaan taistelun kohteena olleeseen ruutuun.

Molemmat tuhoutuvat ja/tai sukeltavat. Jos kaikkiin osuu ja/tai kaikki ovat sukeltaneet, taistelu paattyy. Tuhotut yksikot poistetaan. Sukeltaneet yksikot palaavat pinnalle.

Selvinneet yksikot eivat voi ampua toisiaan. Jos ainoastaan lentokoneita ja sukellusveneita on jaljella, taistelu paattyy, koska ne eivat voi ampua toisiaan. Selvityneet yksikot palautetaan taistelun kohteena olleeseen ruutuun. 

Taistelun tulokset

Maataistelu: Ruutu jaa joko puolustajan haltuun tai siirtyy hyokkaajan haltuun.

Jos hyokkaaja vetaytyy, ruutu jaa puolustajalle.

Jos molemmat tuhoutuvat, ruutu jaa puolustajalle.

 Jos hyokkaja tuhoutuu, ruutu jaa puolustajalle.

Jos puolustaja tuhoutuu, hyokkaaja saa ruudun, jos yksikin sen maayksikoista on selvinnyt taistelusta. Jos ainoastaan lentokoneet selviavat, ruutu jaa puolustajalle.

Meritaistelu: Ainoastaan saattue-ruutu voi vaihtaa haltijaa.

Lentokoneet: Pelkilla lentokoneilla ei voi ottaa ruutua haltuun. Hyokkaavat koneet eivat voi hyokattyyn ruutuun.

Ruudun valtaus

Jos ruudun saa vallattua, seuraava patee:

Poista puolustajan maamerkki, jos aihetta. Lisaa oma maamerkkisi. Poikkeus: Jos vapautat liittolaisesi alueen, liittolaisesi saa sen, ei vapauttaja.

Sijoita selvinneet hyokkaysyksikot vallatulle alueelle.

Saada National Production kortti vastaamaan uutta tilannetta, kuten seuraavassa selitetaan.

National Production kortin saataminen

National Production kortti saadetaan heti taistelun paatyttya. Ruudun valtaajan tuotantotaso kasvaa vallatun ruudun osoittaman maaran, paitsi Saksan vallatessa saattueruudun. Havinneen puolustajan tuotantotaso pienenee menetetyn ruudun osoittaman maaran. Poikkeus: Jos valtauksen kohde on liittolaisen aiemmin menettama alue, talloin liittolaisen tuotantotaso nousee, eika valtaajan. Poikkeuksen poikkeus: Jos liittolaisen paakaupunki on menetetty valtaaja saa alueen itselleen siihen asti, kunnes liittolainen saa paakaupunkinsa vallattua takaisin.
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Iltatorjuntatykit ja tuotantolaitokset jaavat paikoilleen ja kuuluvat vastedes hyokkaajalle. Uutta tuotantolaitosta voi kayttaa vasta hyokkajan seuraavalla vuorolla.

Huom. Jos ruutu jaa puolustajalle, mitaan ei tarvitse saataa.

Atlantin taistelun saadoista selitetaan myohemmin.

Lahi-idan saadoista selitetaan myohemmin.

Vihollisen paakaupungin valtaaminen

Pelin tavoite on vallata vihollisen paakaupunki ja pitaa se hallussa yhden vuoron ajan. Saman ajan myos oma paakaupunki on oltava hallussa. Paakaupunki vallataan samalla tavoin kuin muutkin ruudut, eli viholliset on tuhottava ja paakaupunkiin on siirrettava maajoukkoja. Valtauksen jalkeen National Production kortti saadetaan vastaamaan uutta tilannetta. Lisaksi valtaaja saa valittomasti haltuunsa kaikki paakaupunkinsa menettaneen IPCeet eli rahat. Jotta valtaaja voittaisi pelin, hanen on kyettava pitamaan seka vihollisen paakaupunki etta oma paakaupunkinsa hallussaan seuraavan vuoronsa alkuun saakka. Paakaupunkinsa menettanyt on viela mukana pelissa. Uusia yksikoita ei tosin voi ostaa, eika lisaa IPC:ita eli rahaa saada, mutta yksikoita voi siirrella ja niilla voi hyokata. Jos oman paakaupunkinsa onnistuu valtaamaan takaisin, niin vuoron lopulla saa nostaa normaalisti IPC:ita eli rahaa.

Liittolaisen alueen vapauttaminen

Liittolaisen aiemmin menettamaa aluetta ei voi vallata Saksalta, vaan vapautettu alue siirtyy alkuperaisen omistajan haltuun. Saksan merkki poistetaan, ja National Production kortti saadetaan vastaamaan uutta tilannetta.

Poikkeus: Jos alkuperaisen omistajan paakaupunki on Saksan hallussa, vallattu alue paatyy valtaajan haltuun. Talloin myos tuotantolaitosta voidaan kayttaa normaalisti. Poikkeustila paattyy kun alkuperaisen omistajan paakaupunki vapautetaan. Talloin myos National Production kortti saadetaan vastaamaan uutta tilannetta.

Esimerkki paakaupungin valtaamisesta

Saksa valtasi Moskovan. Neuvostoliitto luovutti kaikki IPCeensa eli rahansa Saksalle. Omalla vuorollaan Neuvostoliitto ei voi ostaa uusia yksikoita, mutta voi kuitenkin kayttaa olemassa olevia. Pelaaja liikuttaa kaksi tankkia, yhden jalkavaen yksikon seka yhden tykisto yksikon Moskovaan yrittaessaan saada paakaupunkinsa vallattua takaisin. Yhden tankin voittaminen on helppoa. Nyt Neuvostoliitto  kontrolloi taas paakaupunkiaan. National Production kortti saadetaan siten, etta Neuvostoliiton tuontantoa korotetaan kahdella, ja Saksan tuotantoa lasketaan kahdella. Neuvostopelaajalla on myos oikeus IPCeehen eli rahaan vuoronsa lopulla.
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Erikoistaistelut

Maihinnousut

Maihinnousu tapahtuu vihollisen rannikolle tai saareen. Sen suorittavat kuljetusaluksella tuodut maajoukot ’Hyokkayssiirrot’ –askelen aikana. Hyokkaajan on ilmoitettava maihinnoususta ja sen kohteesta kysyisen vuoron aikana. Taistelun kuluessa ilmoitettua maihinnousua ei voi muuttaa. Kukin Kuljetusalus voi tuoda joukkoja vain yhteen maaruutuun yhden vuoron aikana. Sama pelaaja voi toki kayttaa useampia kuljetusaluksia, jos hyokkays halutaan kohdistaa laajemmalle. Myos viereisten ruutujen maajoukot voivat osallistua maihinnousuun. Myos lentokoneet voivat osallistua. Lisaksi kuljetusaluksen kanssa samassa meriruudussa olevat Havittajaalukset seka Taistelulaivat voivat osallistua. Maihinnousu taistellaan kuten muutkin taistelut. Poikkeus: Maayksikot eivat voi paeta, eivat edes viereisista maaruuduista osallistuneet. Ilmayksikot voivat paeta normaalisti. Kuljetusalukseen nouseminen tai sielta maihin tuleminen lasketaan taydeksi siirroksi. Maayksikko ei voi siirtya muihin ruutuihin vuoron aikana. Se ei myoskaan voi palata kuljetusalukseen vuoron aikana. Kuljetusalukset jotka osallistuivat vuoron aikana taisteluun voivat joko purkaa tai ottaa lastin, mutta ei molempia. Jos Kuljetusalus pakenee mahinnousutaistelun aikana, se ei voi purkaa lastiaan sen vuoron aikana. Kuljetusaluksista myohemmin lisaa.

Maihinnousu: Siirra kaikki yksikot taistelulaudalle, ja

Hyokkkaavat Taistelulaivat ja Havittajaalukset ampuvat ensin tulitukea, yhden kerran. Puolustaja valitsee osuman saaneet ja laittaa ne Casualties-alueelle.

Hyokkaavat laivat poistetaan taistelulaudalta ja palautetaan meriruutuun.

Puolustajan ilmatorjunta ampuu hyokkaavia lentokoneita.

Hyokkaavat lentokoneet ja maayksikot ampuvat. Puolustuja puolustaa normaalisti.

Edellista kohtaa toistetaan, kunnes jompi kumpi on tuhoutunut. Ainostaan hyokkaavat lentokoneet voivat paeta.

Meritaistelu edeltaa maihinnousua: Jos maihinnousun alkavassa meriruudussa on puolustajan merialuksia on meritaistelu kaytava ennen kuin maayksikot voivat nousta maihin. Maihinnousuun osallistuvien lentokoneiden on lennettava maihinnousun maaruutuun ennen meritaistelun alkua. Ne eivat siten voi osallistua meritaisteluun. Toisia lentokoneita voi toki kayttaa siihen, mutta ne eivat vastaavasti voi osallistua maihinnousuun. Puolustajan laivasto on tuhottava taydellisesti, ennen kuin maihinnousu voi alkaa, eli maayksikot voidaan siirtaa maaruutuun. Jos Kuljetusalus tuhoutuu, myos sen lasti tuhoutuu.

Huom. Hyokkaaja ei voi ’saastaa’ laivojaan meritaistelulta, jotta niita voisi kayttaa maihinnousun tulitukena. Niiden on siis pakko osallistua meritaisteluun ja ne menettavat mahdollisuutensa tarjota tulitukea vuoron aikana.

Kun meriruutu on tyhja vihollisista maihinnousu voi alkaa. Tassa vaiheessa hyokkaaja voi myos perua maihinnousun, mutta ei esimerkiksi vaihtaa maihinnousun kohteena olevaa ruutua.
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Esimerkki 1 Maihinnoususta

Englannin vuorolla Englannin pelaaja ajaa tankin kuljetusalukseen ja nousee silla maihin Norjassa.  Pelaaja siirtaa myos havittajakoneen Norjaan. Havittajaalus ampuu kerran tulitukea, koska se on lastiaan purkavan kuljetusaluksen kanssa samassa ruudussa eika ole osallistunut taisteluun tassa vuorossa. Havittajaalus heittaa ’3’, eli osuman. Saksa siirtaa jalkavaen ’Casualties’-alueelle. Seuraavaksi Englanti heittaa noppaa tankille ja havittajakoneelle. Kaksi kertaa heitetty ’5’ tarkoittaa kahta ohilaukausta.

Seuraavaksi Saksa heittaa noppaa kolme kertaa jalkavaen yksikoilleen: ’2’, ’3’ ja ’3’ tarkoittaa yhta osumaa. Englanti poistaa tankin ja Saksa osuman saaneen jalkavaen yksikon. Koska Englannilla ei ole maavoimia jaljella han paattaa keskeyttaa hyokkayksen. Englanti siirtaa havittajakoneen takaisin Englantiin: taistelu on paattynyt.

Esimerkki 2 Maihinnoususta

Saksa yrittaa maihinnousua Libyaan. Saksa lastaa kaksi jalkavaen yksikkoa kuljetusalukseen Adrian Merella ja liikkuu Keskiselle Valimerelle sukellusveneen ja taistelulaivan kanssa. Ensimmaisen meritaistelukierroksen aikana Saksa heittaa ’4’ sukellusveneelle (jolla ei tassa tapauksessa ole ensi-iskun mahdollisuutta puolustajan Havittajaaluksen takia) ja ’4’ Taistelulaivalle, eli osuu kerran. Havittajaalus heittaa ’1’, eli osuu. Saksa valitsee osuman Taistelulaivaan, ja kaantaa sen kyljelleen. Nyt meriruutu on tyhjennetty puolustavista aluksista, ja Kuljetusalus voi tyhjentaa lastinsa Libyaan (Saksa ei voi enaa muuttaa hyokkayksen kohteeksi esim. Kreikkaa). Taistelulaiva ei voi ampua tulitukea, koska on jo osallistunut taisteluun. Myoskaan Itaisella Valimerella sijaitseva Havittajaalus ei voi ampua tulitukea, koska se ei ole Kuljetusaluksen kanssa samassa meriruudussa. Kuljetusalus ei voi liikkua toista askeltaan Itaiselle Valimerelle, koska se on osallistunut taisteluun. Nyt maataistelu voi alkaa.

Sivu 15

Saksa heittaa ensin jalkavaelleen: ’3’, ’4’. Englanti heittaa ’2’ eli osuu. Saksa poistaa yhden jalkavaen yksikon. Nyt Saksa haluaisi paeta, mutta ei saa, koska maihinnoususta ei maayksikko voi paeta. Saksa heittaa jalkavaellaan ’1’. Englanti tekee saman. Molemmat osuvat, joten Libya tyhjenee sotilaista. Libya sailyy Englannin hallussa.

Saantoja Liittoutuneille

Kun liittoutuneet ovat samassa ruudussa ne voivat puolustautua yhdessa, mutta eivat hyokata.

Puolustus: Jos puolustajiin osuu he voivat keskenaan sopia keneen osui. Jos puolustajat eivat paase sopuun hyokkaaja paattaa. Kun ammutaan takaisin, kukin puolustaja heittaa noppia omille joukoilleen.

Hyokkays: Hyokkaaminen tapahtuu kunkin pelaajan omalla vuorolla, ja vain omilla joukoilla.

Liittolaisen kuljetus: Koska jokainen voi liikuttaa omia joukkojaan vain omalla vuorollaan, patevat liittolaisen kuljetukseen seuraavat saannot:

Omalla vuorollaan kuljetettava siirtaa maajoukkonsa liittolaisen Kuljetusalukseen.

Omalla vuorollaan Kuljetusaluksen haltija siirtaa alusta, ja myos sisalla olevat joukot siirtyvat.

Jalleen omalla vuorollaan kuljetettava siirtaa joukot ulos aluksesta.

Tama patee, vaikka Kuljetusalus ei liikkuisikaan valilla, eli esimerkiksi USA ei voi samalla vuorolla seka astua Kuljetusalukseen, etta siita ulos.

Strategiset pommitukset

Strateginen pommitus kohdistuu vihollisen tuotantolaitokseen, ja silla voidaan tuhota vihollisen IPCita, eli rahaa. Vain Pommikoneet voivat pommittaa, vaikkakin Havittajakoneet voivat osallistua hyokkaykseen suojelemalla pommikoneita. Seuraava patee Strategisiin pommituksiin:

Liiku ja ilmoita: Hyokkayssiirto askelella Pommikone siirretaan ruutuun, jossa Tuotantolaitos sijaitsee. Tassa vaiheessa on erikseen ilmoitettava, etta kyse on Strategisesta pommituksesta. Taistelulautaa ei talloin kayteta.

Laheta saattajat: Havittajakoneita voi lahettaa saattamaan Pommikoneita ja osallistumaan pommitukseen. Strategiseen pommitukseen osallistuva kone ei voi samalla vuorolla osallistua tavalliseen maahyokkaykseen.

Puolustaja ilmoittaa mitka Havittajakoneista osallistuvat Strategisen pommituksen torjuntaan. Nama koneet eivat voi osallistua samalla vuorolla mahdollisesti tapahtuvan tavallisen maahyokkayksen torjuntaan.

Ilmatorjunta ampuu ensin: Ennenkuin pommitus alkaa Ilmatorjuntatykit ja kohdassa 3 ilmoitetut Havittajakoneet ampuvat ensin:

Ilmatorjuntykki heittaa kerran jokaista hyokkaavaa konetta kohden (seka Pommittajat etta Havittajakoneet). Jokainen heitetty ’1’ tarkoittaa yhta osumaa.

Puolustaja heittaa kerran jokaista kohdassa 3 ilmoitettua Havittajakonetta kohden. Huom. Strategista Pommitusta vastaan Havittajakoneen puolustusarvo on ’2’, eika ’4’.

Hyokkaajan Havittajakoneet heittavat kerran kukin. Jokainen heitetty ’1’ tarkoittaa osumaa puolustavaan Havittajakoneeseen, joka poistetaan valittomasti pelilaudalta. Huom. Tassa Havittajakoneen hyokkaysarvo on ’1’, eika ’3’.

Hyokkaaja valitsee keneen hyokkaavista Pommikoneista ja Havittajakoneista on osunut.

Huom. Taistelu on paattynyt taman yhden kierroksen jalkeen.
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Pommitus: Taistelusta selvinneet

Pommikoneet heittavat noppaa kerran kukin. Heittojen silmalukujen yhteenlaskettu summa ilmaisee kuinka monta IPCeeta eli rahaa puolustaja joutuu valittomasti luovuttamaan pankille. Jos rahaa ei ole tarpeeksi vahinkojen maksuun, riittaa etta kaikki rahat luovutetaan.

Askelella ’Muut siirrot’ selvinneet lentokoneet palaavat omalle alueelle.

Esimerkki Strategisesta pommituksesta

Saksan vuorolla Saksa julistaa strategisen pommituksen Englantia vastaan. Yksi Pommikone Saksasta ja kaksi havittajaa Ranskasta osallistuvat. Englanti ilmoittaa, etta sen Havittajakone osallistuu puolustukseen.

Ensin Englanti ampuu Ilmatorjuntatykilla. Jokaista konetta kohden heitetaan kerran: ’1’,’3’ ja’4’ merkitseei yhta osumaa. Saksa valitsee osuman saaneeksi toisen havittajistaan. Se poistetaan valittomasti pelilaudalta.

Seuraavaksi Englanti heittaa kerran Havittajakoneelleen: ’2’ merkitsee osumaa.

Saksa ampuu takaisin jaljella olevalla havittajallaan: ’3’ olisi normaalisti osunut, mutta ei nyt kun kyseessa oli Strateginen pommitus. Saksa valitsee toisenkin Havittajakoneensa menetetyksi.

Taistelu on paattynyt, vaikka Englannilla onkin viela Havittajakone jaljella. Saksa heittaa kerran jokaista Pommittajaa kohden (eli nyt yhden kerran) ja saa yhteistulokseksi 6. Englanti antaa 6 IPCeeta eli rahaa pankkiin. Askelella ’Muut siirrot’ Saksan Pommikone palaa Saksaan, koska silla on viela 3 askelta jaljella.

Atlantin taistelu

Historiaa: Englannin taytyi tuoda monia sotatarvikkeita kaukaa merten takaa. USA vei ja toi miljooneja tonneja tavaraa merten yli. Myos Neuvostoliitto oli riippuvainen tuonnista satamiinsa ja tehtaisiinsa. Saksa oli paattanyt horjuttaa Liittoutuneiden huoltoa ja iski moniin saattueisiin sukellusveneillaan ja pinta-aluksillaan. Tata kutusutaan Atlantin taisteluksi.

Saattuekeskukset: 7 meriruutua on merkitty Saattuekeskuksiksi. 4 Englantilaista, 2 USA:laista ja 1 Neuvostoliittolainen. Naissa ruuduissa Saksa voi hyokata Liittoutuneiden huoltoa vastaan. Ne voidaan vallata kuten maa-aluekin. Hyokkaavalla aluksella on oltava taisteluarvo. Saattuekeskuksella on IPC arvo kuten pelilauta osoittaa. IPCeen laskeminen selitetaan myohemmin. Huom. Saattueita ei tule sekoittaa Kuljetusaluksiin, joilla maayksikoiden kuljetus tapahtuu.

Tyhjaan Saattuekeskukseen hyokkaaminen: Hyokkayssiirto-askelella sukellusveneet ja taisteluarvon omaavat laivat voivat siirtya Saattuekeskukseen, tai kulkea sen lapi ja ottaa sen haltuun. Saksan maamerkki sijoitetaan Saattuekeskukseen (tai Liittoutuneiden, jos kyse on Saattuekeskuksen vapauttamisesta).

Miehitettyyn Saattuekeskukseen hyokkaaminen: Jos Saattuekeskuksessa on puolustavia aluksia sinne on hyokattava sen haltuunottamiseksi. Siella olevat alukset on tuhottava, tai saatava sukeltamaan. Jos hyokkaajalla on yksikin sotalaiva pinnalla on hyokkays onnistunut ja Saattuekeskus vaihtaa omistajaa. Huom. Kuljetusalukset eivat yksinaan voi ottaa Saattuekeskusta haltuun, vaikka voivatkin olla osana hyokkaavaa osastoa.
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Maamerkkien sijoittelu: Maamerkit laitetaan Saattuekeskuksiin kuten maaruutuihinkin. Jos Saksa saa Saattuekeskuksen haltuunsa niin edellisen omistajan tuotantotaso laskee vastaavasti. Saksan tuotantotaso ei kuitenkaan nouse vastaavasti. Menettaneen osapuolen tuotantotaso ei nouse ennalleen ennenkuin Saattuekeskus on vallattu takaisin tai vapautettu liittolaisen toimesta. Jos Saksa menettaa Saattuekeskuksen sen tuotantotaso ei laske.

Esimerkki Saattuesiirrosta

Saksa siirtaa nelja alusta omalla vuorollaan.Sukellusvene Keskisella Atlantilla siirtyy USA:n Saattuekeskukseen. Toinen sukellusvene Azorien Merelta siirtyy Englannin Saattuekeskukseen ja sielta takaisin alkuperaiseen asemaansa. Saksan Havittajaalus kulkee Englannin Saattuekeskuksen lapi Azorien merelle. Saksan Kuljetusalus Keskiselta Atlantilta kulkee Saattuekeskuksen lapi matkallaan Etelaiselle Atlantille. Koska Kuljetusaluksella ei ole hyokkaysarvoa se ei ota Saattuekeskusta haltuunsa. Saksa sijoittaa kolme maamerkkia Saattuekeskuksiin jotka se otti haltuunsa, ja National Prodcution korttia saadetaan vastaavasti: USA menettaa 4 IPCeeta ja Englanti 8. Saksan tuotantotaso ei muutu.

USAn vuorolla USA siirtaa Havittajaaluksen U.S. Rannikkomerelta Keskisen Atlantin lapi Saattuekeskukseen.  Koska saksalainen sukellusvene ei ole enaa siella, Saattuekeskus vapautatetaan ilman taistelua. Saksan maamerkki poistetaan, ja Englannin tuotantotasoa lisataan 5:lla. Samaan aikaan USAn Taistelulaiva siirtyy USAn Saattuekeskukseen hyokatakseen siella olevan Saksalaisen sukellusveneen kimppuun. Taistelulaiva ampuu ohi, mutta sukellusvene osuu. Taistelulaiva kaannetaan kyljelleen. Seuraavalla kierroksella molemmat osuvat. Molemmat poistetaan pelilaudalta. Koska Saattuekeskukseen ei jaanyt USAn alusta pinnalle, sen omistus sailyy Saksalla. 

Esimerkki monimutkaisesta taistelusta Atlantilla

Saksan vuorolla 2 Sukellusvenetta siirretaan Bisakajan Lahdelta Celtic merelle. Ne hyokkaavat kahden Englannin laivan kimppuun. Sukellusveneilla on ensi-iskun oikeus, ja molemmat heittavat nopalla osuman: ’1’ ja ’2’. Seka Kuljetusalus, etta Lentotukialus poistetaan valittomasti pelilaudalta. Lentokone ei voi hyokata Sukellusveneen kimppuun. Silla on vain yksi askel aikaa loytaa ystavallinen laskeutumispaikka, joten se lentaa Englantiin.

Englannin vuorolla 2 Havittajaalusta siirtyy Celtic merelle yhdessa Saksan vuorosta tutun Havittajakoneen kanssa hyokatakseen Sukellusveneiden kimppuun. Toinen Havittajaaluksista osuu ja toinen ampuu ohi. Myos Havittajakone ampuu ohi (nyt se voi ampua Sukellusvenetta, koska samassa ruudussa on oma Havittajaalus). Saksa paattaa sukeltaa selvinneella Sukellusveneellaan ja ampua takaisin silla, johon osui. Se saa osuman toiseen Havittajaalukseen. Koska toinen Sukellusveneista sukelsi taistelu on ohi.

Askelella ’Muut siirrot’ Englanti lentaa Havittajakoneensa Lentotukialukselle, joka sijaitsee Keskisella Atlantilla. Taman jalkeen Lentotukialus ei voi liikkua talla vuorolla, koska sille on laskeuduttu. Saksa kaantaa Sukellusveneensa normaaliasentoon Englannin vuoron lopulla.
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USAn vuoron aikana USAn Havittajakone lentaa Celtic Merelle. Koska siella on vihollisen Sukellusvene ja Liittolaisen Havittajaalus se voi hyokata Sukellusveneen kimppuun. Havittajakone ampuu ohi. Englannin Havittajaalus ei saa osallistua, koska on USAn vuoro. Sukellusvene voi silti puolustaa itseaan, ja koska se ei voi ampua Lentokoneita sen torpedo osuu Englannin Havittajaalukseen. Koska enaa Havittajakone ja Sukellusvene on jaljella taistelu on ohi. Havittajakone jatkaa matkaansa Englantiin.

Askel 4 - Muut siirrot

Lentokoneiden, jotka osallistuivat hyokkaykseen on nyt laskeuduttava ruutuun, joka ei ole vihollisen hallussa. Osa Havittajakoneen 4:sta askelesta ja pommittajan 6:sta on jo kaytetty.

Ne yksikot jotka eivat osallistuneet hyokkaykseen voivat nyt liikkua. Nailla siirroilla valmistellaan tulevaisuuden hyokkays tai puolustusasetelmia, vahvennetaan heikkoja alueita tai etulinjaa.

Maayksikot voidaan siirtaa tyhjaan tai liittolaisen miehittamaan ruutuun. Ne eivat voi siirtya vihollisen alueelle eivatka neutraaliin ruutuun. Myos Ilmatorjuntatykkia voi siirtaa tassa vaiheessa, paitsi tassa vuorossa viholliselta vallattua Ilmatorjuntatykkia ei saa viela liikuttaa.

Merialukset voidaan siirtaa muihin meriruutuihin, paitsi meriruutuihin jossa on vihollista tai vihollisen hallussa olevaan Saattuekeskukseen. Kuljetusalukset voivat lastata tai purkaa lastia.

Lentokoneet voidaan siirtaa ystavallisiin maaruutuihin. Havittajakoneet voivat lisaksi laskeutua omille tai liittolaisten Lentotukialuksille. Lentokoneet eivat voi laskeutua vihollisen alueelle tai neutraalille alueelle. Ne eivat myoskaan voi laskeutua ruutuun, joka on vasta vallattu samalla vuorolla. Ne eivat voi lentaa neutraalien alueiden yli. Tassa vaiheessa siirtyvia lentokoneita ei enaa ammuta Ilmatorjuntatykeilla, vaikka ne ylittaisivatkin ruudun, jossa sellainen on.
Isanmaallinen Neuvostosota

Koko sodan ajan Neuvostoliitto toimi jossain maarin riippumattomasti muista Liittoutuneista. USA:n ja Englannin kalusto oli usein Neuvostoliiton kaytossa. Tata kuvataan pelissa seuraavasti:

Askelen 4 – ’Muut siirrot’  aikana Neuvostopelaaja tarkastaa onko hanen alueellaan (punainen tai vaalean violetti) englantilaisia tai USA:laisia joukkoja. Jos on, Neuvostopelaaja voi paattaa ottaa ne omaan kayttoonsa eli korvata pelimerkin Neuvostomerkilla. Vaikka yksikot ovatkin nyt Neuvostoliiton kaytossa, niita voidaan liikuttaa vasta seuraavalla Neuvostovuorolla. Vaikka Neuvostopelaajan tulisikin sopia asiasta liittolaisensa kanssa, hanen ei tarvitse, jos ei huvita.

Yksikot sailyvat Neuvostoyksikoina pelin loppuun, vaikka ne kavisivatkin liittoutuneiden alueella.

Huom. Tietysti englantilaisia eika USA:laisia sotilaita aivopesty neuvostoliittolaisiksi, vaan kyse on siita, etta niiden kalustolla varustettiin Neuvostosotilaita.

Esimerkki Isanmaallisesta Neuvostosodasta

Englannin vuorolla Englanti lentaa kaksi Havittajakonetta Neuvostoalueelle – yksi Leningradiin ja toinen Baltiaan. Neuvostopelaajan seuraavalla vuorolla (Askel 4) han paattaa, etta Leningradin koneesta tehdaan neuvostoliittolainen. Han ilmoittaa asiasta Englannille, poistaa englantilaisen Havittajakoneen merkin ja korvaa sen neuvostoliittolaisella Havittajakoneen merkilla. Tata uutta Neuvostohavittajaa ei saa siirtaa enaa talla vuorolla. Se sailyy neuvostoliittolaisena pelin loppuun, vaikka jattaisikin Neuvostoliiton maaperan.
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Askel 5 - Uudet yksiköt laudalle

Maayksikot ja lentokoneet, jotka ostettiin Askelella 1 ’Osta uudet yksikot’ sijoitetaan nyt sellaisiin ruutuihin, joissa oli Tuotantolaitos vuoron alussa. Uusia Havittajakoneita ei voi sijoittaa suoraan Lentotukialukselle.

Meriyksikot sijoitetaan vastaavan Tuotantolaitoksen viereiseen meriruutuun. Jos ruudussa on vihollisen alus seuraa meritaistelu vihollisen Askelella 3 – ’Taistelut’, ellei vihollinen poistu ruudusta Askelella 2 – ’Hyokkayssiirrot’.

Omalla alueella yksikoita voi sijoittaa rajattomasti yhteen ruutuun, mutta vallatulla alueella  ainoastaan Tuotantolaitoken ruudun IPCeen osoittaman maaran.
Kanada

Englanti voi sijoittaa ostamiaan yksikoita myos Kanadaan, tai sen rannikolle. Nama edustavat kanadalaisia yksikoita, jotka osallistuivat sotaan.

Esimerki uusien yksikoiden sijoituksesta

Saksa ostaa Havittajakoneen, kaksi Tankkia ja kaksi Sukellusvenetta vuoronsa alussa. Leningrad oli Saksan hallussa vuoron alussa. Vuoronsa lopussa Saksa sijoittaa Leningradiin yhden yksikon, koska Leningradin IPC on 1. Kaksi Tankkia sijoitetaan Saksaan ja kaksi Sukellusvenetta Tanskan merelle. Kyseisessa meriruudussa on Englannin Havittajaalus, joka merkitsee meritaistelua, ellei Englanti siirra alustaan pois Askelella 2 – ’Hyokkayssiirrot’.

Vuoronsa alussa Neuvostoliitto osti 7 Jalkavaen yksikkoa. Vuoronsa lopussa Neuvostoliitto sijoittaa naista kaksi Arkangeliin, nelja Moskovaan ja yhden Stalingradiin. Neuvostopelaajaa ei rajoita ruutujen IPC-luku, koska alueet kuuluvat Neuvostoliittoon.

Askel 6 - Sukeltaneet sukellusveneet palaavat pinnalle, taistelulaivat korjataan

Kaikki Sukellusveneet ja Taistelulaivat, jotka ovat kyljellaan kaannetaan pystyyn.

Askel 7 - Rahat pankista (tai Liittoutuneilta) National Production kortin perusteella

Tama on yhden vuoron viimeinen Askel. Nosta IPCeet, eli rahat pankista sen mukaan, mita National Production kortti osoittaa. Korttia on yllapidettava, jotta jokaisen pelaajan tulotaso on jatkuvasti selvilla. Myos Lahi-Idan tilanne, jossa Liittoutuneet maksavat suoraan Saksalle on oltava jatkuvasti paivitettyna.

Lahi-Ita

Lahi-Idan (keltaiset) alueet kayttaytyvat eri tavalla kuin muut alueet. Lahi-Ita koostuu itsenaisista maista, jotka tuottavat oljya ja muita resursseja Liittoutuneille. Pelin aikana Saksa saattaa valloittaa naita alueita, ja saada oljyn (seka IPCeet) haltuunsa. Alueet vallataan ja vapautetaan kuten muutkin maaruudut, mutta IPCeet lasketaan eri tavalla.

IPCeen muutos: Jos Saksa valtaa Lahi-Idan ruudun, jolla on IPC-arvo, niin National Production kortin Middle East kohtaa (vasemmalla) saadetaan. Muuhun korttiin ei kosketa.

Middle East kohdassa on kahdeksan mahdollista arvoa. Askelella 7 – ’Rahat Pankista’ Saksan vuoron lopulla Saksa saa Lahi-Itaa koskevat IPCeet suoraan liittoutuneilta, eika pankista. Liittoutuneiden on paatettava keskenaan kuka maksaa Saksalle. Kustannus voidaan jakaa liittoutuneiden kesken tai yksi maa voi maksaa kaiken. Jos Liittoutuneet eivat osaa paattaa kuka maksaa, Saksa paattaa.
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Esimerkki: Jos Saksalla on Egypti (IPC 1) ja Trans-Jordania (IPC 2) Saksan Middle East kohta National Production kortissa nayttaa kolmea (eli kolmosessa on Saksan maamerkki). Saksan vuoron lopulla Liittoutuneet maksavat Saksalle 3 IPCeeta sen rahan paalle, jonka Saksa saa pankista.

Huom. Lahi-Idan maiden menetys ei laske Liittoutuneiden tulotasoa.
Esimerkki Lahi-Idan liikkeesta

Saksalla on aluksi Egypti. Middle East IPC merkki on ykkosessa. Saksan vuorolla Jalkavakiyksikko ja Tykistoyksikko liikkuvat Syyriaan, ja Tankki liikkuu Trans-Jordaniaan. Taistelun jalkeen Saksa saa molemmat alueet haltuunsa. Middle East IPC merkki siirretaan ykkosesta neloseen. Saksan vuoron lopulla Liittoutuneiden pitaa antaa Saksalle 4 IPCeeta sen lisaksi, mita Saksa saa pankista. USA maksaa 3 IPCeeta ja Englanti yhden. Neuvostoliitto, jota Saksa etelasta uhkaa, ei maksa mitaan.

Taisteluyksikot

Eras voiton avaimista on eri yksikoiden vahvuuksien ja heikkouksien ymmartaminen. Seuraavassa kuvataan kaikki yksikot yksityiskohtaisesti.

Huom. Hyokkays- ja puolustusnumerot viittaavat nopan maksimisilmalukuun, jolla saa osuman.

Ilmatorjuntatykki

Liike: 1 maaruutu

Hyokkays: Ei hyokkaa

Puolustus: 1 (ainoastaan Lentokoneita vastaan)

Hinta: 5 IPCeeta

Ilmatorjuntatykki a erikoismaayksikko joka auttaa puolustamaan maaruutua Lentokoneita vastaan. Ne ovat harmaita, ja ne voidaan vallata kun niiden sijaintiruutu vallataan. Ne voivat ampua kerran vihollisen lentokoneen lentaessa niiden ruuden yli Askelella 2 – ’Hyokkayssiirrot’.

Ilmatorjuntatykki ei hyokkaa kuten Jalkavaki, Tankki tai Tykisto. Niita ei voi siirtaa vihollisen ruutuun kuten hyokkaavia maayksikoita. Niita voidaan liikuttaa ystavalliseen ruutuun maitse, tai Kuljetusaluksella. Ilmatorjuntatykki sailyy sen liikuttajan hallussa vaikka se siirrettaisiinkin Liittoutuneen alueelle. Haltija voidaan osoittaa laittamalla Maamerkki Ilmatorjuntatykin alle. Vallattuja Ilmatorjuntatykkeja ei saa siirtaa samalla vuorolla kun ne on vallattu.

Ilmatorjuntatykkia joka sijaitsee Lahi-Idassa, voi liikuttaa kuka tahansa liittoutuneista, mutta vain kerran kierroksen aikana. 

Tarkeaa: Kun vihollisen lentokone lentaa Ilmatorjuntatykin alueen yli, Ilmatorjuntatykki ampuu ensin:

Ilmatorjuntatykki heittaa yhden nopan jokaista vihollisen lentokonetta kohden. Jokainen heitetty ’1’ vastaa yhta pudotettua konetta. Lentokoneiden omistaja paattaa keneen osui. Poistetut koneet eivat voi ampua takaisin.

Vaikka alueella olisi useampia kuin 1 Ilmatorjuntatykki, heitetaan ainoastaan yksi noppa per kone.

Ilmatorjuntatykki ei enaa ammu Askelella 4 – ’Muut siirrot’.
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Esimerkki Ilmatorjuntatykista

Saksa hyokkaa Stalingradiin Tankilla. Saksa lahettaa myos kaksi Havittajakonetta Ita-Puolasta tueksi. Neuvotoliitolla on Valko-Venajalla on Ilmatorjuntatykki. Kun Havittajakoneet lentavat Valko-Venajan yli Neuvostoliitto heittaa kahta noppaa, yhta per kone, ja yrittaa saada ’1’. Neuvostoliitto heittaa ’5’ ja ’1’, eli osuu kerran.

Toinen Havittajakoneista poistetaan. Toinen Havittajakoneista saapuu Stalingradiin Tankin kanssa. Siella on kaksi Ilmatorjuntatykkia. Neuvotolitto heittaa vain kerran, vaikka Ilmatorjuntatykkeja onkin kaksi. ’4’ tarkoittaa ei osumaa. Taistelu jatkuu, ja yksinainen Neuvostoliiton Jalkavaki pyyhkaistaan pois.

Askelella 4 – ’Muut siirrot’ Havittajakone palaa Ita-Puolaan. Ilmatorjuntatykki Velko-Venajalla ei voi enaa ampua. Stalingradin Ilmatorjuntatykit ovat nyt saksalaisia. Niita kaytetaan kaupungin puolustukseen Liittoutuneita vastaan.

Tuotantolaitos

Liike: 0

Hyokkays: 0

Puolustus: 0

Hinta: Ei voida ostaa

Tuotantolaitokset ovat erikoismaayksikoita jotka eivat hyokkaa, puolusta eivatka liiku. Niita ei voi rakentaa eika tuhota. Niita kaytetaan uusien yksikoiden reittina pelilaudalle.

Taisteluyksikot jotka ostetaan Askelella 1 – ’Osta uudet yksikot’ sijoitetaan pelilaudalle Askelella 5 – ’Uudet yksikot laudalle’, mutta ainoastaan niihin ruutuihin, joissa on Tuotantolaitos, ja jotka olivat pelaajan hallussa vuoron alussa. Myos vuoron alussa hallussa olleisiin viholliselta vallattuihin Tuotantolaitoksiin voidaan sijoittaa uusia yksikoita, kuitenkin vain niiden IPCeen osoittama maara.

Esimerkki: Jos olet Saksa, ja sinulla on Stalingrad vuorosi alussa, voit sijoittaa yhden uusista yksikoistasi sinne vuorosi lopulla, koska Stalingradin IPC-arvo on 1. Kuten Ilmatorjuntatykitkin,  Tuotantolaitokset ovat harmaita, ja ne voidaan vallata.

Maayksikot

Pelissa on kolmenlaisia maataisteluyksikoita.- Jalkavaki, Tykisto ja Tankki. Nama yksikot voivat osallistua ainoastaan maataisteluihin., ja vain nama yksikot voivat vallata vihollisen maata. Maayksikot ovat halvempia kuin muut yksikot. Jokaisella on vahvat ja heikot puolensa.

Jalkaväki

Liike: 1 maaruutu

Hyokkays: 1 (2 Tykiston tuella)

Puolustus: 2

Hinta: 3 IPCeeta

Jalkavaen yksikot ovat hyva ostos puolustajalle, koska ne ovat halpoja ja ne puolustavat kakkosella.

Tankki

Liike: 2 maaruutua

Hyokkays: 3

Puolustus: 2

Hinta: 5 IPCeeta

Tankit maksavat enemman kuin Jalkavaki, mutta puolustavat silti vain kakkosella. Siksi niita ei kannata ostaa puolustustehtaviin. Mutta hyokkayksessa ne ovat ehdottomasti parempia. Ne ovat myos liikkuvampia.

Tankki voi liikkua kaksi ruutua, jos ensimmainen on ystavallinen. Jos ensimmainen on vihollisen miehittamaton ruutu, sen lapi voidaan menna ’Salamasotana’, joka kuvataan seuraavassa.
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Salamasota

Siirra Tankki miehittamattomaan vihollisruutuun.

Laita ruutuun oma Maamerkkisi.

Saada National Prodution -korttia.

Siirra Tankki seuraavaan ruutuun. Se voi olla ystavallinen ruutu, vihollisen miehittama ruutu tai miehittamaton vihollisruutu.

Salamasotaa kayva Tankki voi myos siirtya takaisin lahtoruutuunsa.

Huom. Myos ruutu jossa on ainoastaan Ilmatorjuntatykki lasketaan vihollisen miehittamaksi ruuduksi. Sen lapi ei siis voi kayda salamasotaa. Jos sellaiseen kuitenkin paadytaan, taistelua ei synny, vaan ruutu valloitetaan automaattisesti.

Tykistö

Liike: 1 maaruutu

Hyokkays: 2 (ja tukee Jalkavakea kakkoseen)

Puolustus: 2

Hinta: 4 IPCeeta

Jokaista Tykistoyksikkoa kohden yksi hyokkaajan Jalkavaki nostetaan hyokkaysarvoltaan kakkoseen. Esimerkiksi jos kaksi Tykistoa hyokkaa kuuden Jalkavaen kanssa, ainoastaan kaksi Jalkavaenyksikkoa nostetaan hyokkaysarvoltaan kakkoseen, ja loput nelja jaavat ykkosiksi. Puolustustaistelussa mitaan tasonnostoa ei tapahdu.

Esimerkki Tykiston siirrosta

Neuvostoliitto tuo kaksi Jalkavaenyksikkoa ja yhden Tykistoyksikon Romaniaan hyokatakseen kahden saksalaisen yksikon kimppuun. Neuvostoliiton Tykisto ja toinen Jalkavaen yksikoista yrittaa heittaa ’1’ tai ’2’. Toinen Jalkavaenyksikko yrittaa heittaa ’1’, koska paikalla ei ole toista Tykistonyksikkoa nostamassa sen hyokkaysvoimaa. Saksan molemmat yksikot yrittavat puolustaa heittamalla ’1’ tai ’2’. 

Esimerkki maayksikoiden siirrosta
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Saksan Jalkavaki ja Tykisto liikkuvat Puolasta Baltiaan. Saksan Tankki kay Salamasotaa liikkuen Ita-Puolan lapi Balttiaan. Ita-Puola oli miehittamaton Neuvostoliiton alue, joka vallattiin nain ilman taistelua.

Lentokoneet

Pelissa on kahdenlaisia lentokoneita, Havittakoneita ja Pommikoneita. Lentokoneet eivat voi vallata ruutuja, vaan ne osallistuvat taisteluihin, ja palaavat sitten ystavalliseen ruutuun. Lentokoneet voivat hyokata ja puolustaa seka maa- etta meriruuduissa.

Pommikone

Liike: 6 maa- ja/tai meriruutua

Hyokkays: 4

Puolustus: 1

Hinta: 25 IPCeeta

Pommikoneet lentavat pidemmalle, mutta myos maksavat enemman kuin Havittajakoneet. Pommikoneet, jotka hyokkaavat Askelella 2 – ’Hyokkayssiirrot’ jotuvat palaamaan Askelella 4 – ’Muut siirrot’. Pommikoneet voivat myos suorittaa Strategisia Pommituksia. Samalla siirrolla ei kuitenkaan voi suorittaa molempia.

Pommikoneiden on laskeuduttava ystavalliselle maalle (myos saaret kelpaavat) johon siirrot riittavat. Ne eivat voi laskeutua samalla vuorolla vallatuille alueille, eivatka Lentotukialuksille. Niita ei voi lahettaa ’itsemurhatehtaviin’ joista niilla ei olisi paluuta taistelun jalkeen, koska siirtoja ei olisi riittavasti jaljella.

Hävittäjäkone

Liike: 4 maa- ja/tai meriruutua

Hyokkays: 3

Puolustus: 4

Hinta: 12 IPCeeta

Havittajakoneet ovat erittain voimakkaita puolustajia, vaikka niiden liike onkin rajattu neljaan ruutuun. Havittajat jotka hyokkaavat Askelella 2 – ’Hyokkayssiirrot’ jotuvat palaamaan Askelella 4 – ’Muut siirrot’. Havittajakoneet voivat saattaa Pommikoneita tai hyokata vihollisen lentokoneiden kimppuun Strategisten Pommitusten yhteydessa.

Seuraavassa lisaa Havittajakoneita koskevia saantoja:

Havittajakone joka on saarella ei voi puolustaa viereisessa meriruudussa, koska kyseessa on eri ruudut.

Havittajakoneita ei voi lahettaa ’itsemurhatehtaviin’ joista niilla ei olisi paluuta taistelun jalkeen, koska siirtoja ei olisi riittavasti jaljella. Ne voidaan kuitenkin lahettaa riskipitoisiin tehtaviin, joissa selviytymisen edellytys on Lentotukialuksen selviytyminen ja mahdollinen liike. Jos Lentotukialus tuhoutuu, ja Havittajakoneilla ei ole riittavasti siirtoja jaljella selvitakseen ystavalliseen ruutuun, myos ne tuhoutuvat.

Jos Havittajakone osallistuu taisteluun neljan askelen paassa, joka kaydaan meriruudussa jossa on Lentotukialus, Havittajakone ei voi enaa vetaytya kyseisesta taistelusta. Jos Lentotukialus vetaytyy kyseisesta taistelusta, Havittajakone tuhoutuu.

Ainoastaan Havittajakoneet voivat laskeutua ja nousta Lentotukialuksilta. Lentotukialukselle mahtuu korkeintaan kaksi Havittajakonetta. Jos Havittajakone haluaa osallistua hyokkaykseen, sen siirto on tehtava ennen Lentotukialuksen siirtoa. Lentotukialuksen meriruutua ei tule laskea ensimmaiseksi askeleksi.

Huom: Muita Havittajakoneita koskevia saantoja on selitetty Lentotukialuksen kohdalla.
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Esimerkki lentokoneiden siirrosta

Neljaa englantilaista lentokonetta siirretaan Askelella 4 – ’Muut siirrot’. Havittajakone Lentotukialuksella siirtyy yhden askelen Azorien merelle (Havittajakoneet eivat laske Lentotukialuksen ruutua yhdeksi askeleksi) ja loput kolme aina Algeriaan asti. Laskeutumisruutu lasketaan yhdeksi askeleksi.

Havittajakone Englannissa siirtyy yhden askelen Celtic merelle. Lentokoneet, jotka lahtevat maalta tai saaresta laskevat siirtymisen meriruutuun yhdeksi askeleksi. Taman jalkeen Havittajakone lentaa kolme askelta Gibraltarille. Englannista lahtenyt Pommikone kayttaa kaikki 6 askeltaan laskeutuakseen Tunisiaan.

Havittakakone Maltalta kayttaa kolme askelta matkatakseen Sardiniaan – yhden Sisialian merelle, toisen Tyrrhenian merelle, ja kolmanne laskeutuakseen Sardiniaan. Englanti oli vallannut Algerian, Tunisian ja Sardinian ennen vuoron alkua, joten englantilaiset koneet saivat kayttaa niita laskeutumiseen.

Meriyksiköt

Pelissa on viidenlaisia meriyksikoita: Lentotukialukset, Taistelulaivat, Havittajaalukset, Sukellusveneet ja Kuljetusalukset. Ne siirtyvat joko yhden tai kaksi meriruutua kerrallaan. Jokaisella on omat vahvuutensa.

Lentotukialus

Liike: 2 meriruutua

Hyokkays: 1

Puolustus: 3

Hinta: 18 IPCeeta

Kuljetuskyky: 2 Havittajakonetta
Lentotukialukset ovat vahvoja puolustajia. Ne hyokkaavat ja puolustavat ainoastaan meriruuduissa.

Lentotukialukset voivat majoittaa kaksi Liittoutuneiden Havittajakonetta. Liittoutuneiden Havittajakoneet voivat laskeutua tai lahtea Lentotukialukselta omalla vuorollaan. Lentotukialuksia voi siirtaa Askelella 4 – ’Muut siirrot’, jotta Havittajakoneet yltaisivat laskeutumaan niille.

Saannot ovat hieman erilaiset riippuen siita, onko Lentotukialuksen, vai vihollisen vuoro:

Lentotukialuksen vuoro: Jotta Havittajakoneella voi lahtea Lentotukialukselta, on Havittajakoneen oltava samaa maata kuin Lentotukialuksen. Havittajakonetta on siirrettava ennen Lentotukialusta. Jos Havittajakone ei siirry ennen Lentotukialusta sita kohdellaan kuin matkatavaraa, eli se ei lenna eika taistele eika sita voi kayttaa osuman saaneena taistelussa. Liittoutunut Havittajakone ei voi lahtea, koska ei ole sen vuoro.

Jos Havittajakone laskeutuu Lantotukialukselle, Lentotukialusta ei voi sen jalkeen liikuttaa kyseisella vuorolla.
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Vihollisen vuoro: Jos Lentotukialus puolustautuu hyokkaysta vastaan, kyydissa olevat Havittajakoneet voivat osallistua puolustukseen, ja niita voi kayttaa osuman saaneina Lentotukialuksen sijasta (paitsi sukellusveneen hyokatessa). Jos Lentotukialus tuhoutuu, Havittajakoneet saavat liikkua yhden ruudun verran loytaakseen ystavallisen Lentotukialuksen, saaren tai maaruuudun. Laskeutumisruudun on oltava ystavallinen vuoron alusta pitaen. Jos ystavallista laskeutumispaikkaa ei loydy yhden ruudun sisalta, kyydissa olleet Havittajakoneet tuhoutuvat.

Esimerkki Lentotukialuksen siirrosta

USA haluaa siirtaa Lentotukialuksen Celtic merelta Biskajanlahdelle hyokatakseen Saksan merivoimia vastaan. USA:n Havittajakone yhtyy hyokkaykseen, ja lentaa Biskajanlahdelle lentotukialuksen edelta. Kyydissa oleva englantilainen Havittajakone ei voi liikkua, koska ei pole Englannin vuoro. Sita kohdellaan kuin matkatavaraa.

Ensimmaisella kierroksella Lentotukialus heittaa ’6’, eli ampuu ohi. Havittajakone heittaa ’2’ eli osuu. Saksan on valittava osuman saanut. Koska Havittajakone ei voi hyokata sukelluseveneen kimppuun ilman lasnaolevaa Havittajaalusta, Saksan on valittava Kuljetusalus osuman saaneeksi. Kyydissa olleet kaksi Jalkavaenyksikkoa tuhoutuvat myos. Saksa vastaa tuleen Kuljetusaluksella, ja ampuu ohi heittamalla ’2’. Sukellusvene osuu heittamalla ’2’. Koska Sukellusvene ei voi osua lentokoneeseen, USA:n on valittava Lentotukialus osuman saaneeksi. Kyydissa ollut Englannin Havittajakone tuhoutuu myos.

Toisella kierroksella vain USA:n Havittajakone ja Saksan Sukellusvene ovat jaljella. Koska ne eivat voi taistella toisiaan vastaan taistelu on ohi, ja Havittajakoneen on palattava ystavalliseen ruutuun. Koska Havittajakone on liikkunut vain yhden ruudun se voisi palata Englantiin. Se valitsee kuitenkin englantilaisen Lentotukialuksen.

Saksan vuorolla Sukellusvene siirtyy Azorien merelle hyokatakseen englantilaisen Lentotukialuksen kimppuun. Sukellusvene onnistuu upotuksessa ensi-iskullaan. Lentotukialus on valittava osuman saaneeksi, koska kyseessa oli Sukellusveneen tekema hyokkays. Kyydissa olleet kaksi Havittajakonetta puolustivat ilmassa, mutta eivat voi ampua Sukellusvenetta vastaan. Niiden on loydettava ystavallinen ruutu yhden askelen paasta. Koska vieressa on vain vetta ja neutraalia maata molemmat Havittajakoneet tuhoutuvat.

Taistelulaiva

Liike: 2 meriruutua

Hyokkays: 4

Puolustus: 4

Hinta: 24 IPCeeta

Taistelulaivat hyokkaavat ja puolustavat meriruuduissa. Nama voimakkaat ja kalliit alukset hyokkaavat ja puolustavat nelosella, ja niihin on osuttava kahdesti yhden taistelun aikana, jotta ne tuhoutuvat. Ensimmaisella osumalla ne kaannetaan kyljelleen. Se voi jatkaa taistelua normaalisti. Vasta toisesta osumasta se poistetaan. Jos siihen ei osu toistamiseen, se katsotaan korjatuksi vuoron lopulla, ja se kaannetaan pystyyn.

Taistelulaivat voivat myos tukea hyokkayksia rannikolle ja saariin.
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Sukellusvene

Liike: 2 meriruutua

Hyokkays: 2 (ja ensi-iskun mahdollisuus)

Puolustus: 2

Hinta: 8 IPCeeta

Sukellusveneet hyokkaavat ja puolustavat meriruuduissa. Ne ovat suhteellisen halpoja.

Seuraavassa Sukellusveneita koskevia saantoja:

Hyokkaavilla Sukellusveneilla on ensi-isku –ominaisuus. Se on voimassa muulloin, paitsi vihollisen Havittajaaluksen osallistuessa taisteluun. Puolustavilla Sukellusveneilla ei ole ensi-isku –ominaisuutta.

Lentokoneet eivat voi hyokata Sukellusveneen kimppuun, paitsi kun Ystavallinen Havittajaalus osallistuu taisteluun. Sukellusveneet eivat voi hyokata eivatka puolustautua lentokoneita vastaan. Ne voivat toki sukeltaa karkuun.

Sukellusvene on pelin ainoa yksikko, joka voi paeta seka hyokatessaan ja puolustaessaan.

Jos Sukellusvene osuu Lentotukialukseen, kyydissa olevaa Havittajakonetta ei voi valita osuman saaneeksi.

Jos yksi Liittoutuneista hyokkaa saksalaista sukellusvenetta vastaan, ja ruudussa on muita Liittoutuneiden aluksia, ja Sukellusvene osuu vastatessaan tuleen, Liittoutuneet voivat keskenaan valita osuman saaneen.

Seka hyokkaavat etta puolustavat Sukellusveneet voivat sukeltaa kesken taistelun. Ne voivat tehda sen samassa meriruudussa samassa taistelussa. Sukeltanut Sukellusvene kaannetaan kyljelleen. Se pysyy kyljellaan vuoron loppuun eika voi hyokata tai olla hyokkayksen kohteena. Sukeltaneet veneet palaavat pinnalle, ja kaannetaan pystyyn Askelella 6 – ’ Sukeltaneet sukellusveneet palaavat pinnalle, taistelulaivat korjataan’.

Sukeltaneet Sukellusveneet eivat ole lasna meriruudussaan. Kuljetusalukset voivat liikkua sellaiseen ruutuun, tai sellaisen ruudun lapi, jossa on sukeltanut Sukellusvene. Ne voivat myos lastata tai purkaa lastiaan sellaisessa ruudussa Askella 4 – ’Muut siirrot’.

Saksalaiset sukellusveneet Liittoutuneiden laivoja vastaan

Jos yksi Liittoutuneista hyokkaa saksalaista sukellusvenetta vastaan, ja ruudussa on muita Liittoutuneiden aluksia, Liittoutuneet voivat keskenaan valita osuman saaneen aluksen Sukellusveneen osuessa.

Esimerkki: Englannin vuoro: Englanti hyokkaa Saksan Sukellusveneen kimppuun, joka sukeltaa. Englannin vuoron lopulla Sukellusvene palaa pintaan englantilaisten laivojen keskelle.

USA:n vuoro: Askelella 2 – ’Hyokkayssiirrot’ USA siirtyy samaan meriruutuun Saksan Sukellusveneen kanssa eli hyokkaa sen kimppuun. Sukellusvene voi valita, joko

Jos Sukellusveneeseen osui, se voi silti ampua kerran takaisin

tai

Jos Sukellusveneeseen ei osunut, se voi joko sukeltaa tai ampua takaisin.

Joka tapauksessa Liittoutuneet voivat keskenaan paattaa keneen Sukellusvene onnistuessaan osui.

Esimerkki sukellusveneen siirrosta

Saksa heittaa kahta noppaa yrittaen saada ’1’ tai ’2’. Tulos ’2’ ja ’2’, eli kaksi osumaa! USA kaantaa Taistelulaivan kyljelleen yhden osuman merkiksi ja valitsee Havittajaaluksen toiseksi osuman saaneeksi ja siirtaa sen Casualties alueelle. Koska Havittajaalus oli lasna, osumat eivat olleet ensi-iskuja. USA heittaa max kolmosta Havittajaalukselle, ja max nelosta Taistelulaivalle. Havittajaalus ampuu ohi heittaessaan ’5’, mutta Taistelulaiva osuu heittaessaan ’4’. Saksa menettaa Sukellusveneen.
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Toisella kierroksella Saksan Sukellusvene voi yrittaa ensi-iskua, koska taistelussa ei enaa ole lasna Havittajaalusta. Sukellusvene ampuu ohi heittaessaan ’5’. Taistelulaiva ampuu takaisin: ’6’ merkitsee hutia. Sukellusvene ei halua jatkaa, vaan sukeltaa, ja kaantaa aluksensa kyljelleen.

Taistelu on ohi. Saksan vuoron lopulla molemmat kyljellaan olevat alukset kaannetaan pystyyn. USA:n vuorolla taistelu jatkuu, ellei USA siirra Taistelulaivaansa pois Askelella 2 – ’Hyokkayssiirrot’.

Hävittäjäalus

Liike: 2 meriruutua

Hyokkays: 3

Puolustus: 3

Hinta: 12 IPCeeta

Havittajaalukset hyokkaavat ja puolustavat meriruuduissa. Ne voivat myos tukea hyokkaysta vihollisen rannikolle tai saareen. Havittajaalukset ovat erityisen tehokkaita Sukellusveneita vastaan. Ne eliminoivat Sukellusveneen ensi-iskun mahdollisuden ja mahdollistavat myos ystavallisten Lentokoneiden hyokkayksen vihollisen Sukellusveneita vastaan.

Jos kaikki Havittajaalukset on valittu osuman saaneiksi, Havittajakoneet menettavat mahdollisuutensa hyokata Sukellusveneita vastaan. Sukellusveneet saavat myos takaisin ensi-iskun mahdollisuutensa.

Kuljetusalus

Liike: 2 meriruutua

Hyokkays: 0

Puolustus: 1

Hinta: 8 IPCeeta

Kuljetuskyky: 1 Tankki tai 2 muuta Maayksikkoa
Kuljetusalus voi kuljettaa maayksikoita merten yli. Kyytiin mahtuu kerralla yksi tankki, tai kaksi mita tahansa muuta maayksikkoa.

Kuljetusalus purkaa lastinsa ystavalliselle maaperalle Askelella 4 – ’Muut siirrot’. Jos Kuljetusalus purkaa lastinsa vihollismaalle Askelella 2 – ’Hyokkayssiirrot’, sita kutsutaan Maihinnousuksi.

Kuljetusalus voi liikkua 0, 1 tai 2 meriruutua ja purkaa lastinsa samalla siirrolla. Maayksikot voidaan lastata Kuljetusaluksen siirtoja ennen, niiden kuluessa tai niiden jalkeen. Kuljetettavia yksikoita siirretaan Kuljetusaluksen mukana meriruuduissa.

Esimerkki: Kuljetusalus voi ottaa Jalkavaenyksikon kyytiin, siirtya yhden ruudun ja ottaa Ilmatorjuntatykin kyytiin, siirtya yhden ruudun ja purkaa lastin uuteen paikkaan, kaikki yhdella vuorolla.

Kuljetusalukset voivat myos ottaa yksikoita kyytiin kahdesta eri maaruudusta, jotka ovat yhteydessa yhteen meriruutuun. Yksikoita ei tarvitse purkaa valittomasti – Kuljetusalus voi siirtya kaksi ruutua ja pysytella merella lasti kyydissaan. Kun Kuljetusalus paattaa purkaa lastinsa, sen vuoro on ohi. Se ei myoskaan voi purkaa kahteen eri ruutuun samalla vuorolla, vaikka ne olisivatkin yhteydessa yhteen meriruutuun. Kuljetusalusten ei ole pakko purkaa koko lastia kerralla.

Kuljetusalukset voivat kuljettaa muos liittolaisia, mutta tama tapahtuu kolmella askelella:

Liittolaisen maajoukot siirtyvat kyytiin liittolaisen vuorolla.

Kuljetusalus siirtyy kuljetusaluksen omistajan vuorolla.

Joukot voivat poistua aluksesta joukkojen omistajan vuorolla.

Seuraavassa lisaa saantoja koskien Kuljetusalusta, ja kuljetettavia joukkoja:

Yksikot voivat menna Kuljetusalukseen ja pois sielta samalla vuorolla ainoastaan jos Kuljetusalus, ja kuljetettavat joukot ovat samaa maata ja Kuljetusalus ei ole osallistunut taisteluun ko. vuorolla.

Maayksikon siirto sisaan ja ulos Kuljetusaluksesta lasketaan ko yksikon koko siirroksi. Maayksikko ei voi siirtya toisiin ruutuihin maahantulon jalkeen. Se ei myoskaan voi liikkua ensin maalla, ja sen jalkeen astua kuljetusalukseen saman vuoron aikana.

Kuljetusalus ei voi lastata eika purkaa suoraan toiseen Kuljetusalukseen.

Kuljetusalus, joka alkaa vuoronsa ruudusta jossa on vihollisaluksia ei saa purkaa eika lastata ko meriruudussa. Se voi siirtya tyhjaan tai ystavalliseen meriruutuun, jossa se voi lastata tai purkaa normaalisti. Kuljetusalus joka siirtyy talla tapaa ei ole osallistunut taisteluun ko vuorolla.
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Kuljetusalus joka on osallistunut taisteluun voi purkaa tai lastata taistelun jalkeen, mutta ei molempia. Se ei voi liikkua.

Kuljetusaluksen on purettava lasti yhteen ruutuun, se ei voi jakaa yksikoita useampiin ruutuihin.

Kuljetusalukset eivat voi hyokata, mutta ne voivat puolustautua meriruuduissa.

Kuljetettavat maayksikot eivat voi osallistua meritaisteluun. Jos Kuljetusalus uppoaa, mukana menevat myos keljetettavat maayksikot.

Esimerkki kuljetusaluksen siirrosta

Englannin vuorolla Englanti kayttaa useita Kuljetusaluksia. Kanadan vieressa oleva alus poimii kyytiin kaksi Jalkavaenyksikkoa, liikkuu kaksi ruutua Celtic merelle ja purkaa yksikot Englantiin.

Tanskan vieressa olevat Kuljetusalukset alkavat vuoronsa vihollisen Havittajaaluksen lasnaollessa. Kumpikaan ei voi purkaa eika lastata siina ruudussa, mutta molemmat voivat liikkua. Yksi liikkuu Englannin Kanaaliin, jossa se ottaa kyytiin kaksi Jalkavaen yksikkoa kahdelta eri alueelta Englannin Kanaalin vieresta. Se voi purkaa ne talla samalla vuorolla samaan ruutuun, tassa tapauksessa Englantiin. Toinen Kuljetusalus liikkuu Pohjanmerelle, Englannin Havittajaaluksen kanssa, missa saksalainen Sukellusvene odottaa. Havittajaalus upottaa Sukellusveneen, ja taistelu on paattynyt.

Koska Kuljetusalus osallistui taisteluun, ja on nyt vihollisilta vapaassa meriruudussa, se voi joko ottaa lastia tai purkaa, mutta ei molempia. Jalkavaenyksikko Norjasta tulee kyytiin, mutta sita ei voi purkaa talla vuorolla. Kuljetusalus ei voi liikkua enaa talla vuorolla, koska se on osallistunut taisteluun.
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