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Norges
spillekortbunke

Alliert skip

Spillebrettet

* Kampen om Norge er et spennende strategisk brettspill for 2—3 spillere (eller lag) om
Tysklands invasjon av Norge i 1940.

* Hver spiller patar seg rollen som everstkommanderende for de militeere styrkene fil Norge,
de allierte eller Tyskland.

* Ved hjelp av brikker, terninger og spillekort utkjemper spillerne en kamp seg imellom pa
brettet, der Norge og de allierte sammen ma forseke & stoppe Tysklands frammars;j
pa norsk jord og hindre at Tyskland okkuperer alle de viktige byene.

* Spillerne ma ta strategiske valg, forvalte ressursene pa spillekortene,
flytte sine bataljoner omkring pa spillebrettet og kjempe mot mot-

standeren om landomréadene.

* Den som velger den smarteste strategien, har best ﬂl
sjanse til & vinne, men det hjelper ogsa & veere = \
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* Lykke til — métte den beste vinne!
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BASISREGLER

SPILLEREGLER

To versjoner

Kampen om Norge kan spilles i to vanskelighetsgrader. Basis-
utgaven er enklere  sette seg inn i, og naturlig 4 begynne med
forste gang man spiller, mens den avanserte utgaven tilbyr flere
komponenter og utvidede strategiske muligheter. Den grunn-
leggende spillmekanikken er den samme i begge utgavene, men
spiller man basisutgaven, behgver man ikke a forholde seg til
reglene i kapittel S til 8.

BASISREGLER

1 Roller og malsefninger

1.1 Introduksjon fil de ulike landene

Norge

Norge har som oppgave & forsvare landet mot det tyske over-
fallet. Nordmennene har relativt f4 bataljoner, men de har
tiden pa sin side. De har kort som er gode i forsvar, og klarer
nordmennene & bremse den tyske framrykkingen, har de gode
muligheter til 4 vinne.

De allierte

De allierte bestar av de kombinerte britiske, franske og polske

styrkene. For enkelhets skyld omtales De allierte som ett land

i regelheftet. Innledningsvis star de uten bataljoner pa brettet,
men kontrollerer havet utenfor det meste av kysten. De allierte

er fleksible og uforutsigbare og har kort som utfyller de norske
kortene.

Tyskland

Tyskland har den desidert sterkeste heren og et overlegent fly-
vapen, men de har darlig tid. Tyskerne er avhengige av a vare
konstant pa offensiven, og har kort som forst og fremst er gode

i angrep. Rollen som Tyskland egner seg for spillere som liker &
spille aggressivt og koordinere omfattende operasjoner.

1.2 Antall spillere

3 spillere

Er man tre spillere, kontrollerer én spiller Norge, én De al-
lierte og én Tyskland. Norge og De allierte samarbeider om
& nedkjempe tyskerne — de vinner sammen, eller de taper
sammen.

2 spillere

Dersom man er to spillere, kontrollerer én spiller bade Norge
og De allierte, mens den andre spilleren kontrollerer Tysk-
land. Norge og De allierte opererer i separate runder, og har
egne sett med kort, selv om landene kontrolleres av samme

spiller.

4 cller flere spillere

Det finnes bare tre land a spille i Kampen om Norge, men

man kan spille pa lag. Det gir utmerket an & samarbeide om a
spille et land. Samarbeidende spillere blir seg imellom enige
om hvordan de fordeler oppgaver og tar avgjorelser. Med fire
spillere anbefales det at to av spillerne deler rollen som Tysk-
land. For eksempel kan én spiller ha hovedansvaret for spille-
kortene, mens den andre har hovedansvaret for bataljoner

og skip.

1.3 Hvordan vinne

Spillet er over nér den tyske spillekortbunken er oppbrukt.
Dette representerer at Tyskland har benyttet alle ressursene
som var tilgjengelig for angrepet pa Norge. Spillet ender da
umiddelbart, og man gjor opp status. Tyskland vinner dersom
de pé dette tidspunktet kontrollerer alle poengbyene. Norge
og De allierte vinner dersom de til sammen holder én eller
flere poengbyer. Uokkuperte poengbyer regnes som norske.


http://www.kampenomnorge.no
http://kampenomnorge.no/forum
http://kampenomnorge.no/videoer

Spillet ender ogsa i det oyeblikk en av partene har nedkjempet
(det vil si fjernet fra brettet) alle motstanderens bataljoner

— altsd dersom Tyskland nedkjemper alle norske og allierte
bataljoner, eller dersom alle tyske bataljoner blir nedkjempet.

Norge / De allierte Tyskland

Klar seier | Norge og De allierte | Tyskland nedkjemper
nedkjemper alle tyske [ alle norske og allierte
bataljoner pa spille- bataljoner pa spille-
brettet, eller brettet, eller

Norge og De allierte | Tyskland holder alle
holder 2 eller flere po- | poengbyene sam-

engbyer til sammen tidig som det kun er
3 eller feerre norske
og allierte bataljoner
til sammen igjen pa
brettet
Knapp Norge og De allierte | Tyskland holder alle
seier holder én poengby til | poengbyene
sammen

2  Spillets komponenter

2.1 Terninger

Bruk av terninger er et sentralt element i spillet. Nar og hvordan
disse benyttes og skal tolkes, forklares nermere i de aktuelle
spillefasene (se kap. 4). Generelt gjelder det alltid & fa flest
mulig terninggyne pa hvert kast. I landkamp omtales ternin-
gene som kampterninger (se kap. 4.2).

2.2 Brikker

En soldatbrikke representerer en lgst definert mengde soldater
og blir i spillet omtalt som en bataljon. Disse brukes til 4 innta
og holde landomréder. Alle bataljoner er like sterke, men
kan forsterkes midlertidig med relevante kort. Hver bataljon
kan forflytte seg ett landomrade per runde (se kap. 4.1). Hver
bataljon representerer en kampterning i kamp (bade i angrep
og forsvar, se kap. 4.2). Flere bataljoner som flytter samlet,
omtales som en gruppe.
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7 bataljoner 4 bataljoner

2 bataljoner

Sjetonger

Niér en spiller har mer enn én bataljon i et landomrade, be-
nyttes sjetonger til a representere de ytterligere bataljonene.
Sjetongene plasseres under spillebrikken. Hvite sjetonger
tilsvarer én bataljon, og sorte sjetonger tilsvarer S bataljoner.
Eksempelvis vil en soldatbrikke oppa 2 hvite sjetonger utgjore
3 bataljoner.

2.3 Brettet

Spillebrettet (ogsa omtalt som brettet) bestar av et kart over
Norge og havet omkring. Kartet er inndelt i omrader hvorav
noen er merket med symboler. Se nermere forklaring nedenfor.
De innsirklede rode tallene ((9)) refererer til utsnittet fra bret-
tet pa neste side.

Omrader

Brettet bestér av tre typer omrader:
o Landomrader
o Havomrader
« Utilgjengelige omrader

Landomrader

Brettet har 44 landomrader, som alle er markert med et by-
eller stedsnavn og omgitt av en sort grense. (Henvisninger til
disse stedsnavnene senere i teksten skal forstas som det aktuelle
landomradet.)

Forflytning gjennom, og okkupasjon av, landomrader utfores
av bataljoner (brikker). For & kontrollere et landomrade ma
den holdes av en bataljon. Landomréder som er okkupert av
motstanderens bataljoner, omtales som fiendtlige omréader.
Hver gang en bataljon rykker inn i et fiendtlig landomrade,
utloses en kamp mellom motstanderne (se nermere forklaring
ikap. 4.1 0g4.2).

Noen landomrader har spesielle egenskaper. Disse er markert
med symboler:
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Bergen, Voss, Geilo, Haugesund, Stavanger og Egersund er eksempler p&

landomrader. Dyene som ikke er navngitt, regnes ikke som egne omrader.
Utenfor kysten ser vi havomrade Il (1), som grenser til Haugesund, Stavan-
ger og Egersund. Symbolene for poengby (2), mobiliseringspunkt (3) og
flyplass (4) er plassert i de aktuelle landomradene. Avmerket er ogsa en
flyrekkeviddelinje (5) i redbrunt, og telegraflinjen fra Egersund (6). Det
utilgjengelige omradet (7) i fiellet er merket med et forbudt-symbol. | ut-
snittet kan vi ogs4 se fre fjorder (8) — én nord for Bergen, én mellom Bergen
og Haugesund, og én mellom Haugesund og Stavanger.

« Poengbyer (2) er avgjorende i kampen om seieren. Norge
kan ogsa mobilisere forsterkninger i disse landomradene.
¢ De 6 poengbyene er Oslo, Kristiansand, Stavanger, Ber-
gen, Trondheim og Narvik.

« Mobiliseringspunkter (3) kan ogsa benyttes av Norge til &
mobilisere forsterkninger (nye bataljoner).
¢ De 12 mobiliseringspunktene er Ostfold, Kongsvinger,
Hamar, Gjovik, Honefoss, Kongsberg, Voss, Andalsnes,
Steinkjer, Mosjoen, Bardufoss og Tromso.

« Flyplasser (4) er avgjerende for de tyske flyenes (egne
spillekort) rekkevidde pa spillebrettet (se nermere forkla-
ring under).

Havomrader (1)

De 8 havomradene er markert med romertall fra I til VIII og
er avgrenset med bla linjer. De benyttes ikke aktivt i basisutga-
ven, men indikerer hvor De allierte og Tyskland kan sette inn
sine forsterkninger (se kap 4.3), og for anvendelsen av enkelte
spillekort.

Havomrade I og IT (avgrenset av blé linje med red skygge) er
minelagt av tyskerne og tungt bevoktet av Luftwaffe. I landom-
rader med kystlinje mot disse havomradene, har De allierte
derfor ikke mulighet til 4 benytte seg av kortene Invasjon, Kyst-
bombardement eller Kystevakuering.
« Skip pa raid-feltet benyttes kun i de avanserte reglene (se
kap.7.2).

Utilgjengelige omrader (7)

Sverige, Danmark og fjellomrader i Norge som ikke kan forse-
res av bataljoner (brikker), er sakalte utilgjengelige omrader.
Fjellomradene i Norge er grahvite og i tillegg markert med et
forbudt-symbol. Ingen aktivitet er tillatt i disse omradene.

Andre elementer pa brettet

Fjorder

Fjordene er de lyseblé feltene (inkludert Mjosa) som skiller
enkelte avlandomradene pa brettet. Bataljoner kan flytte over
fiorder pa vanlig mate. A angripe over fjorder er imidlertid van-
skeligere (se kap. 4.2). Forsvarende tyske og allierte bataljoner
kan heller ikke trekke seg tilbake over en fjord etter & ha tapt en
kamp. En fjord regnes som en kystlinje mot havomradet utenfor.

Flyplasser (4) og flyrekkevidde (5)

For at Tyskland skal kunne benytte Bombefly- og Jager-
bomber-kort i kamper nord for den sydligste flyrekkevidde-
linjen (markert med Fra Tyskland), ma de kontrollere flyplas-
ser pa brettet. Linjene angir hvor langt du kan n fra de ulike
flyplassene. Alle flyplassene unntatt Bardufoss har rekkevidde
til sydspissen av Norge. Nar Tyskland skal frakte bataljoner
med Transportfly, ma de komme fra og transporteres til fly-
plasser som allerede kontrolleres av tyske bataljoner.

Telegraflinjen fra Egersund (6)
Telegraflinjen er bare relevant i den avanserte utgaven. Se ner-
mere forklaring i kap 5.1.

Korfbunkefeltene
Kortbunkefeltene er markert med flagg og tekst som angir
hvilke spillekortbunker som skal plasseres hvor.

2.4 Kortene
Alle kort har en spilleside og en bakside. Spillesiden er den

siden som inneholder beskrivelsen av kortets funksjon. Baksi-
den er markert med flaggene til hhv. Norge, Tyskland og De
allierte.

Spillekort

De tre landene (Norge, Tyskland og De allierte) har hvert
sitt sett med spillekort. Spillekortene brukes blant annet til

a bedre egne vinnersjanser i kamp, til & forflytte bataljoner
raskere pa brettet, og til 4 anskaffe forsterkninger i form av
nye bataljoner. Hvordan du disponerer kortene dine, er avgjo-

rende for om du lykkes i spillet.
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Kortene kan benyttes pa ulike tidspunkter gjennom spillets
gang (ogsa i motstanderens runde). Det enkelte spillekortets
funksjon og nir og hvordan det kan benyttes, forklares i sin hel-
het pa kortets spilleside. Spillekortenes effekt inntreffer umid-
delbart, men er aldri vedvarende. De ulike spillekortene angis
ogsa under de spillefasene der de kan benyttes, i kapittel 4.

Brukfe spillekort — nederst i bunken med spillesiden opp
Nar virkningen av et spillekort er tatt til folge, legges det ne-
derst i den respektives spillekortbunke med spillesiden opp.

Gronne og rede symboler
Foran beskrivelsen av hver funksjon pé et spillekort finnes det
minst ett symbol med et tall inni.
« Tallet angir hvilken fase av spillet (se kap. 4) kortet kan be-
nyttes i for & oppnd effekten i den pafolgende beskrivelsen.

Symbolet angir om kortet benyttes i din egen eller motstande-
rens runde:

« # Gront «play»-symbol: Funksjoner markert med grenn
trekant ma benyttes i egen runde.

« M Rodt «stop>»-symbol: Funksjoner markert med red
firkant mé benyttes i motstanderens runde, som en reaksjon
pa kort motstanderen spiller, eller noe han foretar seg.

« ® Gronn sirkel: Funksjoner markert med grenn sirkel ma
benyttes i egen runde, som en reaksjon pa kort motstande-
ren spiller, eller noe han foretar seg.

Spillekort med flere ulike symboler kan benyttes pa flere tids-
punkter i spillets gang.

Forsterkninger

Alle spillekort er markert med en eller flere soldatsymboler
nederst til hoyre pa spillesiden. Disse representerer forsterk-
ninger, og omtales heretter som forsterkningssymboler. Se
narmere forklaring om bruk av spillekort til forsterkninger i
avsnittet om forsterkningsfasen i kapittel 4.3.

Halvfet kursiv = spillekort
I spillereglene og pa kort der de omtales, er alle konkrete spil-
lekort markert med halvfet kursiv.

Ulikhefer mellom landene

Tyskland (62 spillekort)
« S spillekort pa hinden.
o Tyskland ma benytte minst ett kort i hver runde.
« Spillet er slutt nar den tyske spillekortbunken er tom.

Spilleren som spiller Tyskland kan ha opptil 5 spillekort pa
handen, og trekker p4 slutten av sin runde opp kort til handen
teller S. Nar Tyskland har trukket alle sine spillekort og det
forste kortet med spillesiden opp vises overst i spillekortbun-
ken, er spillet over, og en vinner kan kares.

Norge (22 spillekort)
« 3 spillekort pa handen.
« Niar spillekortbunken er tom, stokkes kortene pa nytt.

Spilleren som spiller Norge kan ha opptil 3 spillekort pa han-
den, og trekker pa slutten av sin runde opp kort til handen tel-
ler 3. Nar Norge har kommet igjennom hele spillekortbunken,
og det forste kortet med spillesiden opp kommer til syne, stokkes
kortene, for de igjen legges pa brettet med spillesiden ned. Fordi
Norge vil forsvare seg til alt hap er ute, kan spilleren gjenbruke
sine kort pa denne maten gjennom hele spillet.

De allierte (28 spillekort)
« 3 spillekort pa hinden.
o Deallierte ma benytte minst ett kort i hver runde.
« Far ikke flere spillekort nir bunken er tom, og ma da fjerne
4 bataljoner fra brettet.

Spilleren som spiller De allierte kan ha opptil 3 spillekort pa
handen, og trekker p4 slutten av sin runde opp kort til handen

1) Den forste effekien pa det tyske spillekortet Gebirgsjdger kan bade benyttes i egen runde i fase 2 (kampfasen), og den andre effekten i motstanderens
runde i fase 2. 2) Det norske spillekortet Sprengt bro kan benyttes i motstanderens runde i fase 1 (forflytningsfasen). 3) Den ferste effekien pé det allierte
spillekortet Panservernkanon kan benyttes i motstanderens runde i fase 2, og den andre effekten kan benyttes bade i motstanderens runde i fase 2, og i egen
runde som reaksjonskort i fase 2. 4) Det tyske spillekortet Fallskjermfropp kan benyttes i egen runde i fase 1.
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teller 3. Nar den allierte spillekortbunken er oppbrukt, fir
ikke spilleren flere spillekort — dette representerer den kritiske
situasjonen ved fronten i Frankrike, og nedtrappingen av De al-
liertes engasjement i Norge. Den allierte spilleren ma pé dette
tidspunktet i spillet oyeblikkelig fierne 4 bataljoner fra brettet.
Spilleren velger selv hvilke 4 bataljoner som skal fjernes. Spil-
lerens resterende bataljoner pa brettet kan benyttes videre i
spillet som normalt.

9. april-kort
Kortene merket med «9. april» péa baksiden benyttes kun i den
avanserte utgaven. Se nermere beskrivelse i kapittel 6.2.

Skip
Skipskortene, ganske enkelt omtalt som skip, benyttes ogsa bare
i den avanserte utgaven. Se nermere beskrivelse i kapittel 6.1.

3  Forberedelser og oppsett

De tre bunkene med spillekort stokkes og plasseres med spil-
lesiden ned pa sine respektive kortbunkefelter pa brettet.
Spillerne kaster terning om hvem som skal kontrollere hvilket
land. Den som far det hoyeste terningkastet, velger forst, osv.
Med tre spillere tar hver spiller kontroll over hver sitt land.
Med to spillere tar én spiller kontroll over Tyskland, mens den
andre kontrollerer bide Norge og De allierte. Det er for ovrig
ingenting i veien for at spillerne pé forhand blir enige om hvem
som skal kontrollere hvert enkelt land.

Tyskland og Norge skal starte spillet med et gitt antall bataljo-
ner pa spillebrettet.

Tyskland starter spillet med bataljoner i folgende landomrader:
e 2iO0slo

e 1iHorten

o 1iKristiansand

o 1iEgersund

o 1iStavanger

o 2iBergen

o 2iTrondheim

e 3iNarvik

Norge starter spillet med bataljoner i folgende landomrader:
o 2iFinnmark

 1iGratangen

o 1iBardufoss

o 1i Steinkjer

o 1iVoss

o 1iHonefoss

o 1iKongsvinger

o 1iGjovik

De allierte far 6 bataljoner i sin forste forsterkningsfase.
Disse kan plasseres ut i landomrader med kystlinje mot hav-
omrdde III til VII. Bataljonene ma plasseres pa brettet i 2
grupper med 3 bataljoner i hvert landomrade, og kan ikke

KAMPEN
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lllustrasjonen viser startoppsettet pa spillebrettet i basisutgaven.

utplasseres i to omrader som grenser til hverandre. NB!: De
allierte bataljonene settes inn som forsterkninger (fase 3),
og kan dermed ikke benyttes i forflytning (fase 1) eller kamp
(fase 2) i samme runde.



4  Spillefs gang og rundens faser

Kampen om Norge spilles ved at deltakerne i tur og orden ut-
forer sine handlinger i runder. Rundene spilles i et bestemt
menster og er oppdelt i 4 faser som folger en fast sekvens. Hver
spiller fullforer alle fasene i en runde, for turen gar videre til
neste spiller.

Tyskland har spillets forste runde. Etter at Tyskland har gjen-
nomfoert sin runde, er det Norges tur, deretter De allierte. Nar
De allierte er ferdig med fase 4 (Nye spillekort) i sin runde,
gar turen igjen tilbake til Tyskland. Rekkefolgen er den samme
gjennom hele spillet.

Rundens faser

De 4 fasene er som folger:
1. Forflytning

2. Kamp

3. Forsterkning

4. Nye spillekort

En spiller skal gjennom alle de 4 fasene i runden for turen gar
videre til neste spiller. De 4 fasene utfores i rekkefolgen over.
En spiller ma gjore seg ferdig med handlinger i fase 1 for han
begynner & utfore handlinger forbundet med fase 2, osv. Nar
en spiller er i gang med en ny fase, anses den forrige fasen for &
vere avsluttet.

Spillerne kan i tillegg utfore folgende tre handlinger i motstan-
derens runde:
. Benytte spillekort med redt firkantsymbol (indikerer at
kortfunksjonen kan benyttes utenfor spillerens egen runde,
se kap. 2.4).
. Kaste kampterninger i forsvar i kamp (se nermere beskri-
velse i kap. 4.2)
« Flytte bataljoner som ma trekke seg tilbake etter kamp (se
nermere beskrivelse i kap. 4.2).

Denne delen av spillet kan vere like viktig som det man foretar
seg i sin egen runde.

4.1 Fase 1: Forflytning

Fase 1 a) Forflytning pa sjeen
Forflytning pa sjoen inntreffer ikke i basisutgaven. Denne fa-
sen beskrives nermere i kapittel 8.1 i de avanserte reglene.

Fase 1 b) Forflytning pa land

Alle bataljoner kan forflytte seg ett landomréde per runde, dvs.
bevege seginn i et av de tilgrensende landomradene. Enkelte
spillekort gir egne bataljoner mulighet til 4 flytte lengre.

Angrep

Dersom en spiller flytter en eller flere bataljoner inn i et land-
omrdade som allerede er besatt av en eller flere av fiendens
bataljoner, kalles forflytningen et angrep. Dette utloser en

jevik

En norsk bataljon angriper fra Oppdal mot en tysk bataljon pa Tynset.

landkamp mellom motstandernes bataljoner i det aktuelle
landomrédet. En spiller kan gjerne angripe motstanderens
landomrade fra flere av «sine>» landomrader samtidig. Batal-
joner som flyttes inn i et angrep, plasseres ved grensen til det
landomrédet de forflyttet seg fra, til kampfasen er over.

Grupper
Flere bataljoner som forflytter seg samlet fra ett landomrade
til et annet, kalles en gruppe.

e KORT:
¢ Tyskland: j® Fallskjermtropp, Rask forflytning, Trans-
portfly
0 Norge: [ Togtransport
0 De allierte: @ Invasjon, Kystevakuering, M Jagerfly

Fase 1 c) Norsk sabotasje og flukt i tysk runde

Nir Tyskland har fullfert all forflytning i sin forflytningsfase,
har Norge muligheten til 4 benytte kortene Veisperring og
Sprengt bro (dersom de har noen av disse kortene pa handen)
for man gar videre til kampfasen. De har ogsa mulighet til &
benytte kortet Togtransport til & flykte ut av et omréade under
angrep. Tyskland kan benytte kortet Ingeniorkompani til &
forhindre de to forstnevnte kortenes effekt.

e KORT:
O Tyskland: @ Ingeniorkompani
O Norge: Ml Sprengt bro, Togtransport, Veisperring

4.2 Fase 2: Kamp

Fase 2 a) Sjekamp
Denne delen av kampfasen inntreffer ikke i basisutgaven. Sjo-
kamp beskrives i kapittel 8.2 i de avanserte reglene.
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De 7 tyske bataljonene som angriper har 5 kampterninger. De 4 al-
lierte bataljonene som forsvarer seg, har 4 kampterninger.

Fase 2 b) Landkamp

I alle landomrader der det etter forflytningsfasen befinner
seg bataljoner fra to motstandere, utkjempes nd landkamp.
Norge og De allierte kan forsvare seg sammen dersom de stér i
samme landomréde nar de blir angrepet.

Kampene utkjempes ved at partene i tur og orden benytter
spillekort og kaster kampterninger i henhold til kamp-
sekvensen under. Malet med kampene er & vinne kontroll over
nye landomrader og 4 nedkjempe fiendtlige bataljoner. Den
som vinner en kamp, overtar kontrollen over landomrédet,
mens den som taper ma trekke seg ut.

+ Jagerfly er det eneste spillekortet som kan benyttes i en
kamp der spilleren ikke selv har bataljoner tilstede.

Kampterninger

. En bataljon gir én kampterning.

« Man kan maksimalt fa kampterninger fra 5 bataljoner i
hver enkelt kamp, uansett hvor mange bataljoner som del-
tar i kampen.

« Norge og De allierte for maksimalt uttelling for S bataljoner
til ssmmen dersom de forsvarer seg sammen i et omrade.

« Dersom et angrep skjer over en fjord eller innsje, halveres
antallet terninger (avrundet ned) som angriperen fir fra
sine bataljoner.

« Spillekort kan benyttes for a tilegne seg flere kampter-
ninger i sin faver. Disse begrenses ikke av faktorene i de tre
foregaende punktene, men kommer i tillegg.

. fB: nedkjemper en av motstanderens bataljoner.
« Den som far hoyeste totale terningsum, vinner kampen om
landomrédet. Forsvarer vinner ved lik terningsum.

Landkamp-sekvens

Angriperen kan selv velge rekkefolgen pi kampene han skal ut-
kjempe. Alle landkamper utfores i tur og orden etter folgende
sekvens:

1. Angriper benytter kort
Angriperen benytter alle de spillekort han ensker & pavirke
kampen i det aktuelle landomradet med. Han kan maksimalt
bruke ett spillekort av samme type (Bombefly og Jager-
bomber teller her som samme type) i en og samme kamp.

e KORT:
0 Tyskland: B Artilleri, Bombefly, Gebirgsjiger, Jager-
bomber, Panzer, Speidertropp
0 Norge: @ Bakhold
0 De allierte: B Fransk alpejeger, Fremmedlegioncr,
Kystbombardement, Polsk bergjeger, Stridsvogn

2. Forsvarer benytter kort

Forsvareren benytter spillekort som motvirker angriperens
kort, og deretter spillekort han ensker & styrke forsvaret i
det aktuelle landomradet med. Han kan maksimalt bruke
ett spillekort av samme type i en og samme kamp.

e« KORT:
O Tyskland: [l Artilleri, Gebirgsjiger, Ingeniorkompani,
Panzer
0 Norge: [l Bakhold, Panservernkanon
0 De allierte: Ml Fransk alpejeger, Fremmedlegioncer, Ja-
gerfly, Polsk bergjeger, Stridsvogn, Panservernkanon

Angriper benytter reaksjonskort
Angriperen benytter spillekort som motvirker forsvarerens
kort.

e KORT:
0 Tyskland: @ Jagerbomber, Speidertropp
0 Norge: @ Panservernkanon
0 De allierte: @ Panservernkanon

4. Angriper kaster terninger

iz

Angriperen kaster sine kampterninger forst. Hver sekser
pa terningen innebaerer at en av forsvarerens bataljoner
nedkjempes. Angriperen noterer seg s den totale summen
av alle terningene han har kastet. Forsvarerens nedkjem-
pede bataljoner forblir pa brettet fram til punkt 6 i kamp-
sekvensen.

Forsvarer kaster terninger
Deretter folger forsvareren samme prosedyre som angripe-
ren. Forsvareren far ogsa kaste kampterninger for sine nylig
nedkjempede bataljoner.

Nedkjempede bataljoner fjernes
Nedkjempede bataljoner pa begge sider fjernes fra spille-
brettet. Den som ma fjerne bataljoner, velger selv hvilke av
de involverte bataljonene han vil fierne.
« Hvis Norge og De allierte forsvarer seg sammen, ma de
bli enige om hvilke bataljoner som skal fjernes. Hvis de
ikke klarer & bli enige, skal Tyskland ta avgjorelsen.

e« KORT:
0 De allierte: @ M Kystevakuering

Terningsummene sammenlignes for 4 finne vinneren
Neste steg er 8 sammenligne summen av angriperens ter-
ninger og forsvarerens terninger. Den som har den hoyeste



summen, vinner kampen om landomradet, og den andre
parten ma trekke ut sine bataljoner. Ved lik sum ma angri-
peren trekke seg ut.

8. Kampens taper trekker ut overlevende bataljoner
Forsvarer som ma trekke seg tilbake: Dersom forsvare-
ren taper kampen, kan han trekke tilbake sine gjenverende
bataljoner til et tilgjengelig tilgrensende landomrade.
Omradet kan ikke vaere besatt av fiendtlige bataljoner, det
kan ikke vere en uavklart kamp i omradet, og det kan heller
ikke vaere et omrade som angriperen angriper fra i samme
runde. Alle forsvarerens bataljoner fra en kamp ma trekke
seg tilbake til samme landomrade.

« Tyske og allierte forsvarende bataljoner kan aldri
trekke seg tilbake over en fjord eller innsjo.

« Dersom forsvareren er omringet og et tilgjengelig land-
omrdde for tilbaketrekning ikke eksisterer, mister han
alle sine berorte bataljoner.

Angriper som ma trekke seg tilbake: Dersom angriperen
taper kampen, ma han trekke sine gjenverende bataljoner
tilbake til det landomradet (eller de landomradene) de
angrep fra.

« Angripende bataljoner som kommer via sjo eller luft
(eksempelvis med Fallskjermtropp eller Invasjon) ma,
dersom de taper en kamp, trekke seg ut til et tilgjengelig
landomrade (slik som forsvarende bataljoner).

e« KORT:
0 De allierte: @ M Kystevakuering

4.3 Fase 3: Forsterkning

Huver spiller kan i forsterkningsfasen i egen runde velge &
veksle inn spillekortene han fortsatt har pa hinden i forsterk-
ninger (i form av nye bataljoner pa brettet). Velger spilleren
d bruke spillekort til dette formalet, skal han se bort fra alle
funksjoner beskrevet pa kortene. Han teller i stedet opp for-
sterkningssymbolene pa alle kortene han benytter, og legger
disse sammen.

« 3 forsterkningssymboler tilsvarer én ny bataljon

6 forsterkningssymboler tilsvarer 2 nye bataljoner, osv.
(2 forsterkningssymboler gir ingen ny bataljon, S forsterk-
ningssymboler gir bare én ny bataljon, osv.).

Tyskland
« 1 gratis forsterkning (bataljon) hver runde.
« Kan utplassere forsterkninger ved havomrade I og II.

Tyskland far én gratis forsterkning som ikke koster dem noen
kort. De kan i sin runde utplassere sine forsterkninger i land-
omrader med kystlinje mot havomrade I og II (bl4 linje mar-

kert med red skygge).

Norge
« Kan utplassere forsterkninger pa vennlige mobiliserings-
punkter og i poengbyer.
o Maksimum én forsterkning i hvert omréade.

Norge kan i sin runde utplassere sine forsterkninger (vekslet
inn gjennom kort) pd mobiliseringspunkter og i poengbyer
som ikke er besatt av tyske bataljoner. Spilleren kan maksi-
malt utplassere én bataljon pa et mobiliseringspunkt eller i en
poengby i hver runde.

De allierte
« Kan utplassere forsterkninger ved havomréde III til VII.

De allierte kan i sin runde utplassere sine forsterkninger i
landomréder langs hele kysten ved havomradene som er mar-
kert med bla skygge rundt. De kan ikke utplassere forsterknin-
ger i landomréader som grenser til havomrade I og II.

e KORT:
O Alle (i egen runde): alle spillekort til forsterkninger
O Tyskland: @ Transportfly, Ml Ubat
¢ De allierte: Ml Ubdt

4.4 Fase 4: Nye spillekort

For en spiller er ferdig med sin runde og overlater turen til
neste spiller, trekker han nye spillekort opp pa hinden. Det er
kun i sin egen runde at en spiller kan trekke nye kort.

Dersom Tyskland eller De allierte ikke har benyttet noen spil-
lekort i sin runde ma de kaste et kort fra handen og trekke et
nytt fra spillekortbunken.

o Tyskland trekker i sin egen runde nye spillekort til han
har § kort pa handen.

« Norge trekker i sin egen runde nye spillekort til han har
3 kort pa handen.

o De allierte trekker i sin egen runde nye spillekort til han
har 3 kort pa handen.

Rundene gjentar seg deretter pa samme mate til spillet er slutt,
altsd nér den tyske spillekortbunken er tom for ubrukte kort,
eller nér en spiller har nedkjempet alle motstanderens bataljo-
ner.
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Fig. 1a

Eksempel 1: Tysk runde

Tyskland har ved begynnelsen av runden 2 bataljoner i Oslo, 3 batal-
joner pa Gjevik og én bataljon i Kongsvinger. Norge har én bataljon pa
Hamar. (Se fig. 1a.)

Fase 1: Forflytning

Den tyske spilleren flytter de to bataljonene i Oslo til Henefoss. Denne
forflytningen skjer uhindret eftersom det ikke finnes noen norske batal-
joner i Henefoss.

Tyskland bestemmer seg for & angripe Hamar og viser dette ved &
fiytte bataljonen i Kongsvinger til grensen mot Hamar.

Tyskerne vil ogsé ha med de tre bataljonene pa Gjevik og flytter disse
til Mjesa, som utgjer grensen mot Hamar.

Nar Tyskland n3 har fullfert sine forflytninger, har Norge anledning fil
& benytte sabotasjekort. Den norske spilleren har et Veisperring-kort
pa handen som han velger & benytte mot den tyske bataljonen som
kommer fra Kongsvinger. Ettersom Tyskland ikke har noe Ingenior-
kompani-kort pa handen, flyttes denne bataljonen bort fra grensen,
tilbake der den kom fra.

Fase 2: Kamp
Kampen p& Hamar stér nd mellom de tre tyske bataljonene som angri-
per fra Gjevik, og den ene norske bataljonen som forsvarer seg.

| og med at Tyskland angriper over Mjesa (regnes som fjord) fér de
halvert antallet kampterninger fra bataljonene, og har da i utgangspunk-
tet bare én kampterning (3 delt pa 2 er 1,5, som avrundes ned il 1).
Norge har ogsa i ulgangspunkiet en kampterning fra den forsvarende
bataljonen. Fer terningene skal kastes, har begge parter anledning il &
spille kort for & styrke sine sjanser.

1. Tyskland, som er angriper denne runden, starter med 4 spille kort,
og velger & benytte et Panzer-kort som gir en ekstra kampterning.

2. Norge spiller sa et Bakhold-kort som gir 2 ekstra kampterninger.

3. Tyskland har derimot et Speidertropp-kort pa handen, og spiller
dette slik at effekten fra Bakhold-kortet annulleres.

4. Tyskland har da fotalt 2 kampterninger. De kaster to 3-ere, totalt 6.
5. Norge har bare en kampterning, men er heldige og kaster 6.

6. Eitersom Norge kastet en 6-er, ma Tyskland fierne en av sine fre
bataljoner fra brettet.

7. Terningsummene er like, men ved uavgjort er det forsvaren som
vinner kampen og angriperen, altsé Tyskland, som ma trekke seg
tilbake.

8. De to gjenveerende tyske bataljonene flyttes tilbake til Gjavik.

Fase 3: Forsterkninger

Etter at alle kamphandlinger er fullfert, velger Tyskland & benytte et
Forsterkninger-kort med 5 forsterkningssymboler. 5 forsterkningssym-
boler er nok il & kjspe én bataljon i fillegg til den Tyskland far gratis.
Tyskland setter begge bataljonene i Oslo.

Fase 4: Nye spillekort

Tyskland har benyttet fre kort denne runden (som alle har blitt lagt
underst i spillekortbunken med spillesiden opp), og trekker derfor tre
nye kort fra spillekortbunken. (Fig. 1b viser brettet ved rundens slutt.)

Turen gér deretter videre fil Norge.

’_,.‘-f"'/ Rena Fig. 1b

Eksempel 2: Alliert runde

De allierte har pa begynnelsen av runden ingen bataljoner pa bret-

tet. Tyskland har 2 bataljoner i Andalsnes. Norge har én bataljon pa
Dombas. (Se fig. 2a.)

Fase 1: Forflytning

Den allierte spilleren starter forflytningsfasen med & spille kortet Inva-
sjon, som gir ham anledning fil & sette inn forsterkninger i forflytningsfa-
sen denne runden.
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De allierte spiller deretter et Forsterkninger-kort med 7 forster- 5. De allierte har kun 2 kampterninger, og kaster 6+5, filsammen 11.

kningssymboler, og et Kystevakuering-kort med 2 forsterkningssym-

6. Nar vi teller antall 6-ere, ser vi at Tyskland mé fjerne én bataljon
fra brettet og De allierte begge sine to. De allierte har derimot et
Kystevakuering-kort, og benytter dette til & redde den ene tapte

bataljonen. Denne kan de sefte inn i et annet landomrade langs

boler. De 9 forsterkningssymbolene gir tilsammen 3 nye bataljoner som
De allierte kan plassere ut pa bretftet. | og med at Kystevakuering-
kortet benyttes fil & kjepe forsterkninger, ignoreres effekten som er
beskrevet pa kortet.

kysten (med kystlinje mot havomrade Ill-VII). Den allierte spilleren
De nye bataljonene kan plasseres ut i landomréder med kystlinje mot ett velger 3 plassere bataljonen i Tromse.
av havomradene med nr. mellom lll og VII. De allierte velger & benytte
dem til & angripe Andalsnes. Disse bataljonene plasseres pa kystlinjen. 7. Tyskland vinner kampen.

Fase 2: Kamp 8. Det er ingen bataljoner igjen 3 trekke tilbake.

Kampen i Andalsnes utspiller seq altsa mellom 3 angripende allierte
bataljoner, og 2 forsvarende tyske bataljoner. De allierte har 3 kamp-
terninger fra sine bataljoner, og tyskerne har fo.

| Bardufoss har Tyskland og Norge én bataljon hver, og dermed én
terning hver.

1. Tyskland benytter i kort.
1. De allierte har benyttet alle sine tre kort, og har ikke mulighet til & . SIS e

styrke angrepet ytterligere.

2. Norge benytter heller ingen kort.

2. Tyskeren har ingen kort pd h&nden som kan hjelpe ham i forsvar. Eksempel 3: Tysk runde 3. Tyskland kan kke spille noen reaksjonskort
i ) ] ) Tyskland har pa begynnelsen av runden 2 bataljoner i Tysfjord.
sb Rl an e selle meen redians ot Norge har én bataljon i Bardufoss. De allierte har 2 bataljoner i Narvik. 4. Tyskland kaster 5.
i . (Se fig. 3a.)
4. De allierte kaster 3+5+4, tilsammen 12. 5. Norge kaster 4.
5. Tyskland kaster 6+1, tilsammen 7. Fase 1: Forﬂy,ning . .
Tyskland spiller et Rask forflytning-kort, som gir spilleren anledning 68 Ingenleatalioneniistes:
6. En alliert bataljon nedkjempes som en falge av at Tyskland kastet il & la inntil 2 bataljoner flytte 2 omréder sammen. Tyskland velger & .
en 6-er, og denne mé fjernes fra brettet. bare la én av sine bataljoner benytte seg av den raske forflytningen, 7./ TysKlands SerslarNorges 4-er.

og flytter den via Bjernfell til grensen mot Bardufoss for & indikere at han .
) . } 8. Norge mé trekke seg ut il et tilgjengelig omréde. De kan ikke
7. Tyskland har derimot den laveste terningsummen og taper der- angriper Bardufoss.

trekke segq tilbake Bjernfjell, hvor Tyskland angrep fra, og heller ikke
med kampen.

Tyskland benytter den andre bataljonen pé brettet til & angripe Narvik, il Nl e el el ity cm L (ot Eliem: LT velsrer Clickde

bataljonen tilbake til Tromse, der det allerede stér en alliert bataljon.

8. | 0g med at Andalsnes er omgitt av fjorder mot bade Alesund og og flytter den il grensen.
Kristiansund, og Dombas holdes av en norsk bataljon, har de to
tyske bataljone ingen steder & flykte. Tyskland mister dermed Deretter spiller Tyskland et Fallskjermfropp-kort. Kortet gir tyskeren Fase 3: Forsterkning
begge de fo bataljonene, som mé fjernes fra brettet. en ny bataljon som kan plasseres hvor som helst pé brettet innenfor Tyskland spiller kortet Transportfly og far plassere sin gratis forsterk-
flyrekkevidde. | og med at Tyskland (utenfor utsnittet av spillebrettet) ning pa en flyplass de kontrollerer. Ettersom Tyskland na holder
har en bataljon i Trondheim, betyr det at de har flyrekkevidde s& langt flyplassen i Bardufoss med én bataljon, velger spilleren & plassere den

Fase 3: Forsterkninger

nord som Harstad, Narvik og Bjernfjell, men ikke fil Gratangen, Bardufoss batalj her.
De allierte har ingen kort pé handen og far ingen flere forsterkninger. s el g ye balajonen her

eller Tromse. Tyskeren velger & plassere den nye bataljonen i Narvik,
slik at den kan delta i angrepet.

Fase 4: Nye spillekort
Tyskland har benyttet 5 kort (alle er lagt i bunnen av spillekortbun-
ken med spillesiden opp) og har ingen igjen p& handen. Spilleren

Fase 4: Nye spillekort
De 3 kortene som har blitt benyitet, legges alle underst i spillekortbun- Norge har ingen Veisperring eller Sprengt bro-kort p& handen og
ken med spillesiden opp, og De allierte trekker 3 nye kort fra bunken kan dermed ikke hindre den tyske bataljonen i & angripe Bardufoss.

& trekke 5 kort f illekortounken. (Fig. 3b viser brettet ved
opp pa handen. (Fig. 2b viser brettet ved rundens slutt.) mé frekke 5 nye kort fra spillekortbunken. (Fig viser brefiet ve

rundens slutt.)

Fase 2: Kamp

Turen gér deretter videre fil Tyskland. Som angriper kan Tyskland velge hvilken rekkefelge kampene skal Turen gér deretter videre til Norge.

utspilles i. Tyskland velger ta kampen i Narvik ferst.

| Narvik er det altsa 2 tyske mot 2 allierte bataljoner, og i utgangs-
punktet 2 mot 2 kampterninger.

1. Tyskland spiller forst sine kort: Bombefly og Panzer.

2. De allierte kunne stoppet effekien av Panzer-kortet med et
Panservernkanon-kort, men har ikke dette p& handen. De har
derimot et Jagerfly-kort, og benytter dette til & skyte ned og
kansellere tyskerens Bombefly.

3. Hadde Tyskland hatt et Jagerbomber-kort pa handen, kunne de
forhindret de alliertes Jagerfly i & lykkes.

A'Esur‘;._—-_l

4. Tyskland har dermed 2 kampterninger fra bataljonene pluss 2

kampterninger fra Panzer-kortet — totalt 4 kampterninger. Tyske-
ren kaster 2+6+3+6, tilsammen 17.
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KAMPEN om NORGE

AVANSERTE REGLER

5 Nyftide avanserte reglene

Det er i hovedsak to nye momenter som skiller de avanserte
reglene fra basisreglene. Det forste er at selve invasjonen utspilles
i sin helhet og erstatter oppsettet som beskrives i kap. 3 — denne
nye spesialrunden innleder spillet i den avanserte utgaven, og
kalles 9. april-runden. Det andre nye momentet er introduk-
sjonen av skip, i form av kort, som kan flyttes rundt i havom-
radene pa brettet. Reglene for utplassering av forsterkninger
skiller seg ogsa noe fra basisreglene. Seiersbetingelsene er de
samme som i basisreglene.

5.1 Nye elementer pa breffet

Havomrader
Havomrédene er viktige i de avanserte reglene. Skipene plas-
seres og flyttes rundt i havomradene.

« Havomrade I og II (blé linje markert med rod skygge) er
bevoktet av det tyske flyvapenet, noe som gjor omradene
utilgjengelige for allierte skip.

» Havomrade I til VII grenser til landomrader ved kysten.
Havomréde VIII grenser til alle andre havomréder uten-
om havomrade I

Telegraflinjen fra Egersund

Fra Egersund gar det en telegraflinje til Storbritannia. Dersom
tyskerne tar Egersund i 9. april-runden, mister De allierte ett
kort fra spillekortbunken (dette legges nederst i bunken med
spillesiden opp).

Skip pa raid-feltet
Tyske skip som drar pé raid plasseres pa dette feltet til de

eventuelt blir kalt tilbake. Se nermere beskrivelse om raiding i
kapittel 7.2.

Flyrekkevidde pa sjeen

For & kunne benytte Bombefly pa sjoen (mot skip) ma Tysk-
land kontrollere et landomrade med flyplass som har kystlinje
mot det aktuelle havomradet. Dersom de kontrollerer Bardu-
foss, kan de i tillegg benytte Bombefly i havomrade VIL

5.2 Nye elementer i spillekortene

Spillekortene fungerer pd samme méte som i basisreglene, men
med enkelte tilfoyelser.

De alliertes spillekortbunke

Som i basisreglene ma De allierte i den avanserte utgaven fjerne
4 bataljoner nir spillekortbunken gar tom, men de ma ogsa
fierne S skip. De kan fjerne ett mindre skip og én tung krys-
ser, resten ma vare slagskip eller hangarskip (hvis de har).

For & kunne benytte kortet Jagerfly, Kystbombardement, Kyst-
evakuering og Invasjon er det na noen tilleggskrav. Disse kra-
vene star nederst pa spillekortene.

Tyske bombefly

Bombefly-kortene kan na ogsa benyttes til & angripe skip i
havomréder langs kysten der Tyskland har flyrekkevidde
(sekap.S.1).

6 Nye kort

6.1 Skip

Kortene skip representerer ett eller flere skip. Disse kortene
plasseres i havomradene de befinner seg og skal ligge med
baksiden opp. Alle skip fra samme land som befinner seg i et
havomrade, plasseres i en bunke. Nér de blir avskéret av fiendt-
lige skip, skal det aktuelle kortet snus med spillesiden opp (se
kap. 8.1). Skip brukes ikke opp pa samme mate som 9. april-
kort eller spillekort, men kan flyttes rundt i havomradene pa
spillebrettet og fjernes ikke fra spill for de blir senket i kamp.

Fiendeskip i samme havomrade

I motsetning til fiendtlige bataljoner kan to motstanderes skip
ende opp med & «dele» havomrade, ogsi etter kamp. De er
skjult for hverandre helt til de avskjeres og kamp oppstar, og
dersom de overlever kampen, skal de igjen holdes skjult for
hverandre (kortene snus).

Terningkast for skip

Ilikhet med bataljoner tilsvarer hvert skip én terning i kamp,
men skip arter seg litt annerledes i kamp. Skipene kan senke
eller jage motstanderskip (se kap. 8.2), og type skip har betyd-
ning for sjansen til 4 lykkes med angrepet. Terningresultatet
som kreves angis under skipstypene nedenfor (og pa hvert
enkelt skipskort). Skip som ikke rammes av et terningresultat,
forblir i samme havomrade.

Spillesiden og baksiden fil det tyske skipet «<KMS Bliicher» (t.v.) og det alli-
erte skipet «<HMS Warspite» (t.h.). Nederst pa spillesiden stdr terningresultat
som kreves for at dette skipet skal kunne jage eller senke et fiendtlig skip.

4 2\ 4 N\
«KMS Bliicher» «HMS Warspite»
Tung krysser _ Slagskip
&
o | ' -

- o A . i

E Fl rl

\E BB: Jager fiendeskip AB: Senker ﬁendeskipj

\ﬂ BB: Jager fiendeskip B HB: Senker ﬁendesk\p)
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Skip deles opp i folgende kafegorier:

» Hangarskip: Kun De allierte har hangarskip. Disse ski-
pene har smé torpedofly, jagerfly og rekognoseringsfly om
bord. Det gjor hangarskipene effektive i sjpkamp, og gir
De allierte mulighet til & benytte Jagerfly-kortene mot
landomréader som grenser til havomrader der hangar-
skipene ligger pa brettet.

0 BN HB: senker et fiendtlig skip
O K3 HB: jager et fiendtlig skip pa flukt

¢ Nar man taper et av sine hangarskip, mister man 2 kort
fra spillekortbunken. Disse legges nederst i bunken
med spillesiden opp.

« Slagskip: Slagskipene er de tyngst bevaepnede skipene.
0 BN HB: senker et fiendtlig skip
O K3 HB: jager et fiendtlig skip pa flukt

¢ Nar man taper et av sine slagskip, mister man 2 kort fra
spillekortbunken. Disse legges nederst i bunken med
spillesiden opp.

o Tunge kryssere: Tungt beveepnede og pansrede kryssere.
¢ HB: senker et fiendtlig skip
O HB BH: jager et fiendtlig skip pa flukt

¢ Nar man taper en av sine tunge kryssere, mister man ett
kort fra spillekortbunken. Dette legges nederst i bun-
ken med spillesiden opp.

o Mindre skip: Disse kortene er ssammensetninger av et an-
tall lette kryssere og jagere.
¢ HB: senker et fiendtlig skip
O BH: jager et fiendtlig skip pa flukt

¢ Nar man taper et av sine mindre skip, mister man ett
spillekort fra spillekortbunken. Dette legges nederst i
bunken med spillesiden opp.

+ Norske panserskip: «Eidsvoll & Norge> er det eneste
skipet i denne kategorien. Dette skipet kan ikke forflytte
seg mer enn ett havomrade per runde, og bortsett fra ved
invasjon i 9. april-runden (se kap. 7.2) kan det heller ikke
avskjaere motstanderens skip. Skipet er ogsa det eneste
skipet som til enhver tid skal ligge med spillesiden opp.

O HB: jager et fiendtlig skip pa flukt

o Falske skip: Disse skipskortene representer bare misvisen-
de observasjoner og etterretning, og er ikke egentlige skip.
De falske skipene skal ogsa plasseres med baksiden opp pa
brettet, men benyttes bare for & forvirre motstanderen. De
falske skipene fjernes fra spillet nér de blir avskaret. Alle
gjenverende falske skip fjernes etter 9. april-runden.

«Bliicher» synker ved Oscarsborg

KYSTFORT

‘ Benyttes idet Tyskland ilandsetter batal-

joner i et landomradde med poengby.
BB: Ett tysk skip senkes (trekkes blant
skipene som ilandsetter), og far ikke
sefte i land en bataljon. De resterende
bataljonene ma settes inn i andre land-
omréder med kystlinje mot det samme
havomradet.
BB BR: Ingen tyske bataljoner kan seNes?
iland i denne poengbyen. Tyskland

| m3 sette bataljonene inn i andre
landomréder med kystlinje mot det
samme havomradet. 3 s

- J

N J

Baksiden fil et norsk 9. april-kort, og spillesiden fil 9. april-kortet Kystforf.

6.2 9. april-kort

Disse kortene deles ut ved spillets begynnelse og kan kun be-
nyttes i 9. april-runden. Ellers fungerer de pa samme mate
som de vanlige spillekortene. Kortenes bruksomride og funk-
sjon er beskrevet pa spillesiden til hvert enkelt kort.

Oransje symboler
Symbolene pa 9. april-kortene er de samme som pa de vanlige
spillekortene, men de er farget oransje for & markere at alle
kortene agerer i samme runde.
o [ Oransje «play»-symbol: Korteffekter markert med
oransje trekant benyttes i 9. april-runden.
o [& Oransje «stop»-symbol: Korteffekter markert med
oransje firkant benyttes som en reaksjon pa kort motstande-
ren spiller, eller noe han foretar segi9. april-runden.

Forsterkninger

Alle 9. april-kortene er, som spillekortene, markert med en
eller flere sma soldatsymboler nederst til hoyre pa spillesiden.
Bruk av 9. april-kort til forsterkninger forklares i avsnittet om
forsterkninger i 9. april-runden, se kap. 7.3.

7 9. april-runden

9. april-runden erstatter oppsettet som er beskrevet i kapit-

tel 3. Runden innleder spillet i den avanserte utgaven, og befatter
seg med den tyske ilandstigningen og de hendelsene som var
direkte forbundet med denne. 9. april-runden er den eneste
runden der alle spillerne far lov til utfere handlinger i den
samme runden (eksempelvis plassere ut bataljoner og skip, f&
forsterkninger og nye spillekort).

7.0 Innledende fase

Valg av 9. april-kort og skip
9. april-runden starter med at spillerne velger 9. april-kort fra
sine respektive spillekortbunker:
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Tyskland velger:
« Sstk. 9. april-kort som de far beholde pa handen. De reste-
rende kortene legges tilbake i esken med spillesiden ned.
o Tyskland far ogsa utdelt alle sine skip og falske skip.

Norge velger:
« 3stk. 9. april-kort. De resterende kortene legges tilbake i
esken med spillesiden ned.
« Norge far ogsa utdelt «Eidsvoll & Norge>.

De allierte velger:
« 3stk. 9. april-kort. De resterende kortene legges tilbake i
esken med spillesiden ned.
« De skal ogsa trekke 9 av sine 18 skip. Disse kan benyttes i
9. april-runden. De resterende skipene legges til side og
kan forst benyttes av De allierte etter 9. april-runden.

¢ KORT:
¢ De allierte: [ Skip til unnsetning

Utplassering

Norge
Norge begynner med 4 utplassere:
o 1 bataljon i Finnmark
« 1bataljoni Oslo, eller i et avlandomradene som grenser
til Oslo
« 2 bataljoner i valgfrie mobiliseringspunkter
« «Eidsvoll & Norge>-skipet med spillesiden opp i et valg-
fritt havomrade utenom havomréade VIIL.

Tyskland
Deretter plasserer Tyskland:
« skip og falske skip i valgfrie havomrader pa brettet med
spillesiden ned.

Ethvert overlevende tysk skip som befinner seg langs kys-
ten, har etter en eventuell sjpkamp mulighet til 4 ilandsette
én bataljon (se kap. 7.2). Slagskipene og de tunge krys-
serne har ogsa mulighet til 4 raide (se raiding i kap. 7.2).

De allierte

o Deallierte far deretter plassere ut de skipene spilleren
trukket i valgfrie havomrader (bortsett fra havomrade
I ogII). De allierte kan, hvis de vil, utplassere skipene i
havomréder der Tyskland allerede har utplassert skip, og
begge parter vil da fd mulighet til & forsoke & avskjare (se
eget avsnitt i kap. 7.1 neste side) motstanderens skip der-
som de onsker det.

e KORT:
¢ Tyskland: '@ Villedende manover
¢ De allierte: # Rekognoseringsfly
¢ Norge: [® Omdisponering

7.1 Fase 1: Forflytning/avskjeering

Avskjeering pa sjeen

Dette foregar etter samme prinsipp som avskjering i en vanlig
runde (se kap. 8.1), bortsett fra at ingen skip kan forflytte seg
videre til et annet havomrade.

¢ KORT:
¢ Tyskland: ' Roykdekke

Forflytning
Det foregar ingen normal forflytning i 9. april-runden. Kun
Fallskjermtropp- og Jagerfly-kort kan benyttes her.

e« KORT:
¢ Tyskland: (¥ Fallskjermtropp

0 Norge: X Jagerfly

7.2 Fase 2: Kamp

Fase 2 a) Sjekamp

Sjokamp foregar pi samme mate som i en vanlig runde, se
kap. 8.2.

e KORT:
¢ Tyskland: & Evakuerte matroser
0 De allierte: [# Stupbombefly

Raiding

Tyske slagskip og tunge kryssere kan na eventuelt velge

a raide, dersom de befinner seg i havomrade VI, VII eller
VIII. Skipene som raider, legges pa skip pa raid-feltet pa
brettet.

« For hvert slagskip som raider, fjernes to allierte spillekort
fra spillekortbunken. Disse kortene trekkes fra toppen og
legges nederst i bunken med spillesiden opp.

« For hver tung krysser fjernes ett alliert spillekort.

« Skipene som velger 4 raide, far ikke returnere til spillet fra
skip pa raid-feltet med mindre den tyske spilleren veksler
inn 6 forsterkningssymboler. Han kan da kalle skipene
tilbake. Tyskland kan gjore dette i sin forflytningsfase nar
som helst i lopet av spillet, og skipene kan da flytte som
normalt samme runde (Skip pa raid-feltet regnes da som
et havomrade som grenser til havomrade VI, VII og VIII).

Invasjon/ilandstigning

De tyske skipene som etter sjpkamp og eventuell raiding
befinner seg i havomrader ved den norske kysten, kan na sette
iland én bataljon hver i et av de tilgrensende landomradene.
Skip som har blitt jaget til havomrade VIII, kan ikke ilandsette
bataljoner.

o Tyske skip som vil ilandsette bataljoner fra det samme
havomréidet som «Eidsvoll & Norge> befinner seg i, ma
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forst utkjempe sjokamp mot «Eidsvoll & Norge» (dersom
«Eidsvoll & Norge> ikke allerede har vert i sjekamp) for
de kan sette i land sine bataljoner.

e KORT:
¢ Norge: ‘& Kystfort
¢ De allierte: i& Minelegging

Norsk motstand ved invasjonen
I hver poengby hvor Tyskland setter i land én eller flere batal-
joner, far Norge anledning til 4 kaste en terning for 4 avgjore
om de klarer 4 mobilisere i tide til 4 yte motstand:

- BRHB: gir én ny norsk bataljon i dette landomradet.

Landomréder uten poengby yter ingen motstand mot tys-
kerne 9. april.

Fase 2 b) Landkamp

Landkamp foregir pi samme méte som i en vanlig runde (se
basisreglene kap. 4.2). Tyskland regnes som angriperen i alle
landkamperi9. april-runden.

e KORT:
¢ Tyskland: @ Bloff/trusler, Bombefly, Gebirgsjiiger

7.3 Fase 3: Forsterkning

Norsk mobilisering etter den tyske ilandstigningen
Norge fir nd mobilisere, dvs. utplassere pé brettet:
« 1 ny bataljon i hver poengby som ikke allerede har mobili-
sert og som ikke er besatt av tyskerne.
« 1bataljon for hvert annet mobiliseringspunkt (avrundet
ned) som ikke er besatt av tyskerne etter landkampfasen.
Norge kan velge hvilke av de ubesatte mobiliseringspunk-

tene disse bataljonene skal plasseres pa, men de kan maksi-

malt plassere én bataljon pa hvert mobiliseringspunkt.

Forsterkninger

Alle som har 9. april-kort igjen pa handen, har i denne fasen
mulighet til & veksle inn disse kortene i forsterkninger (pa
samme mate som i en normal runde, se kap. 4.4).

Tyskland forsterker forst, deretter Norge, og til slutt De allier-
te. Tyskland fir en gratis forsterkning som de slipper & betale
for med kort. Reglene for hvor hvert enkelt land kan plassere
sine forsterkninger, er de samme som beskrives i kap. 8.3 pa

s. XX.

¢« KORT:
¢ Alle: alle 9. april-kort til forsterkninger
¢ Tyskland: # Transportfly
¢ Norge: [& Ubadt
¢ De allierte: [& Ubdt

7.4 Fase 4: Nye spillekort

Fjerning av 9. april-kort
Alle gjenstiende 9. april-kort fjernes na fra spillet.

Nye spillekort trekkes
Alle spillerne trekker né spillekort fra sine respektive spille-
kortbunker.

o Tyskland trekker § kort

« Norge trekker 3 kort

o Deallierte trekker 3 kort

Homefleet

De allierte far ni utdelt sine resterende 9 skip. Disse skipene
kan utplasseres pa brettet i havomrade III til VIII i De allier-
tes forste pafolgende forflytningsfase.

Etter 9. april-runden
Nér 9. april-runden er over, starter Tyskerne den forste ordi-
nere runden pa samme mate som i basisutgaven (se kap. 4).

8 Spillets gang — filfoyelser

De avanserte reglene byr pa to nye momenter i rundens faser:
Forflytning pé sjoen i forflytningsfasen og sjokamp i kamp-
fasen. Forflytning pa sjoen foregar for forflytning pa land, og
sjokamp foregar for landkamp.

8.1 Fase 1: Forflytning

Fase 1 a) Forflytning pa sjeen

Alle skip kan forflytte seg opptil to havomrader ilopet av en
runde, men dersom de beveger seg inn i et omrade der fiendt-
lige skip befinner seg, kan en avskjering inntreffe.

Et tysk skip kan f.eks. forflytte seg fra havomrade IV fil havomrade I, via
havomréde VIII, for & unngé de allierte skipene i havomrade |l
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All forflytning for et skip eller en gruppe av skip, inkludert
avskjering, fullfores for spilleren gar videre til neste skip/

gruppe.
o Allierte skip kan ikke bevege seg inn i havomrade I og II.

Avskjeering pa sjoen

Nar skip under forflytning beveger seg inn et havomrade med
fiendtlige skip, far begge parter en mulighet til & avskjere mot-
standerens skip.

Her handteres en og en gruppe av skip av gangen:

1. Angriper avskjerer
Angriper (den som flytter sine skip) velger om han vil
forseke 4 avskjere eller ikke. Dersom han vil forseke &
avskjere, ender hans forflytning i dette havomradet selv
om han bare har flyttet ett omrade med skipene. Han mé
forsoke & avskjere med enten alle eller ingen av skipene i
samme havomrade.

Kast én terning for hvert av motstanderens skip i det sam-
me havomradet.
0 KN HBB: avskjerer et av motstanderens skip.
¢ Skipene trekkes tilfeldig blant motstanderens skip og
falske skip i det aktuelle havomradet.
¢ Skipene som har blitt avskaret, snus med spillesiden
opp og ma kjempe mot fiendens skip i det samme hav-
omradet i sjpkampfasen (fase 2c).

0 Falske skip som har blitt «avskaret>, fjernes fra spillet
uten videre konsekvenser.

¢ Tyskland lykkes alltid med & avskjere «Eidsvoll &
Norge> dersom de onsker det.

2. Forsvarer avskjerer
Forsvarer velger om han vil forseke & avskjere. Han ma
forsoke & avskjere med enten alle eller ingen av skipene i
samme havomrade. Forsvareren folger samme prosedyre
for avskjering som angriperen.

3. Angriper fortsetter forflytning
Angriperen velger om han vil flytte videre med skipene
som ikke har blitt avskaret eller forsokt 4 avskjere, og som
bare har forflyttet seg ett havomrade si langt. Dersom
de flytter inn i et nytt havomrade med fiendtlige skip, far
begge parter en ny sjanse til 4 avskjaere motstanderen.

Fase 1 b) Forflytning pa land

Foregar pa samme mate som i basisreglene (se kap. 4.1).

Fase 1 c) Norsk sabotasje og flukt i tysk runde

Foregar pa samme mate som i basisreglene (se kap. 4.1).

8.2 Fase 2: Kamp

Fase 2 a) Sjekamp

Sjokampene har et litt annet formal enn landkampene. Det
fremste poenget med 4 kjempe pé sjoen er & senke eller jage
bort fiendens skip, slik at du bedre kan stotte dine egne batal-
joner pd land, og hindre motstanderen i 4 gjore det samme.
Tap av skip medferer ogsa (for Tyskland og De allierte) at
man mister dyrebare spillekort fra spillekortbunken. Dette
kan medfore at spillet forkortes, og at Tyskland far darligere tid
til 4 oppna sitt mal. For De allierte vil det kunne medfere at de
ma trekke tilbake styrker pa et tidligere tidspunkt.

Dersom en spiller er den eneste som har skip i et havomrade,
regnes denne for & ha kontroll over havomradet. Kontroll over
havomréder kan vere nedvendig for 4 kunne benytte visse
spillekort og har betydning for plassering av forsterkninger
for Tyskland og De allierte.

« Alle skip som har blitt avskaret i fase 1, havner ni i sjo-
kamp.

« Den som eier skip som har blitt avskaret, har mulighet til 4
velge om han ogsa vil benytte seg av skipene som ikke har
blitt avskaret (i det samme havomradet) i sjekampen.

« Den som avskjerer, mi i sjpkampen benytte seg av alle
sine skip som befinner seg i det aktuelle havomradet.

« Dersom «Eidsvoll & Norge> befinner seg i et omrade hvor
det oppstar kamp, blir det automatisk med i kampen pé
alliert side.

| eksemplet nedenfor ser vi at de avskarne skipene er vendt med spillesiden
opp. Her oppstar det altsé sjpkamp i havomrade V mellom «<HMS Wars-
pite» og «Lett krysser med jagere» pa den ene siden, og «KKMS Admiral
Hipper» pa den andre siden. Det skjulte tyske skipet i samme havomréde
involveres ikke i kampen. | havomrade VI er alle skipene skjult for hverandre
og det oppstér ingen sjskamp.

Lefhrpier med ages
ey

L Wi s
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Sjokamp-sekvens

Nar det er avgjort hvilke skip som kommer i kamp, velger an-
griperen hvilket havomrade han onsker & kjempe om forst, og
folger sekvensen under:

1. Angriper benytter kort
Angriperen benytter alle de spillekort han ensker & pavirke
kampen i det aktuelle havomradet med. Han kan mak-
simalt bruke ett spillekort av samme type (Bombefly og
Jagerbomber teller her som samme type) i en og samme

kamp.

e KORT:
¢ Tyskland: B Bombefly, Ubit
0 De allierte: B* Ubdt

2. Forsvarer benytter kort
Forsvareren benytter spillekort som motvirker angriperens
kort, og deretter spillekort han onsker & styrke forsvaret i
det aktuelle havomradet med. Han kan maksimalt bruke
ett spillekort av samme type i en og samme kamp.

¢ KORT:
0 Tyskland: B Ubdt
0 De allierte: B Jagerfly, Ubdt

3. Angriper benytter reaksjonskort
Angriperen benytter spillekort som motvirker forsvarerens
kort.

e KORT:
O Tyskland: @ Jagerbomber

4. Angriper kaster terninger

Angriperen (den som har initiativet i runden) skyter forst.
Han kaster en terning for hvert skip han har med i kampen.
Han begynner med sine beste skip og avslutter med de sva-
keste skipene.

« For hver terning sammenligner han terningresultatet
med verdiene pa sitt aktuelle skipskort. Hvilke av mot-
standerens skip som blir rammet, avgjores umiddelbart
(som anvist under).

« Dersom et skip senkes eller jages pa flukt, trekkes
kortet tilfeldig blant motstanderens involverte skip, og
disse legges til side. (Rammede skip far «skyte> tilbake
(terningkast) for de fjernes fra spillet, eller flyttes til til-
grensende havomrade.)

S. Forsvarer kaster terninger

Deretter «skyter> forsvareren/forsvarerne en terning for
hvert skip, og folger samme prosedyre som angriperen.
Angriperens tapte skip far ikke skyte pa nytt.

6. Senkede skip fjernes fra spillet

Senkede skip pa begges sider fjernes na fra spillet og legges
tilbake i spillesken.
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« Dersom tyskerne lykkes med & senke allierte skip, og
«Eidsvoll & Norge> har deltatt i kampen, senkes alltid
dette skipet for noen av de allierte skipene.

« For hvert slagskip eller hangarskip som senkes, mister
eieren 2 kort fra spillekortbunken. For hver tunge
krysser eller mindre skip mister han ett kort fra spille-
kortbunken. Disse kortene trekkes fra toppen og legges
i bunnen av bunken med spillesiden opp. Senkning av
«Eidsvoll & Norge> forer ikke til tap av kort for Norge.

7. Jagede skip flyttes
Skip som har blitt jaget pa flukt, flyttes deretter til et til-
grensende havomrade valgt av motspilleren.
« «Eidsvoll & Norge> er tregt og har ikke mulighet til &
flykte. Dersom det blir jaget pa flukt, vil skipet automa-
tisk bli senket.

8. Overlevende skip snus med spillesiden ned
Sjokampen er med dette over, og alle overlevende skip
snus med spillesiden ned.

2 b) Landkamp

Foregar pa samme mate som i basisreglene (se kap. 4.2).

8.3 Fase 3: Forsterkning

Forsterkninger anskaffes pa samme mate som i basisreglene
(se kap. 4.3), men reglene for utplassering er noe ulike.

Tyskland
Tyskland kan i sin runde utplassere forsterkninger i:
« landomrader med kystlinje mot havomrade I og IT
« landomrader med kystlinje mot havomrader som ikke
inneholder allierte skip, dersom ogsi alle havomradene
lenger sor (havomrade VIII medregnes ikke) er fri for al-
lierte skip.
o landomrader med kystlinje mot havomrader som er kon-
trollert av tyske skip. Maksimum en forsterkningsbatal-
jon per skip dersom det finnes allierte skip lenger sor.

Norge
Norge plasserer ut forsterkninger pA samme méte som i basis-

reglene (se kap. 4.3).

De allierte

De allierte kan i sin runde utplassere forsterkninger i land-
omrader med kystlinje mot havomrade III til VII. De kan ikke
utplassere forsterkninger i landomrader som grenser til hav-
omrade I og II, eller til havomrader kontrollert av tyske skip.

e« KORT:

0 Samme kort som i basisreglene (se kap. 4.3)

8.4 Fase 4: Nye spillekort

Foregar pa samme mate som i basisreglene (se kap. 4.4).



Eksempel 4: 9. april-runden

Innledende fase

Utvelgelse av 9. april-kort og skip:

Tyskland velger to Fallskjermfropp-kort, Bombefly, Bloff/trusler
og Gebirgsjager. De frekker alle sine skip og falske skip opp pé
handen.

Norge velger Kystfort, Jagerfly og Ubat, og trekker opp «Eidsvold/
Norge».

De allierte velger Rekognoseringsfly, Sftupbombefly og Forsterk-
ninger. De trekker s& 9 av sine 18 skip opp pa handen.

Utplassering:
Tyskland plasserer ut sine skip og falske skip i havomrédene langs
kysten.

Tyskland velger & plassere «Admiral Hipper» og «Karlsruhe» i Havom-
r&de lll, utenfor Stavanger. Han plasserer de med spillesiden ned slik at
motstanderen ikke vet hvilke skip som ligger der. (Tyskland utplasserer
0gs4 alle sine andre skip, men i dette eksemplet tar vi bare for oss det
som skjer i Havomrade lll og landomradene p4 utsnittet av brettet.)

De allierte velger sa & bruke kortet Rekognoseringsfly i dette havo-
médet. De kaster én terning for hvert tyske skip og fér 6 og 2 — eft av
de tyske skipene blir oppdaget. De allierte far da se spillesiden fil eft
av skipskortene, og trekker «Admiral Hipper». Deretter blir kortet igjen
lagt tilbake pé& brettet med spillesiden ned.

N& er det De alliertes tur fil & plassere skipene sine i havomrddene, og

siden de vet at ihvertfall «Admiral Hipper» er i Havomrade I, velger de

& plassere «Warspite» og «Lett krysser med jagere» i dette havomradet.
De allierte skipene plasseres ogsé med spillesiden ned. (Se fig. 4a.)

Fase 1: Forflytning/ avskjaering

Avskjaering pa sjoen:

Tyskland onsker ikke & avskjeere, men De allierte vil prove & avskjeere
de tyske skipene, og ma for & markere dette snu sine skip med spille-
siden opp. Den allierte spilleren kaster to terninger som gir 5 og 3,
dermed blir eft tysk skip avskéret og snudd med spillesiden opp. Igjen
er det «Admiral Hipper» som blir trukket. Tyskland kan né velge om
de vil ta med «Karlsruhe», som ikke har blitt funnet, i kampen. Spilleren
velger 4 la veere.

Fig. 4a

Fig. 4b

Forflytning:

Tyskland velger ogsa 3 spille et Fallskjermtropp-kort, og plasserer
da en bataljon i Stavanger. Dette velger Norge & reagere p& med et
Jagerfly-kort. Den tyske bataljonen blir da tvunget il & lande i et il-
grensende landomréde i stedet, valgt av den norske spilleren. Norge
velger & plassere den i Haugesund. (Se fig. 4b.)

Fase 2: Kamp

Fase 2 a) Sjokamp:
Kampen star n& mellom «Warspite» og «Lett krysser med jagere» pé
den allierte siden, mot «Admiral Hipper» pa den tyske siden.

1. Tyskland benytter ingen kort.

2. De allierte benytter kortet Stupbombefly, og kaster 3 pa ternin-
gen. Flyet lykkes ikke med & senke noe skip.

&

Tyskland kan ikke spille noen reaksjonskort.

P

Tyskland kaster én terning for «Admiral Hipper» og fér 1 — gir
ikke noe resultat.

4

De allierte kaster terning for det sterkeste skipet ferst («Wars-
pite»), og far 5, som innebaerer at et tysk skip senkes. Siden det
bare er eft tysk skip med i kampen, behover de ikke kaste flere
terninger.

G

«Admiral Hipper» blir senket (siden det er det eneste tyske skipet
som deltar i kampen) og fiernes fra spillet. Ett kort fiernes ogsé fra

den tyske spillekortbunken og legges nederst med spillesiden opp.

7. Ingen skip jages.
8. De to allierte skipene snus med spillesiden ned.

Raiding:

Ingen skip raider.

Invasjon/ilandstigning:

Ettersom «Karlsruhe» valgte & ikke kjempe, ligger den fremdeles med
spillesiden ned. Det betyr at skipet kan ilandsette én bataljon i et av de
tilgrensende landomradene. Tyskland viser skipets spilleside og plas-
serer da en bataljon i Stavanger.

Norsk motstand ved invasjonen:
Norge kaster en terning for & se om de klarer & mobilisere i fide il &

forsvare Stavanger. Terningen lander pa 6 og Norge far dermed plas-
sere én bataljon i Stavanger. (Se fig. 4c.)

Fase 2 b) Landkamp:

| Stavanger star det na én tysk og én norsk bataljon. Disse har i utgangs-
punktet én terning hver i kamp. Tyskland velger na & spille kortet
Bloff/Trusler. De far terningkast 3, og Norge ma derfor trekke ut sin
bataljon. Norge trekker seg ut fil Egersund, som er det eneste filgjeng-
elige landomr&det med grense fil Stavanger.

Fase 3: Forsterkning

Norsk mobilisering:

Den norske mobiliseringen foregér utenfor utsnittet av brettet eftersom
det ikke finnes noen mobiliseringspunkter i dette utsnittet.

Forsterkninger
Tyskland setter ikke inn noen av sine forsterkninger i landomradene i
utsnittet.

Ved slutten av 9. april-runden star det dermed én tysk bataljon i Hau-
gesund, én tysk bataljon i Stavanger, og én norsk bataljon i Egersund.
(Se fig. 4d.)

Fase 4: Nye spillekort
Alle spillerne kaster de 9. april-kortene de métte ha igjen pa handen,
og trekker kort fra sine respektive spillekortbunker.

Fig. 4d

Copyright © 2012 Yngve Bakholt, Eivind Vetlesen og Vega Forlag AS

1. utgave, Oslo 2012

Illustrasjoner: Eivind Vetlesen

Grafisk design og layout: Eivind Vetlesen
Design miniatyrmodeller: Sigve Solberg

Satt med: Arno Pro 11/13,2 og Erbar URW

Produksjon: Grafisk Media as
Printed in China

ISBN 978-82-8211-226-0

Takk til spilltestere: Vegard Aure, Morten Bentsen, Martin V.
Brenden, Trygve Baekholt, Magnus S. Drogseth, Tore Alexander
Eliesen, Even Stokke Halvorsen, Simen Holmstrom, Kamola Kadirova,
Andreas Kolaas, Marius Kristensen, Qystein Tosse Larsen, Peter
Moller, Karl A. H. Pedersen, Bjornar Prytz, Ulf Ravndal, Marius
Roising, Martin Schjelberg, Philip Hallre Sivertsen, Tommy Strom,
Philip André Telle, Christian Tellefsen og Martin Vetlesen.

Takk til Spillfestivalen Arcon.

Vega Forlag AS
Goteborggt. 6A
0566 Oslo

Telefon: 21 09 04 10
Telefaks: 22 37 15 50
post@vegaforlagno

wwwyegaforlagno

Det ma ikke kopieres fra dette spill i strid med andsverkloven eller
avtaler om kopiering inngatt med KOPINOR. Kopiering i strid med
norsk lov eller avtale kan medfore erstatningsansvar og inndragning,
og kan straffes med boter eller fengsel.



mailto:post@vegaforlag.no
http://www.vegaforlag.no

FORLAG




	OVERSIKTSBILDE
	INNHOLD
	BASISREGLER
	1 Roller og målsetninger
	1.1 Introduksjon til de ulike landene
	1.2 Antall spillere
	1.3 Hvordan vinne

	2 Spillets komponenter
	2.1 Terninger
	2.2 Brikker
	2.3 Brettet
	2.4 Kortene

	3 Forberedelser og oppsett
	4 Spillets gang og rundens faser
	4.1 Fase 1: Forflytning
	4.2 Fase 2: Kamp
	4.3 Fase 3: Forsterkning
	4.4 Fase 4: Nye spillekort

	Eksempel 1: Tysk runde
	Eksempel 2: Alliert runde
	Eksempel 3: Tysk runde

	AVANSERTE REGLER
	5 Nytt i de avanserte reglene
	5.1 Nye elementer på brettet
	5.2 Nye elementer i spillekortene

	6 Nye kort
	6.1 Skip
	6.2 9. april-kort

	7 9. april-runden
	7.0 Innledende fase
	7.1 Fase 1: Forflytning/avskjæring
	7.2 Fase 2: Kamp
	7.3 Fase 3: Forsterkning
	7.4 Fase 4: Nye spillekort

	8 Spillets gang - tilføyelser
	8.1 Fase 1: Forflytning (på sjøen)
	8.2 Fase 2: Kamp (sjøkamp)
	8.3 Fase 3: Forsterkning
	8.4 Fase 4: Nye spillekort

	Eksempel 4: 9. april-runden 

	KOLOFON

