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Alliert skip

Tysk skip

De alliertes 
spillekortbunke

Norges  
spillekortbunke

Tysklands  
spillekortbunke

Tyske spillekort med 
spillesiden vendt opp

Tysk bataljon 
(spillebrikke)

Norsk bataljon 
(spillebrikke)

Alliert bataljon 
(spillebrikke)

Spillebrettet

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

•	 Hver spiller påtar seg rollen som øverstkommanderende for de militære styrkene til Norge, 
de allierte eller Tyskland.

•	 Ved hjelp av brikker, terninger og spillekort utkjemper spillerne en kamp seg imellom på 
brettet, der Norge og de allierte sammen må forsøke å stoppe Tysklands frammarsj 
på norsk jord og hindre at Tyskland okkuperer alle de viktige byene.

•	 Spillerne må ta strategiske valg, forvalte ressursene på spillekortene, 
flytte sine bataljoner omkring på spillebrettet og kjempe mot mot-
standeren om landområdene.

•	 Den som velger den smarteste strategien, har best 
sjanse til å vinne, men det hjelper også å være 
venn med terningene.

•	 Lykke til – måtte den beste vinne!
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SPILLEREGLER

To versjoner
Kampen om Norge kan spilles i to vanskelighetsgrader. Basis­
utgaven er enklere å sette seg inn i, og naturlig å begynne med 
første 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, behøver man ikke å forholde seg til 
reglene i kapittel 5 til 8.

BASISREGLER

1	 Roller og målsetninger

1.1	 Introduksjon til de ulike landene

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

De allierte
De allierte består av de kombinerte britiske, franske og polske 
styrkene. For enkelhets skyld omtales De allierte som ett land 
i regelheftet. Innledningsvis står de uten bataljoner på 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 hæren og et overlegent fly­
våpen, men de har dårlig tid. Tyskerne er avhengige av å være 
konstant på offensiven, og har kort som først og fremst er gode 

i angrep. Rollen som Tyskland egner seg for spillere som liker å 
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 
å nedkjempe tyskerne – de vinner sammen, eller de taper 
sammen.

2 spillere
Dersom man er to spillere, kontrollerer én spiller både 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 eller flere spillere
Det finnes bare tre land å spille i Kampen om Norge, men 
man kan spille på lag. Det går utmerket an å samarbeide om å 
spille et land. Samarbeidende spillere blir seg imellom enige 
om hvordan de fordeler oppgaver og tar avgjørelser. 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 når den tyske spillekortbunken er oppbrukt. 
Dette representerer at Tyskland har benyttet alle ressursene 
som var tilgjengelig for angrepet på Norge. Spillet ender da 
umiddelbart, og man gjør opp status. Tyskland vinner dersom 
de på dette tidspunktet kontrollerer alle poengbyene. Norge 
og De allierte vinner dersom de til sammen holder én eller 
flere poengbyer. Uokkuperte poengbyer regnes som norske.
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Spillet ender også i det øyeblikk en av partene har nedkjempet 
(det vil si fjernet fra brettet) alle motstanderens bataljoner 
– altså 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 

nedkjemper alle tyske 
bataljoner på spille­
brettet, eller

Norge og De allierte 
holder 2 eller flere po­
engbyer til sammen

Tyskland nedkjemper 
alle norske og allierte 
bataljoner på spille­
brettet, eller 

Tyskland holder alle 
poengbyene sam­
tidig som det kun er 
3 eller færre norske 
og allierte bataljoner 
til sammen igjen på 
brettet

Knapp 
seier

Norge og De allierte 
holder én poengby til 
sammen

Tyskland holder alle 
poengbyene

2	 Spillets komponenter

2.1	 Terninger
Bruk av terninger er et sentralt element i spillet. Når og hvordan 
disse benyttes og skal tolkes, forklares nærmere i de aktuelle 
spillefasene (se kap. 4). Generelt gjelder det alltid å få flest 
mulig terningøyne på hvert kast. I landkamp omtales ternin­
gene som kampterninger (se kap. 4.2).

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

Sjetonger
Når en spiller har mer enn én bataljon i et landområde, be­
nyttes sjetonger til å representere de ytterligere bataljonene. 
Sjetongene plasseres under spillebrikken. Hvite sjetonger 
tilsvarer én bataljon, og sorte sjetonger tilsvarer 5 bataljoner. 
Eksempelvis vil en soldatbrikke oppå 2 hvite sjetonger utgjøre 
3 bataljoner.

2.3	 Brettet
Spillebrettet (også omtalt som brettet) består av et kart over 
Norge og havet omkring.  Kartet er inndelt i områder hvorav 
noen er merket med symboler. Se nærmere forklaring nedenfor. 
De innsirklede røde tallene (i) refererer til utsnittet fra bret­
tet på neste side.

Områder
Brettet består av tre typer områder:
•	 Landområder
•	 Havområder 
•	 Utilgjengelige områder

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

Forflytning gjennom, og okkupasjon av, landområder utføres 
av bataljoner (brikker). For å kontrollere et landområde må 
den holdes av en bataljon. Landområder som er okkupert av 
motstanderens bataljoner, omtales som fiendtlige områder. 
Hver gang en bataljon rykker inn i et fiendtlig landområde, 
utløses en kamp mellom motstanderne (se nærmere forklaring 
i kap. 4.1 og 4.2).

Noen landområder har spesielle egenskaper. Disse er markert 
med symboler:

•	 Poengbyer b er avgjørende i kampen om seieren. Norge 
kan også mobilisere forsterkninger i disse landområdene. 

◊	 De 6 poengbyene er Oslo, Kristiansand, Stavanger, Ber­
gen, Trondheim og Narvik.

•	 Mobiliseringspunkter c kan også benyttes av Norge til å 
mobilisere forsterkninger (nye bataljoner). 

◊	 De 12 mobiliseringspunktene er Østfold, Kongsvinger, 
Hamar, Gjøvik, Hønefoss, Kongsberg, Voss, Åndalsnes, 
Steinkjer, Mosjøen, Bardufoss og Tromsø.

•	 Flyplasser d er avgjørende for de tyske flyenes (egne 
spillekort) rekkevidde på spillebrettet (se nærmere forkla­
ring under). 

Havområder a
De 8 havområdene er markert med romertall fra I til VIII og 
er avgrenset med blå 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.

Havområde I og II (avgrenset av blå linje med rød skygge) er 
minelagt av tyskerne og tungt bevoktet av Luftwaffe. I landom­
råder med kystlinje mot disse havområdene, har De allierte 
derfor ikke mulighet til å benytte seg av kortene Invasjon, Kyst­
bombardement eller Kystevakuering.
•	 Skip på raid-feltet benyttes kun i de avanserte reglene (se 

kap. 7.2).

Utilgjengelige områder g
Sverige, Danmark og fjellområder i Norge som ikke kan forse­
res av bataljoner (brikker), er såkalte utilgjengelige områder. 
Fjellområdene i Norge er gråhvite og i tillegg markert med et 
forbudt-symbol. Ingen aktivitet er tillatt i disse områdene.

Andre elementer på brettet

Fjorder h
Fjordene er de lyseblå feltene (inkludert Mjøsa) som skiller 
enkelte av landområdene på brettet. Bataljoner kan flytte over 
fjorder på vanlig måte. Å 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 å ha tapt en 
kamp. En fjord regnes som en kystlinje mot havområdet utenfor.

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

Telegraflinjen fra Egersund f
Telegraflinjen er bare relevant i den avanserte utgaven. Se nær­
mere forklaring i kap 5.1.

Kortbunkefeltene
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 
å bedre egne vinnersjanser i kamp, til å forflytte bataljoner 
raskere på brettet, og til å anskaffe forsterkninger i form av 
nye bataljoner. Hvordan du disponerer kortene dine, er avgjø­
rende for om du lykkes i spillet.Norsk bataljon Tysk bataljon Alliert bataljon

2 bataljoner 7 bataljoner 4 bataljoner

Hvit sjetong: 1 bataljon Sort sjetong: 5 bataljoner

Bergen, Voss, Geilo, Haugesund, Stavanger og Egersund er eksempler på 
landområder. Øyene som ikke er navngitt, regnes ikke som egne områder. 
Utenfor kysten ser vi havområde III a, som grenser til Haugesund, Stavan-
ger og Egersund. Symbolene for poengby b, mobiliseringspunkt c og 
flyplass d er plassert i de aktuelle landområdene. Avmerket er også en 
flyrekkeviddelinje e i rødbrunt, og telegraflinjen fra Egersund f. Det 
utilgjengelige området g i fjellet er merket med et forbudt-symbol. I ut-
snittet kan vi også se tre fjorder h – én nord for Bergen, én mellom Bergen 
og Haugesund, og én mellom Haugesund og Stavanger.

b

d

a

e

b

f

f

d

g

h

h

h

c

e
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Kortene kan benyttes på ulike tidspunkter gjennom spillets 
gang (også i motstanderens runde). Det enkelte spillekortets 
funksjon og når og hvordan det kan benyttes, forklares i sin hel­
het på kortets spilleside. Spillekortenes effekt inntreffer umid­
delbart, men er aldri vedvarende. De ulike spillekortene angis 
også under de spillefasene der de kan benyttes, i kapittel 4.

Brukte spillekort – nederst i bunken med spillesiden opp
Når virkningen av et spillekort er tatt til følge, legges det ne­
derst i den respektives spillekortbunke med spillesiden opp. 

Grønne og røde symboler
Foran beskrivelsen av hver funksjon på 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 å oppnå effekten i den påfølgende beskrivelsen. 

Symbolet angir om kortet benyttes i din egen eller motstande­
rens runde:
•	  Grønt «play»-symbol: Funksjoner markert med grønn 

trekant må benyttes i egen runde.
•	  Rødt «stop»-symbol: Funksjoner markert med rød 

firkant må benyttes i motstanderens runde, som en reaksjon 
på kort motstanderen spiller, eller noe han foretar seg.

•	  Grønn sirkel: Funksjoner markert med grønn sirkel må 
benyttes i egen runde, som en reaksjon på kort motstande­
ren spiller, eller noe han foretar seg.

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

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

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

Ulikheter mellom landene

Tyskland (62 spillekort)
•	 5 spillekort på hånden.
•	 Tyskland må benytte minst ett kort i hver runde.
•	 Spillet er slutt når den tyske spillekortbunken er tom.

Spilleren som spiller Tyskland kan ha opptil 5 spillekort på 
hånden, og trekker på slutten av sin runde opp kort til hånden 
teller 5. Når Tyskland har trukket alle sine spillekort og det 
første kortet med spillesiden opp vises øverst i spillekortbun­
ken, er spillet over, og en vinner kan kåres. 

Norge (22 spillekort)
•	 3 spillekort på hånden.
•	 Når spillekortbunken er tom, stokkes kortene på nytt.

Spilleren som spiller Norge kan ha opptil 3 spillekort på hån­
den, og trekker på slutten av sin runde opp kort til hånden tel­
ler 3. Når Norge har kommet igjennom hele spillekortbunken, 
og det første kortet med spillesiden opp kommer til syne, stokkes 
kortene, før de igjen legges på brettet med spillesiden ned. Fordi 
Norge vil forsvare seg til alt håp er ute, kan spilleren gjenbruke 
sine kort på denne måten gjennom hele spillet.

De allierte (28 spillekort)
•	 3 spillekort på hånden.
•	 De allierte må benytte minst ett kort i hver runde.
•	 Får ikke flere spillekort når bunken er tom, og må da fjerne 

4 bataljoner fra brettet.

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

teller 3. Når den allierte spillekortbunken er oppbrukt, får 
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 må på dette 
tidspunktet i spillet øyeblikkelig fjerne 4 bataljoner fra brettet. 
Spilleren velger selv hvilke 4 bataljoner som skal fjernes. Spil­
lerens resterende bataljoner på brettet kan benyttes videre i 
spillet som normalt. 

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

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

3	 Forberedelser og oppsett
De tre bunkene med spillekort stokkes og plasseres med spil­
lesiden ned på sine respektive kortbunkefelter på brettet.
Spillerne kaster terning om hvem som skal kontrollere hvilket 
land. Den som får det høyeste terningkastet, velger først, 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 både Norge og De allierte. Det er for øvrig 
ingenting i veien for at spillerne på forhånd blir enige om hvem 
som skal kontrollere hvert enkelt land.

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

Tyskland starter spillet med bataljoner i følgende landområder:
•	 2 i Oslo
•	 1 i Horten
•	 1 i Kristiansand
•	 1 i Egersund
•	 1 i Stavanger
•	 2 i Bergen
•	 2 i Trondheim
•	 3 i Narvik

Norge starter spillet med bataljoner i følgende landområder:
•	 2 i Finnmark
•	 1 i Gratangen
•	 1 i Bardufoss
•	 1 i Steinkjer
•	 1 i Voss
•	 1 i Hønefoss
•	 1 i Kongsvinger
•	 1 i Gjøvik

De allierte får 6 bataljoner i sin første forsterkningsfase. 
Disse kan plasseres ut i landområder med kystlinje mot hav­
område III til VII. Bataljonene må plasseres på brettet i 2 
grupper med 3 bataljoner i hvert landområde, og kan ikke 

utplasseres i to områder 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.

GEBIRGSJÄGER
+1 kampterning i angrep*

 eller

+2 kampterninger i forsvar

• Maks. én Gebirgsjäger per kamp

* Kan ikke benyttes dersom du angriper kun med 
Fallskjermtropper

SPRENGT BRO
En gruppe tyske bataljoner må flytte 
tilbake til landområdet de angrep fra

• Benyttes etter at Tyskland har fullført all forflytning

• Norge må ha minst én bataljon til stede i det landområdet 
de hindrer den tyske bataljonen i å rykke inn i

PANSERVERNKANON
+1 kampterning i forsvar*

 eller

Annullerer en Panzer

* Maks. én Panservernkanon per kamp

FALLSKJERMTROPP
En ny bataljon kan settes inn i et 
landområde innen flyrekkevidde

• Kan benyttes til å angripe fiendtlige landområder

• Utplasseringen teller som bataljonens forflytning

1) Den første effekten på det tyske spillekortet Gebirgsjäger kan både 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 første effekten på det allierte 
spillekortet Panservernkanon kan benyttes i motstanderens runde i fase 2, og den andre effekten kan benyttes både i motstanderens runde i fase 2, og i egen 
runde som reaksjonskort i fase 2. 4) Det tyske spillekortet Fallskjermtropp kan benyttes i egen runde i fase 1.

Illustrasjonen viser startoppsettet på spillebrettet i basisutgaven.
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4	 Spillets gang og rundens faser
Kampen om Norge spilles ved at deltakerne i tur og orden ut­
fører sine handlinger i runder. Rundene spilles i et bestemt 
mønster og er oppdelt i 4 faser som følger en fast sekvens. Hver 
spiller fullfører alle fasene i en runde, før turen går videre til 
neste spiller. 

Tyskland har spillets første runde. Etter at Tyskland har gjen­
nomført sin runde, er det Norges tur, deretter De allierte. Når 
De allierte er ferdig med fase 4 (Nye spillekort) i sin runde, 
går turen igjen tilbake til Tyskland. Rekkefølgen er den samme 
gjennom hele spillet.

Rundens faser
De 4 fasene er som følger:
1.	 Forflytning
2.	 Kamp
3.	 Forsterkning
4.	 Nye spillekort

En spiller skal gjennom alle de 4 fasene i runden før turen går 
videre til neste spiller. De 4 fasene utføres i rekkefølgen over. 
En spiller må gjøre seg ferdig med handlinger i fase 1 før han 
begynner å utføre handlinger forbundet med fase 2, osv. Når 
en spiller er i gang med en ny fase, anses den forrige fasen for å 
være avsluttet.

Spillerne kan i tillegg utføre følgende tre handlinger i motstan­
derens runde:
•	 Benytte spillekort med rødt firkantsymbol (indikerer at 

kortfunksjonen kan benyttes utenfor spillerens egen runde, 
se kap. 2.4). 

•	 Kaste kampterninger i forsvar i kamp  (se nærmere beskri­
velse i kap. 4.2)

•	 Flytte bataljoner som må trekke seg tilbake etter kamp (se 
nærmere beskrivelse i kap. 4.2).

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

4.1	 Fase 1: Forflytning

Fase 1 a) Forflytning på sjøen
Forflytning på sjøen inntreffer ikke i basisutgaven. Denne fa­
sen beskrives nærmere i kapittel 8.1 i de avanserte reglene.

Fase 1 b) Forflytning på land
Alle bataljoner kan forflytte seg ett landområde per runde, dvs. 
bevege seg inn i et av de tilgrensende landområdene. Enkelte 
spillekort gir egne bataljoner mulighet til å flytte lengre.

Angrep
Dersom en spiller flytter en eller flere bataljoner inn i et land­
område som allerede er besatt av en eller flere av fiendens 
bataljoner, kalles forflytningen et angrep. Dette utløser en 

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

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

•	 KORT:
◊	 Tyskland:  Fallskjermtropp, Rask forflytning, Trans­

portfly
◊	 Norge:  Togtransport
◊	 De allierte:  Invasjon, Kystevakuering,  Jagerfly

Fase 1 c) Norsk sabotasje og flukt i tysk runde
Når Tyskland har fullført all forflytning i sin forflytningsfase, 
har Norge muligheten til å benytte kortene Veisperring og 
Sprengt bro (dersom de har noen av disse kortene på hånden) 
før man går videre til kampfasen. De har også mulighet til å 
benytte kortet Togtransport til å flykte ut av et område under 
angrep. Tyskland kan benytte kortet Ingeniørkompani til å 
forhindre de to førstnevnte kortenes effekt.

•	 KORT:
◊	 Tyskland:  Ingeniørkompani
◊	 Norge:  Sprengt bro, Togtransport, Veisperring

4.2	 Fase 2: Kamp

Fase 2 a) Sjøkamp
Denne delen av kampfasen inntreffer ikke i basisutgaven. Sjø­
kamp beskrives i kapittel 8.2 i de avanserte reglene.

Fase 2 b) Landkamp
I alle landområder der det etter forflytningsfasen befinner 
seg bataljoner fra to motstandere, utkjempes nå landkamp. 
Norge og De allierte kan forsvare seg sammen dersom de står i 
samme landområde når de blir angrepet.

Kampene utkjempes ved at partene i tur og orden benytter 
spillekort og kaster kampterninger i henhold til kamp­
sekvensen under. Målet med kampene er å vinne kontroll over 
nye landområder og å nedkjempe fiendtlige bataljoner. Den 
som vinner en kamp, overtar kontrollen over landområdet, 
mens den som taper må trekke seg ut.

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

Kampterninger
•	 Én bataljon gir én kampterning. 
•	 Man kan maksimalt få 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 5 bataljoner 
til sammen dersom de forsvarer seg sammen i et område. 

•	 Dersom et angrep skjer over en fjord eller innsjø, halveres 
antallet terninger (avrundet ned) som angriperen får fra 
sine bataljoner. 

•	 Spillekort kan benyttes for å tilegne seg flere kampter­
ninger i sin favør. Disse begrenses ikke av faktorene i de tre 
foregående punktene, men kommer i tillegg.

•	 Z: nedkjemper en av motstanderens bataljoner.
•	 Den som får høyeste totale terningsum, vinner kampen om 

landområdet. Forsvarer vinner ved lik terningsum.

Landkamp-sekvens
Angriperen kan selv velge rekkefølgen på kampene han skal ut­
kjempe. Alle landkamper utføres i tur og orden etter følgende 
sekvens:

1.	 Angriper benytter kort 
Angriperen benytter alle de spillekort han ønsker å påvirke 
kampen i det aktuelle landområdet med. Han kan maksimalt 
bruke ett spillekort av samme type (Bombefly og Jager­
bomber teller her som samme type) i en og samme kamp.

•	 KORT: 
◊	 Tyskland:  Artilleri, Bombefly, Gebirgsjäger, Jager­

bomber, Panzer, Speidertropp 
◊	 Norge:  Bakhold 
◊	 De allierte:  Fransk alpejeger, Fremmedlegionær, 

Kystbombardement, Polsk bergjeger, Stridsvogn 

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

•	 KORT: 
◊	 Tyskland:  Artilleri, Gebirgsjäger, Ingeniørkompani, 

Panzer
◊	 Norge:  Bakhold, Panservernkanon
◊	 De allierte:  Fransk alpejeger, Fremmedlegionær, Ja­

gerfly, Polsk bergjeger, Stridsvogn, Panservernkanon 

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

•	 KORT: 
◊	 Tyskland:  Jagerbomber, Speidertropp
◊	 Norge:  Panservernkanon 
◊	 De allierte:  Panservernkanon

4.	 Angriper kaster terninger 
Angriperen kaster sine kampterninger først. Hver sekser 
på terningen innebærer at en av forsvarerens bataljoner 
nedkjempes. Angriperen noterer seg så den totale summen 
av alle terningene han har kastet. Forsvarerens nedkjem­
pede bataljoner  forblir på brettet fram til punkt 6 i kamp­
sekvensen.

5.	 Forsvarer kaster terninger 
Deretter følger forsvareren samme prosedyre som angripe­
ren. Forsvareren får også kaste kampterninger for sine nylig 
nedkjempede bataljoner.

6.	 Nedkjempede bataljoner fjernes 
Nedkjempede bataljoner på begge sider fjernes fra spille­
brettet. Den som må fjerne bataljoner, velger selv hvilke av 
de involverte bataljonene han vil fjerne. 
•	 Hvis Norge og De allierte forsvarer seg sammen, må de 

bli enige om hvilke bataljoner som skal fjernes. Hvis de 
ikke klarer å bli enige, skal Tyskland ta avgjørelsen.

•	 KORT:
◊	 De allierte:   Kystevakuering

7.	 Terningsummene sammenlignes for å finne vinneren 
Neste steg er å sammenligne summen av angriperens ter­
ninger og forsvarerens terninger. Den som har den høyeste 

En gruppe med tyske bataljoner forflytter seg fra Oslo til Hønefoss.

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

De 7 tyske bataljonene som angriper har 5 kampterninger. De 4 al-
lierte bataljonene som forsvarer seg, har 4 kampterninger.
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summen, vinner kampen om landområdet, og den andre 
parten må trekke ut sine bataljoner. Ved lik sum må angri­
peren trekke seg ut.

8.	 Kampens taper trekker ut overlevende bataljoner 
Forsvarer som må trekke seg tilbake: Dersom forsvare­
ren taper kampen, kan han trekke tilbake sine gjenværende 
bataljoner til et tilgjengelig tilgrensende landområde. 
Området kan ikke være besatt av fiendtlige bataljoner, det 
kan ikke være en uavklart kamp i området, og det kan heller 
ikke være et område som angriperen angriper fra i samme 
runde. Alle forsvarerens bataljoner fra en kamp må trekke 
seg tilbake til samme landområde. 
•	 Tyske og allierte forsvarende bataljoner kan aldri 

trekke seg tilbake over en fjord eller innsjø.
•	 Dersom forsvareren er omringet og et tilgjengelig land­

område for tilbaketrekning ikke eksisterer, mister han 
alle sine berørte bataljoner.

Angriper som må trekke seg tilbake: Dersom angriperen 
taper kampen, må han trekke sine gjenværende bataljoner 
tilbake til det landområdet (eller de landområdene) de 
angrep fra.
•	 Angripende bataljoner som kommer via sjø eller luft 

(eksempelvis med Fallskjermtropp eller Invasjon) må, 
dersom de taper en kamp, trekke seg ut til et tilgjengelig 
landområde (slik som forsvarende bataljoner).

•	 KORT:
◊	 De allierte:   Kystevakuering

4.3	 Fase 3: Forsterkning
Hver spiller kan i forsterkningsfasen i egen runde velge å 
veksle inn spillekortene han fortsatt har på hånden i forsterk­
ninger (i form av nye bataljoner på brettet). Velger spilleren 
å bruke spillekort til dette formålet, skal han se bort fra alle 
funksjoner beskrevet på kortene. Han teller i stedet opp for­
sterkningssymbolene på 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, 5 forsterk­
ningssymboler gir bare én ny bataljon, osv.).

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

Eksempel 1: Tysk runde
Tyskland har ved begynnelsen av runden 2 bataljoner i Oslo, 3 batal-
joner på Gjøvik og én bataljon i Kongsvinger. Norge har én bataljon på 
Hamar. (Se fig. 1a.)

Fase 1: Forflytning
Den tyske spilleren flytter de to bataljonene i Oslo til Hønefoss. Denne 
forflytningen skjer uhindret ettersom det ikke finnes noen norske batal-
joner i Hønefoss.

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

Tyskerne vil også ha med de tre bataljonene på Gjøvik og flytter disse 
til Mjøsa, som utgjør grensen mot Hamar.

Når Tyskland nå har fullført sine forflytninger, har Norge anledning til 
å benytte sabotasjekort. Den norske spilleren har et Veisperring-kort 
på hånden som han velger å benytte mot den tyske bataljonen som 
kommer fra Kongsvinger. Ettersom Tyskland ikke har noe Ingeniør-
kompani-kort på hånden, flyttes denne bataljonen bort fra grensen, 
tilbake der den kom fra.

Fase 2: Kamp
Kampen på Hamar står nå mellom de tre tyske bataljonene som angri-
per fra Gjøvik, og den ene norske bataljonen som forsvarer seg.

I og med at Tyskland angriper over Mjøsa (regnes som fjord) får de 
halvert antallet kampterninger fra bataljonene, og har da i utgangspunk-
tet bare én kampterning (3 delt på 2 er 1,5, som avrundes ned til 1). 
Norge har også i utgangspunktet en kampterning fra den forsvarende 
bataljonen. Før terningene skal kastes, har begge parter anledning til å 
spille kort for å styrke sine sjanser.

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

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

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

4.	 Tyskland har da totalt 2 kampterninger. De kaster to 3-ere, totalt 6.

5.	 Norge har bare en kampterning, men er heldige og kaster 6.

6.	 Ettersom Norge kastet en 6-er, må Tyskland fjerne en av sine tre 
bataljoner fra brettet.

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

8.	 De to gjenværende tyske bataljonene flyttes tilbake til Gjøvik.

Fase 3: Forsterkninger
Etter at alle kamphandlinger er fullført, velger Tyskland å benytte et 
Forsterkninger-kort med 5 forsterkningssymboler. 5 forsterkningssym-
boler er nok til å kjøpe én bataljon i tillegg til den Tyskland får gratis. 
Tyskland setter begge bataljonene i Oslo.

Fase 4: Nye spillekort
Tyskland har benyttet tre 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 går deretter videre til Norge.

Tys
k

retrett

Veisperring

Eksempel 2: Alliert runde
De allierte har på begynnelsen av runden ingen bataljoner på bret-
tet. Tyskland har 2 bataljoner i Åndalsnes. Norge har én bataljon på 
Dombås. (Se fig. 2a.)

Fase 1: Forflytning
Den allierte spilleren starter forflytningsfasen med å spille kortet Inva
sjon, som gir ham anledning til å sette inn forsterkninger i forflytningsfa-
sen denne runden.

Fig. 1a

Fig. 1b

Fig. 2a

Tyskland får én gratis forsterkning som ikke koster dem noen 
kort. De kan i sin runde utplassere sine forsterkninger i land­
områder med kystlinje mot havområde I og II (blå linje mar­
kert med rød skygge).

Norge
•	 Kan utplassere forsterkninger på vennlige mobiliserings­

punkter og i poengbyer.
•	 Maksimum én forsterkning i hvert område.

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

De allierte
•	 Kan utplassere forsterkninger ved havområde III til VII.

De allierte kan i sin runde utplassere sine forsterkninger i 
landområder langs hele kysten ved havområdene som er mar­
kert med blå skygge rundt. De kan ikke utplassere forsterknin­
ger i landområder som grenser til havområde I og II.

•	 KORT:
◊	 Alle (i egen runde): alle spillekort til forsterkninger
◊	 Tyskland:  Transportfly,  Ubåt
◊	 De allierte:  Ubåt

4.4	 Fase 4: Nye spillekort
Før en spiller er ferdig med sin runde og overlater turen til 
neste spiller, trekker han nye spillekort opp på hånden. 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 må de kaste et kort fra hånden og trekke et 
nytt fra spillekortbunken.

•	 Tyskland trekker i sin egen runde nye spillekort til han 
har 5 kort på hånden. 

•	 Norge trekker i sin egen runde nye spillekort til han har 
3 kort på hånden.

•	 De allierte trekker i sin egen runde nye spillekort til han 
har 3 kort på hånden.

Rundene gjentar seg deretter på samme måte til spillet er slutt, 
altså når den tyske spillekortbunken er tom for ubrukte kort, 
eller når en spiller har nedkjempet alle motstanderens bataljo­
ner.



BASISREGLER

1514

5.	 De allierte har kun 2 kampterninger, og kaster 6+5, tilsammen 11.

6.	 Når vi teller antall 6-ere, ser vi at Tyskland må fjerne én bataljon 
fra brettet og De allierte begge sine to. De allierte har derimot et 
Kystevakuering-kort, og benytter dette til å redde den ene tapte 
bataljonen. Denne kan de sette inn i et annet landområde langs 
kysten (med kystlinje mot havområde III-VII). Den allierte spilleren 
velger å plassere bataljonen i Tromsø.

7.	 Tyskland vinner kampen.

8.	 Det er ingen bataljoner igjen å trekke tilbake.

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

1.	 Tyskland benytter ingen kort.

2.	 Norge benytter heller ingen kort.

3.	 Tyskland kan ikke spille noen reaksjonskort.

4.	 Tyskland kaster 5.

5.	 Norge kaster 4.

6.	 Ingen bataljoner fjernes.

7.	 Tysklands 5-er slår Norges 4-er.

8.	 Norge må trekke seg ut til et tilgjengelig område. De kan ikke 
trekke seg tilbake Bjørnfjell, hvor Tyskland angrep fra, og heller ikke 
til Narvik, hvor det nå står en tysk bataljon. Norge velger å trekke 
bataljonen tilbake til Tromsø, der det allerede står en alliert bataljon.

Fase 3: Forsterkning
Tyskland spiller kortet Transportfly og får plassere sin gratis forsterk-
ning på en flyplass de kontrollerer. Ettersom Tyskland nå holder 
flyplassen i Bardufoss med én bataljon, velger spilleren å plassere den 
nye bataljonen her.

Fase 4: Nye spillekort
Tyskland har benyttet 5 kort (alle er lagt i bunnen av spillekortbun-
ken med spillesiden opp) og har ingen igjen på hånden. Spilleren 
må trekke 5 nye kort fra spillekortbunken.  (Fig. 3b viser brettet ved 
rundens slutt.)

Turen går deretter videre til Norge.

Eksempel 3: Tysk runde
Tyskland har på begynnelsen av runden 2 bataljoner i Tysfjord. 
Norge har én bataljon i Bardufoss. De allierte har 2 bataljoner i Narvik. 
(Se fig. 3a.)

Fase 1: Forflytning
Tyskland spiller et Rask forflytning-kort, som gir spilleren anledning 
til å la inntil 2 bataljoner flytte 2 områder sammen. Tyskland velger å 
bare la én av sine bataljoner benytte seg av den raske forflytningen, 
og flytter den via Bjørnfjell til grensen mot Bardufoss for å indikere at han 
angriper Bardufoss.

Tyskland benytter den andre bataljonen på brettet til å angripe Narvik, 
og flytter den til grensen.

Deretter spiller Tyskland et Fallskjermtropp-kort. Kortet gir tyskeren 
en ny bataljon som kan plasseres hvor som helst på brettet innenfor 
flyrekkevidde. I og med at Tyskland (utenfor utsnittet av spillebrettet) 
har en bataljon i Trondheim, betyr det at de har flyrekkevidde så langt 
nord som Harstad, Narvik og Bjørnfjell, men ikke til Gratangen, Bardufoss 
eller Tromsø. Tyskeren velger å plassere den nye bataljonen i Narvik, 
slik at den kan delta i angrepet.

Norge har ingen Veisperring eller Sprengt bro-kort på hånden og 
kan dermed ikke hindre den tyske bataljonen i å angripe Bardufoss.

Fase 2: Kamp
Som angriper kan Tyskland velge hvilken rekkefølge kampene skal 
utspilles i. Tyskland velger ta kampen i Narvik først.

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

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

2.	 De allierte kunne stoppet effekten av Panzer-kortet med et 
Panservernkanon-kort, men har ikke dette på hånden. De har 
derimot et Jagerfly-kort, og benytter dette til å skyte ned og 
kansellere tyskerens Bombefly.

3.	 Hadde Tyskland hatt et Jagerbomber-kort på hånden, kunne de 
forhindret de alliertes Jagerfly i å lykkes.

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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Fig. 3b

Fig. 3aDe allierte spiller deretter et Forsterkninger-kort med 7 forster-
kningssymboler, og et Kystevakuering-kort med 2 forsterkningssym-
boler. De 9 forsterkningssymbolene gir tilsammen 3 nye bataljoner som 
De allierte kan plassere ut på brettet. I og med at Kystevakuering-
kortet benyttes til å kjøpe forsterkninger, ignoreres effekten som er 
beskrevet på kortet.

De nye bataljonene kan plasseres ut i landområder med kystlinje mot ett 
av havområdene med nr. mellom III og VII. De allierte velger å benytte 
dem til å angripe Åndalsnes. Disse bataljonene plasseres på kystlinjen.

Fase 2: Kamp
Kampen i Åndalsnes utspiller seg altså mellom 3 angripende allierte 
bataljoner, og 2 forsvarende tyske bataljoner. De allierte har 3 kamp-
terninger fra sine bataljoner, og tyskerne har to.

1.	 De allierte har benyttet alle sine tre kort, og har ikke mulighet til å 
styrke angrepet ytterligere.

2.	 Tyskeren har ingen kort på hånden som kan hjelpe ham i forsvar.

3.	 De allierte kan ikke spille noen reaksjonskort.

4.	 De allierte kaster 3+5+4, tilsammen 12.

5.	 Tyskland kaster 6+1, tilsammen 7.

6.	 Én alliert bataljon nedkjempes som en følge av at Tyskland kastet 
en 6-er, og denne må fjernes fra brettet.

7.	 Tyskland har derimot den laveste terningsummen og taper der-
med kampen. 

8.	 I og med at Åndalsnes er omgitt av fjorder mot både Ålesund og 
Kristiansund, og Dombås holdes av en norsk bataljon, har de to 
tyske bataljone ingen steder å flykte. Tyskland mister dermed 
begge de to bataljonene, som må fjernes fra brettet.

Fase 3: Forsterkninger
De allierte har ingen kort på hånden og får ingen flere forsterkninger.

Fase 4: Nye spillekort
De 3 kortene som har blitt benyttet, legges alle underst i spillekortbun-
ken med spillesiden opp, og De allierte trekker 3 nye kort fra bunken 
opp på hånden. (Fig. 2b viser brettet ved rundens slutt.)

Turen går deretter videre til Tyskland.

Fig. 2b
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5	 Nytt i de avanserte reglene
Det er i hovedsak to nye momenter som skiller de avanserte 
reglene fra basisreglene. Det første 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
rådene på brettet. Reglene for utplassering av forsterkninger 
skiller seg også noe fra basisreglene. Seiersbetingelsene er de 
samme som i basisreglene.

5.1	 Nye elementer på brettet

Havområder
Havområdene er viktige i de avanserte reglene. Skipene plas­
seres og flyttes rundt i havområdene.

•	 Havområde I og II (blå linje markert med rød skygge) er 
bevoktet av det tyske flyvåpenet, noe som gjør områdene 
utilgjengelige for allierte skip.

•	 Havområde I til VII grenser til landområder ved kysten. 
Havområde VIII grenser til alle andre havområder uten­
om havområde I.

Telegraflinjen fra Egersund
Fra Egersund går 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 på raid-feltet
Tyske skip som drar på raid plasseres på dette feltet til de 
eventuelt blir kalt tilbake. Se nærmere beskrivelse om raiding i 
kapittel 7.2.

Flyrekkevidde på sjøen
For å kunne benytte Bombefly på sjøen (mot skip) må Tysk­
land kontrollere et landområde med flyplass som har kystlinje 
mot det aktuelle havområdet. Dersom de kontrollerer Bardu­
foss, kan de i tillegg benytte Bombefly i havområde VII.

5.2	 Nye elementer i spillekortene
Spillekortene fungerer på samme måte som i basisreglene,  men 
med enkelte tilføyelser. 

De alliertes spillekortbunke
Som i basisreglene må De allierte i den avanserte utgaven fjerne 
4 bataljoner når spillekortbunken går tom, men de må også 
fjerne 5 skip. De kan fjerne ett mindre skip og én tung krys­
ser, resten må være slagskip eller hangarskip (hvis de har). 

For å kunne benytte kortet Jagerfly, Kystbombardement, Kyst­
evakuering og Invasjon er det nå noen tilleggskrav. Disse kra­
vene står nederst på spillekortene.

Tyske bombefly
Bombefly-kortene kan nå også benyttes til å angripe skip i 
havområder langs kysten der Tyskland har flyrekkevidde 
(se kap. 5.1).

6	 Nye kort

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

Fiendeskip i samme havområde
I motsetning til fiendtlige bataljoner kan to motstanderes skip 
ende opp med å «dele» havområde, også etter kamp. De er 
skjult for hverandre helt til de avskjæres og kamp oppstår, og 
dersom de overlever kampen, skal de igjen holdes skjult for 
hverandre (kortene snus).

Terningkast for skip
I likhet 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 å lykkes med angrepet. Terningresultatet 
som kreves angis under skipstypene nedenfor (og på hvert 
enkelt skipskort). Skip som ikke rammes av et terningresultat, 
forblir i samme havområde.

Skip deles opp i følgende kategorier:

•	 Hangarskip: Kun De allierte har hangarskip. Disse ski­
pene har små torpedofly, jagerfly og rekognoseringsfly om 
bord. Det gjør hangarskipene effektive i sjøkamp, og gir 
De allierte mulighet til å benytte Jagerfly-kortene mot 
landområder som grenser til havområder der hangar­
skipene ligger på brettet.

◊	 Y Z: senker et fiendtlig skip
◊	 W X: jager et fiendtlig skip på flukt

◊	 Når 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 bevæpnede skipene.
◊	 Y Z: senker et fiendtlig skip
◊	 W X: jager et fiendtlig skip på flukt

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

•	 Tunge kryssere: Tungt bevæpnede og pansrede kryssere.
◊	 Z: senker et fiendtlig skip
◊	 X Y: jager et fiendtlig skip på flukt

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

•	 Mindre skip: Disse kortene er sammensetninger av et an­
tall lette kryssere og jagere.

◊	 Z: senker et fiendtlig skip
◊	 Y: jager et fiendtlig skip på flukt

◊	 Når 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 havområde per runde, og bortsett fra ved 
invasjon i 9. april-runden (se kap. 7.2) kan det heller ikke 
avskjære motstanderens skip. Skipet er også det eneste 
skipet som til enhver tid skal ligge med spillesiden opp.

◊	 Z: jager et fiendtlig skip på flukt

•	 Falske skip: Disse skipskortene representer bare misvisen­
de observasjoner og etterretning, og er ikke egentlige skip. 
De falske skipene skal også plasseres med baksiden opp på 
brettet, men benyttes bare for å forvirre motstanderen. De 
falske skipene fjernes fra spillet når de blir avskåret. Alle 
gjenværende falske skip fjernes etter 9. april-runden.

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

Oransje symboler
Symbolene på 9. april-kortene er de samme som på de vanlige 
spillekortene, men de er farget oransje for å markere at alle 
kortene agerer i samme runde.
•	  Oransje «play»-symbol: Korteffekter markert med 

oransje trekant benyttes i 9. april-runden.
•	  Oransje «stop»-symbol: Korteffekter markert med 

oransje firkant benyttes som en reaksjon på kort motstande­
ren spiller, eller noe han foretar seg i 9. april-runden.

Forsterkninger
Alle 9. april-kortene er, som spillekortene, markert med en 
eller flere små soldatsymboler nederst til høyre på 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 får lov til utføre handlinger i den 
samme runden (eksempelvis plassere ut bataljoner og skip, få 
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:

KYSTFORT
Benyttes idet Tyskland ilandsetter batal­
joner i et landområde med poeng by.   

Z: Ett tysk skip senkes (trekkes blant 
skip ene som ilandsetter), og får ikke 
sette i land en bataljon. De rest erende 
bataljonene må settes inn i andre land­
områder med kystlinje mot det samme 
havområdet.

X Y: Ingen tyske bataljoner kan settes 
i land i denne poengbyen. Tyskland 
må sette bataljonene inn i andre 
landområder med kystlinje mot det 
samme havområdet. 

«Blücher» synker ved Oscarsborg

9. april

X Y: Jager fiendeskip Z: Senker fiendeskip

«KMS Blücher»
Tung krysser

W X: Jager fiendeskip Y Z: Senker fiendeskip

«HMS Warspite»
Slagskip

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

Baksiden til et norsk 9. april-kort, og spillesiden til 9. april-kortet Kystfort.
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Tyskland velger:
•	 5 stk. 9. april-kort som de får beholde på hånden. De reste­

rende kortene legges tilbake i esken med spillesiden ned.
•	 Tyskland får også utdelt alle sine skip og falske skip.

Norge velger:
•	 3 stk. 9. april-kort. De resterende kortene legges tilbake i 

esken med spillesiden ned.
•	 Norge får også utdelt «Eidsvoll & Norge».

De allierte velger:
•	 3 stk. 9. april-kort. De resterende kortene legges tilbake i 

esken med spillesiden ned.
•	 De skal også trekke 9 av sine 18 skip. Disse kan benyttes i 

9. april-runden. De resterende skipene legges til side og 
kan først benyttes av De allierte etter 9. april-runden.

•	 KORT:
◊	 De allierte:   Skip til unnsetning

Utplassering

Norge
Norge begynner med å utplassere:
•	 1 bataljon i Finnmark
•	 1 bataljon i Oslo, eller i et av landområdene som grenser 

til Oslo
•	 2 bataljoner i valgfrie mobiliseringspunkter
•	 «Eidsvoll & Norge»-skipet med spillesiden opp i et valg­

fritt havområde utenom havområde VIII.

Tyskland
Deretter plasserer Tyskland:
•	 skip og falske skip i valgfrie havområder på brettet med 

spillesiden ned.  
 
Ethvert overlevende tysk skip som befinner seg langs kys­
ten, har etter en eventuell sjøkamp mulighet til å ilandsette 
én bataljon (se kap. 7.2). Slagskipene og de tunge krys­
serne har også mulighet til å raide (se raiding i kap. 7.2).

De allierte
•	 De allierte får deretter plassere ut de skipene spilleren 

trukket i valgfrie havområder (bortsett fra havområde 
I og II). De allierte kan, hvis de vil, utplassere skipene i 
havområder der Tyskland allerede har utplassert skip, og 
begge parter vil da få mulighet til å forsøke å avskjære (se 
eget avsnitt i kap. 7.1 neste side) motstanderens skip der­
som de ønsker det.

•	 KORT:
◊	 Tyskland:  Villedende manøver
◊	 De allierte:  Rekognoseringsfly
◊	 Norge:  Omdisponering

7.1	 Fase 1: Forflytning/avskjæring

Avskjæring på sjøen
Dette foregår etter samme prinsipp som avskjæring i en vanlig 
runde (se kap. 8.1), bortsett fra at ingen skip kan forflytte seg 
videre til et annet havområde.

•	 KORT:
◊	 Tyskland:  Røykdekke

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

•	 KORT:
◊	 Tyskland:  Fallskjermtropp
◊	 Norge:  Jagerfly

7.2	 Fase 2: Kamp

Fase 2 a) Sjøkamp
Sjøkamp foregår på  samme måte som i en vanlig runde, se 
kap. 8.2.

•	 KORT:
◊	 Tyskland:  Evakuerte matroser
◊	 De allierte:  Stupbombefly

Raiding
Tyske slagskip og tunge kryssere kan nå eventuelt velge 
å raide, dersom de befinner seg i havområde VI, VII eller 
VIII. Skipene som raider, legges på skip på raid-feltet på 
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 å raide, får ikke returnere til spillet fra 

skip på raid-feltet med mindre den tyske spilleren veksler 
inn 6 forsterkningssymboler. Han kan da kalle skipene 
tilbake. Tyskland kan gjøre dette i sin forflytningsfase når 
som helst i løpet av spillet, og skipene kan da flytte som 
normalt samme runde (Skip på raid-feltet regnes da som 
et havområde som grenser til havområde VI, VII og VIII).

Invasjon/ilandstigning
De tyske skipene som etter sjøkamp og eventuell raiding 
befinner seg i havområder ved den norske kysten, kan nå sette 
i land én bataljon hver i et av de tilgrensende landområdene. 
Skip som har blitt jaget til havområde VIII, kan ikke ilandsette 
bataljoner.

•	 Tyske skip som vil ilandsette bataljoner fra det samme 
havområdet som «Eidsvoll & Norge» befinner seg i, må 

først utkjempe sjøkamp mot «Eidsvoll & Norge» (dersom 
«Eidsvoll & Norge» ikke allerede har vært i sjøkamp) før 
de kan sette i land sine bataljoner.

•	 KORT:
◊	 Norge:  Kystfort
◊	 De allierte:  Minelegging

Norsk motstand ved invasjonen
I hver poengby hvor Tyskland setter i land én eller flere batal­
joner, får Norge anledning til å kaste en terning for å avgjøre 
om de klarer å mobilisere i tide til å yte motstand:
•	 Y Z: gir én ny norsk bataljon i dette landområdet.

Landområder uten poengby yter ingen motstand mot tys­
kerne 9. april.

Fase 2 b) Landkamp
Landkamp foregår på samme måte som i en vanlig runde (se 
basisreglene kap. 4.2). Tyskland regnes som angriperen i alle 
landkamper i 9. april-runden.

•	 KORT: 
◊	 Tyskland:  Bløff/trusler, Bombefly, Gebirgsjäger 

7.3	 Fase 3: Forsterkning

Norsk mobilisering etter den tyske ilandstigningen
Norge får nå mobilisere, dvs. utplassere på brettet:
•	 1 ny bataljon i hver poengby som ikke allerede har mobili­

sert og som ikke er besatt av tyskerne.
•	 1 bataljon 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 på, men de kan maksi­
malt plassere én bataljon på hvert mobiliseringspunkt.

Forsterkninger
Alle som har 9. april-kort igjen på hånden, har i denne fasen 
mulighet til å veksle inn disse kortene i forsterkninger (på 
samme måte som i en normal runde, se kap. 4.4).

Tyskland forsterker først, deretter Norge, og til slutt De allier­
te. Tyskland får en gratis forsterkning som de slipper å betale 
for med kort. Reglene for hvor hvert enkelt land kan plassere 
sine forsterkninger, er de samme som beskrives i kap. 8.3 på 
s. XX.

•	 KORT:
◊	 Alle: alle 9. april-kort til forsterkninger
◊	 Tyskland:   Transportfly
◊	 Norge:  Ubåt
◊	 De allierte:  Ubåt

7.4	 Fase 4: Nye spillekort

Fjerning av 9. april-kort
Alle gjenstående 9. april-kort fjernes nå fra spillet.

Nye spillekort trekkes
Alle spillerne trekker nå spillekort fra sine respektive spille­
kortbunker.
•	 Tyskland trekker 5 kort
•	 Norge trekker 3 kort
•	 De allierte trekker 3 kort

Homefleet
De allierte får nå utdelt sine resterende 9 skip. Disse skipene 
kan utplasseres på brettet i havområde III til VIII i De allier­
tes første påfølgende forflytningsfase.

Etter 9. april-runden
Når 9. april-runden er over, starter Tyskerne den første ordi­
nære runden på samme måte som i basisutgaven (se kap. 4).

8	 Spillets gang – tilføyelser
De avanserte reglene byr på to nye momenter i rundens faser: 
Forflytning på sjøen i forflytningsfasen og sjøkamp i kamp­
fasen. Forflytning på sjøen foregår før forflytning på land, og 
sjøkamp foregår før landkamp.

8.1	 Fase 1: Forflytning

Fase 1 a) Forflytning på sjøen
Alle skip kan forflytte seg opptil to havområder i løpet av en 
runde, men dersom de beveger seg inn i et område der fiendt­
lige skip befinner seg, kan en avskjæring inntreffe.

Et tysk skip kan f.eks. forflytte seg fra havområde IV til havområde II, via 
havområde VIII, for å unngå de allierte skipene i havområde III.
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All forflytning for et skip eller en gruppe av skip, inkludert 
avskjæring, fullføres før spilleren går videre til neste skip/
gruppe.

•	 Allierte skip kan ikke bevege seg inn i havområde I og II.

Avskjæring på sjøen
Når skip under forflytning beveger seg inn et havområde med 
fiendtlige skip, får begge parter en mulighet til å avskjære mot­
standerens skip.

Her håndteres en og en gruppe av skip av gangen:
1.	 Angriper avskjærer 

Angriper (den som flytter sine skip) velger om han vil 
forsøke å avskjære eller ikke. Dersom han vil forsøke å 
avskjære, ender hans forflytning i dette havområdet selv 
om han bare har flyttet ett område med skipene. Han må 
forsøke å avskjære med enten alle eller ingen av skipene i 
samme havområde. 
 
Kast én terning for hvert av motstanderens skip i det sam­
me havområdet.

◊	 Y Z: avskjærer et av motstanderens skip.
◊	 Skipene trekkes tilfeldig blant motstanderens skip og 

falske skip i det aktuelle havområdet.
◊	 Skipene som har blitt avskåret, snus med spillesiden 

opp og må kjempe mot fiendens skip i det samme hav­
området i sjøkampfasen (fase 2c).

◊	 Falske skip som har blitt «avskåret», fjernes fra spillet 
uten videre konsekvenser.

◊	 Tyskland lykkes alltid med å avskjære «Eidsvoll & 
Norge» dersom de ønsker det.

2.	 Forsvarer avskjærer 
Forsvarer velger om han vil forsøke å avskjære. Han må 
forsøke å avskjære med enten alle eller ingen av skipene i 
samme havområde. Forsvareren følger samme prosedyre 
for avskjæring som angriperen.

3.	 Angriper fortsetter forflytning 
Angriperen velger om han vil flytte videre med skipene 
som ikke har blitt avskåret eller forsøkt å avskjære, og som 
bare har forflyttet seg ett havområde så langt. Dersom 
de flytter inn i et nytt havområde med fiendtlige skip, får 
begge parter en ny sjanse til å avskjære motstanderen.

Fase 1 b) Forflytning på land
Foregår på samme måte som i basisreglene (se kap. 4.1).

Fase 1 c) Norsk sabotasje og flukt i tysk runde
Foregår på samme måte som i basisreglene (se kap. 4.1).

8.2	 Fase 2: Kamp

Fase 2 a) Sjøkamp
Sjøkampene har et litt annet formål enn landkampene. Det 
fremste poenget med å kjempe på sjøen er å senke eller jage 
bort fiendens skip, slik at du bedre kan støtte dine egne batal­
joner på land, og hindre motstanderen i å gjøre det samme. 
Tap av skip medfører også (for Tyskland og De allierte) at 
man mister dyrebare spillekort fra spillekortbunken. Dette 
kan medføre at spillet forkortes, og at Tyskland får dårligere tid 
til å oppnå sitt mål. For De allierte vil det kunne medføre at de 
må trekke tilbake styrker på et tidligere tidspunkt.

Dersom en spiller er den eneste som har skip i et havområde, 
regnes denne for å ha kontroll over havområdet. Kontroll over 
havområder kan være nødvendig for å kunne benytte visse 
spillekort og har betydning for plassering av forsterkninger 
for Tyskland og De allierte.

•	 Alle skip som har blitt avskåret i fase 1, havner nå i sjø­
kamp.

•	 Den som eier skip som har blitt avskåret, har mulighet til å 
velge om han også vil benytte seg av skipene som ikke har 
blitt avskåret (i det samme havområdet) i sjøkampen.

•	 Den som avskjærer, må i sjøkampen benytte seg av alle 
sine skip som befinner seg i det aktuelle havområdet.

•	 Dersom «Eidsvoll & Norge» befinner seg i et område hvor 
det oppstår kamp, blir det automatisk med i kampen på 
alliert side.

Sjøkamp-sekvens
Når det er avgjort hvilke skip som kommer i kamp, velger an­
griperen hvilket havområde han ønsker å kjempe om først, og 
følger sekvensen under:

1.	 Angriper benytter kort 
Angriperen benytter alle de spillekort han ønsker å påvirke 
kampen i det aktuelle havområdet med. Han kan mak­
simalt bruke ett spillekort av samme type (Bombefly og 
Jagerbomber teller her som samme type) i en og samme 
kamp.

•	 KORT: 
◊	 Tyskland:   Bombefly, Ubåt
◊	 De allierte:   Ubåt

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

•	 KORT: 
◊	 Tyskland:  Ubåt
◊	 De allierte:  Jagerfly, Ubåt

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

•	 KORT: 
◊	 Tyskland:  Jagerbomber

4.	 Angriper kaster terninger 
Angriperen (den som har initiativet i runden) skyter først. 
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 på sitt aktuelle skipskort. Hvilke av mot­
standerens skip som blir rammet, avgjøres umiddelbart 
(som anvist under). 

•	 Dersom et skip senkes eller jages på flukt, trekkes 
kortet tilfeldig blant motstanderens involverte skip, og 
disse legges til side. (Rammede skip får «skyte» tilbake 
(terningkast) før de fjernes fra spillet, eller flyttes til til­
grensende havområde.)

5.	 Forsvarer kaster terninger 
Deretter «skyter» forsvareren/forsvarerne en terning for 
hvert skip, og følger samme prosedyre som angriperen. 
Angriperens tapte skip får ikke skyte på nytt.

6.	 Senkede skip fjernes fra spillet 
Senkede skip på begges sider fjernes nå fra spillet og legges 
tilbake i spillesken.

•	 Dersom tyskerne lykkes med å senke allierte skip, og 
«Eidsvoll & Norge» har deltatt i kampen, senkes alltid 
dette skipet før 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» fører ikke til tap av kort for Norge.

7.	 Jagede skip flyttes 
Skip som har blitt jaget på flukt, flyttes deretter til et til­
grensende havområde valgt av motspilleren.
•	 «Eidsvoll & Norge» er tregt og har ikke mulighet til å 

flykte. Dersom det blir jaget på flukt, vil skipet automa­
tisk bli senket.

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

2 b) Landkamp
Foregår på samme måte som i basisreglene (se kap. 4.2).

8.3	 Fase 3: Forsterkning
Forsterkninger anskaffes på samme måte som i basisreglene 
(se kap. 4.3), men reglene for utplassering er noe ulike.

Tyskland
Tyskland kan i sin runde utplassere forsterkninger i:
•	 landområder med kystlinje mot havområde I og II
•	 landområder med kystlinje mot havområder som ikke 

inneholder allierte skip, dersom også alle havområdene 
lenger sør (havområde VIII medregnes ikke) er fri for al­
lierte skip.

•	 landområder med kystlinje mot havområder som er kon­
trollert av tyske skip. Maksimum en forsterkningsbatal­
jon per skip dersom det finnes allierte skip lenger sør.

Norge
Norge plasserer ut forsterkninger på samme måte som i basis­
reglene (se kap. 4.3).

De allierte
De allierte kan i sin runde utplassere forsterkninger i land­
områder med kystlinje mot havområde III til VII. De kan ikke 
utplassere forsterkninger i landområder som grenser til hav­
område I og II, eller til havområder kontrollert av tyske skip.

•	 KORT:
◊	 Samme kort som i basisreglene (se kap. 4.3)

8.4	 Fase 4: Nye spillekort
Foregår på samme måte som i basisreglene (se kap. 4.4).

I eksemplet nedenfor ser vi at de avskårne skipene er vendt med spillesiden 
opp. Her oppstår det altså sjøkamp i havområde V mellom «HMS Wars-
pite» og «Lett krysser med jagere» på den ene siden, og «KMS Admiral 
Hipper» på den andre siden. Det skjulte tyske skipet i samme havområde 
involveres ikke i kampen. I havområde VI er alle skipene skjult for hverandre 
og det oppstår ingen sjøkamp.
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forsvare Stavanger. Terningen lander på 6 og Norge får dermed plas-
sere én bataljon i Stavanger. (Se fig. 4c.)

Fase 2 b) Landkamp:
I Stavanger står det nå én tysk og én norsk bataljon. Disse har i utgangs-
punktet én terning hver i kamp. Tyskland velger nå å spille kortet 
Bløff/Trusler. De får terningkast 3, og Norge må derfor trekke ut sin 
bataljon. Norge trekker seg ut til Egersund, som er det eneste tilgjeng
elige landområdet med grense til Stavanger.

Fase 3: Forsterkning
Norsk mobilisering:
Den norske mobiliseringen foregår utenfor utsnittet av brettet ettersom 
det ikke finnes noen mobiliseringspunkter i dette utsnittet.

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

Ved slutten av 9. april-runden står 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 måtte ha igjen på hånden, 
og trekker kort fra sine respektive spillekortbunker.

Forflytning:
Tyskland velger også å spille et Fallskjermtropp-kort, og plasserer 
da en bataljon i Stavanger. Dette velger Norge å reagere på med et 
Jagerfly-kort. Den tyske bataljonen blir da tvunget til å lande i et til-
grensende landområde i stedet, valgt av den norske spilleren. Norge 
velger å plassere den i Haugesund. (Se fig. 4b.)

Fase 2: Kamp
Fase 2 a) Sjøkamp:
Kampen står nå mellom «Warspite» og «Lett krysser med jagere» på 
den allierte siden, mot «Admiral Hipper» på den tyske siden.

1.	 Tyskland benytter ingen kort.

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

3.	 Tyskland kan ikke spille noen reaksjonskort.

4.	 Tyskland kaster én terning for «Admiral Hipper» og får 1 – gir 
ikke noe resultat.

5.	 De allierte kaster terning for det sterkeste skipet først («Wars-
pite»), og får 5, som innebærer at et tysk skip senkes. Siden det 
bare er ett tysk skip med i kampen, behøver de ikke kaste flere 
terninger.

6.	 «Admiral Hipper» blir senket (siden det er det eneste tyske skipet 
som deltar i kampen) og fjernes fra spillet. Ett kort fjernes også 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 å ikke kjempe, ligger den fremdeles med 
spillesiden ned. Det betyr at skipet kan ilandsette én bataljon i et av de 
tilgrensende landområdene. Tyskland viser skipets spilleside og plas-
serer da en bataljon i Stavanger. 

Norsk motstand ved invasjonen:
Norge kaster en terning for å se om de klarer å mobilisere i tide til å 

Eksempel 4: 9. april-runden

Innledende fase
Utvelgelse av 9. april-kort og skip:
Tyskland velger to Fallskjermtropp-kort, Bombefly, Bløff/trusler 
og Gebirgsjäger. De trekker alle sine skip og falske skip opp på 
hånden.

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

De allierte velger Rekognoseringsfly, Stupbombefly og Forsterk-
ninger. De trekker så 9 av sine 18 skip opp på hånden.

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

Tyskland velger å plassere «Admiral Hipper» og «Karlsruhe» i Havom-
råde III, utenfor Stavanger. Han plasserer de med spillesiden ned slik at 
motstanderen ikke vet hvilke skip som ligger der. (Tyskland utplasserer 
også alle sine andre skip, men i dette eksemplet tar vi bare for oss det 
som skjer i Havområde III og landområdene på utsnittet av brettet.) 

De allierte velger så å bruke kortet Rekognoseringsfly i dette havo-
mådet. De kaster én terning for hvert tyske skip og får 6 og 2 – ett av 
de tyske skipene blir oppdaget. De allierte får da se spillesiden til ett 
av skipskortene, og trekker «Admiral Hipper». Deretter blir kortet igjen 
lagt tilbake på brettet med spillesiden ned. 

Nå er det De alliertes tur til å plassere skipene sine i havområdene, og 
siden de vet at ihvertfall «Admiral Hipper» er i Havområde III, velger de 
å plassere «Warspite» og «Lett krysser med jagere» i dette havområdet. 
De allierte skipene plasseres også med spillesiden ned. (Se fig. 4a.)

Fase 1: Forflytning/avskjæring
Avskjæring på sjøen:
Tyskland ønsker ikke å avskjære, men De allierte vil prøve å avskjære 
de tyske skipene, og må for å markere dette snu sine skip med spille
siden opp. Den allierte spilleren kaster to terninger som gir 5 og 3, 
dermed blir ett tysk skip avskåret og snudd med spillesiden opp. Igjen 
er det «Admiral Hipper» som blir trukket. Tyskland kan nå velge om 
de vil ta med «Karlsruhe», som ikke har blitt funnet, i kampen. Spilleren 
velger å la være.

Norsk

retrett

Fig. 4c

Fig. 4a

Fig. 4b

Fig. 4d
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