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Onderwerp: Regel verduidelijkingen

Aan: Axis & Allies Spelers

Van: Generaal M. Bradley, Opperspelleider
Hieronder volgen antwoorden op de vele vragen die we hebben ontvangen sinds we het Axis & Allies Tweede Editie Spelregelboek gepubliceerd hebben.

Krachtverdeling

Veel spelers hebben ons geschreven dat het spel in het voordeel is van de geallieerden. Ons beste advies is het volgende: Zeer ervaren As-spelers hebben de beste kans op de overwinning als ze in de eerste paar beurten zeer agressief spelen. De As-mogendheden, met name Duitsland, moeten snel aanvallen, voordat de geallieerden hun sterke economische achterban kunnen gebruiken om land en zee-eenheden te kopen. Verdedigend spel is niet de sleutel voor de As-mogendheden om de overwinning te behalen !

Meer Over Het Spelbord

Hieronder volgen verduidelijkingen op vragen over aangrenzendheid van sommige land- en zeegebieden. Zie ook de bladzijden 7 tot 9 van het Spelregelboek voor meer details.

· Het grote Hudson Bay zeegebied linksboven op het spelbord is aangrenzend aan het Western Canada landgebied rechtsboven op het spelbord.

· De twee Gulf of Mexico zeegebieden aan de linkerkant van het spelbord grenzen aan één zeegebied dat het landgebied Mexico omgeeft aan de rechterzijde van het spelbord.

· Het Japanse Kwangtung landgebied grenst NIET aan het zeegebied dat Japen en Manchuria omgeeft.

Aanvullende Spelbord Opmerkingen:

· Je kunt niet landen op eilanden zonder naam, zoals Sicilië.

· Omdat het water dat Panama omgeeft uit twee zee-gebieden bestaat, kost het 1 beweging om door het kanaal te gaan.

· Je kunt niet verplaatsen van en naar de uitvergrote vakken rechtsonder op het spelbord vanuit aangrenzende zeegebieden. Het zeegebied rond New Zealand is bijvoorbeeld aangrenzend aan de twee zeegebieden rond Peru en Argentina/Chile linksonder op het spelbord – niet aan de uitvergrote vakken !


Wapen Ontwikkeling

Er zijn vijf belangrijke beschouwingen:

(1) Om wapens te ontwikkelen betaal je al het “onderzoek” geld dat je wilt besteden aan de bank, waarna je alle dobbelstenen die je hebt gekocht in één keer gooit. Je gooit de dobbelstenen niet één voor één, totdat je een “6” gooit om dan overgebleven onderzoek geld  terug te nemen.

(2) Zodra je een nieuwe wapen ontwikkeling krijgt, zijn meteen al je eenheden van dat type verbeterd, niet alleen de zojuist gekochte eenheden.

(3) De industrie technologie ontwikkeling vermindert NIET de kosten van toekomstige ontwikkeling dobbelsteen-worpen van 5 IPC’s naar 4 IPC’s.
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(4) Zware bommenwerper ontwikkeling geeft elke bommenwerper de mogelijkheid om aan te vallen met drie dobbelstenen in plaats van met één dobbelsteen, zowel in reguliere gevechtssituaties als in een strategische aanval op een industrieel complex; elke zware bommenwerper blijft verdedigen met één dobbelsteen. Straalaandrijving ontwikkeling geeft elk gevechtsvliegtuig de mogelijkheid te verdedigen door een “5” of minder te gooien in plaats van een “4” of minder; elk gevechtsvliegtuig blijft aanvallen met een “3” of minder op de dobbelsteen. Super onderzeeboten ontwikkeling geeft elke onderzeeboot de mogelijkheid aan te vallen door een “3” of lager te gooien op de dobbelsteen in plaats van een “2” of minder; elke onderzeeboot blijft verdedigen met een “2” of minder op de dobbelsteen.

(5) Raketten ontwikkeling geeft één van de luchtdoelkanonnen eenmaal per beurt raket kracht. Een raket kan, in tegenstelling tot een luchtdoelkanon, bewegen voor vechten en schieten gedurende een gevecht. Een raket kan ook verplaatsen in de niet-aanvals-beweging, als hij niet net is veroverd of net heeft geschoten. Raketten kunnen, net als luchtdoelgeschut, niet vuren terwijl ze op een transportschip staan en ze worden alleen vernietigd wanneer ze zinken tezamen met een transportschip. Als je een vijandelijke raket verovert, dan kun je deze niet verplaatsen in de beurt dat je hem verovert; als je zelf niet over raket technologie beschikt, dan wordt een veroverde raket beschouwd als een regulier luchtdoelkanon.

Luchtdoelgeschut

Zes belangrijke feiten over luchtdoelschut zijn:

(1) Als je een vijandelijk luchtdoelgeschut verovert gedurende je aanvalsbeurt, dan mag je dat luchtdoelgeschut niet verplaatsen gedurende de niet-aanvals-fase van dezelfde beurt.

(2) Als je een luchtdoelgeschut naar een gebied van een bondgenoot verplaatst, dan blijft dat jouw luchtdoelgeschut voor het schieten en het verplaatsen. Als je luchtdoelgeschut in het gebied van een bondgenoot staat en dat gebied wordt aangevallen, dan verdedig jij met je luchtdoelgeschut. Als je een gebied van een bondgenoot, waarin een lucht-doelgeschut en een industrieel complex staat, bevrijdt, dan gaat de controle van het luchtdoelgeschut en het industriële complex weer terug naar de bond-genoot.

(3) Er mag slechts één luchtdoelgeschut in een gebied staan.

(4) Je kunt een net gekocht luchtdoel-geschut niet direct op een transportschip plaatsen – het moet geplaatst worden in een gebied dat je aan het begin van je beurt al in bezit had.

(5) Een luchtdoelgeschut wordt alleen vernietigd als het aan boord is van een transportschip dat tot zinken wordt gebracht. Je kunt niet vrijwillig één van je luchtdoelkanonnen vernietigen – of één van de andere eenheden die je bezit.

(6) Je luchtdoelgeschut schiet alleen gedurende de aanvalsfase van de tegenstander, als een vijandelijk vliegtuig naar of over het gebied vliegt waar je luchtdoelkanon staat. Een luchtdoel-kanon kan niet schieten op een vijandelijk vliegtuig in de niet-aanvals-fase van de vijand (dat is wanneer het vliegtuig terugkeert uit de strijd). Een luchtdoelkanon kan evenals een raket niet vuren als het aan boord van een transportschip is.
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Terugtrekken

Er zijn vier belangrijk dingen om te onthouden:

(1) Alleen een aanvaller kan terugtrekken.

(2) Terugtrekken kan alleen nadat een verdediger heeft verdedigd – na ELKE gevechtsronde.

(3) Een aanvaller kan niet voor NIETS terugtrekken – dat wil zeggen, als alle verdedigende eenheden zijn vernietigd in het omstreden gebied of zeegebied, dan zitten de aanvallende eenheden daar vast.

(4) Gedeeltelijk terugtrekken is niet toegestaan, behalve voor onderzee-boten. Alle aanvallende eenheden moeten tezamen terugtrekken TERUG naar een aangrenzend bevriend gebied, van waaruit één van de aanvallende eenheden kwam.
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Hieronder volgen speciale terugtreksituaties voor onderzeeboten en vliegtuigen.


Onderzeeboten Terugtrekken

Onderzeeboten kunnen terugtrekken zoals hierboven aangegeven, of ze kunnen “onderduiken”, wat speciale uitzonderingen toelaat op de normale terugtrekregels. Onderzeeboot terugtrek regels zijn:

A. In een gevecht kunnen zowel aanvallende als verdedigende onderzeeboten terugtrekken.

B. Aanvallende onderzeeboten kunnen terugtrekken na elke gevechtsronde en ze hoeven niet tezamen met andere schepen terug te trekken.

C. Als een aanvallende onderzeeboot de vijand in een zeegebied vernietigd, dan kan hij niet terugtrekken of onderduiken. Hij zit vast in dat gebied.

D. Gedeeltelijk terugtrekken is toegestaan voor aanvallende onderzeeboten, omdat ze niet tegelijkertijd met andere schepen en niet naar hetzelfde gebied hoeven terug te trekken.

· Als ze terugtrekken tezamen met andere schepen, dan moet de aanvallende onderzeeboot als eerste terugtrekken en moet terugtrekken TERUG naar een aangrenzend bevriend zeegebied, van waaruit een aanvallende eenheid kwam – hij hoeft niet terug te trekken naar hetzelfde gebied als de andere schepen.

· Als er meerdere aanvallende onderzeeboten in de strijd zijn, dan hoeven ze niet allemaal tegelijk terug te trekken in dezelfde ronde. Als echter meerdere onderzeeboten in dezelfde ronde terugtrekken, dan moeten ze allemaal naar hetzelfde zeegebied terugtrekken.

· Als meerdere verdedigende onderzeeboten in dezelfde ronde terugtrekken, dan moeten ze terugtrekken naar hetzelfde zeegebied – TERUG naar één aangrenzend bevriend of onbezet zeegebied.

OPMERKING: Aan het begin van het spel is de Duitse onderzeeboot in de Baltic Sea opgesloten en heeft geen mogelijkheid om zich terug te trekken of onder te duiken. Onderzeeboten kunnen niet terugtrekken of onderduiken naar een zeegebied dat een gevechtsgebied is of was in dezelfde beurt !


Vliegtuigen Terugtrekken

Bommenwerpers en gevechtsvliegtuigen volgen bijna alle standaard terugtrek regels. Sommige interessante gevallen volgen hieronder:

A. Aanvallende vliegende eenheden kunnen alleen terugtrekken nadat een verdediger heeft verdedigd. Als een vliegende eenheid echter een onderzee-boot aanvalt, dan kan de onderzeeboot niet terugschieten. Als de verdedigende onderzeeboot de eerste aanval overleeft, dan zou hij onder moeten duiken. Als hij geen mogelijkheid heeft om naar onder te duiken, dan zal hij uiteindelijk vernietigd worden, omdat hij nooit een tegenaanval kan doen tegen de aanvallen van de vliegende eenheden.

B. Gedeeltelijk terugtrekken is niet toegestaan voor vliegende eenheden. Als andere eenheden van het aanvallende leger terugtrekken, dan moeten ze ook terugtrekken. Ze hoeven echter niet terug te trekken TERUG naar een aangrenzend bevriend gebied, noch tegelijkertijd met de andere eenheden ! Terugtrekkende vliegende eenheden trekken alleen zoveel plaatsen terug als beschikbaar is in hun vliegbereik. Hun terugtrekken wordt beschouwd als de landingfase van hun beweging en wordt gedaan in de niet-aanvalsbewegingsfase van hun beurt. Tevens kunnen terugtrekkende vliegende eenheden NOOIT terugtrekken naar een gebied dat zojuist is veroverd – inclusief door “bliksemaanvallen” veroverde gebieden.

Aanvullende Opmerkingen voor Vliegende Eenheden:

· Als een verdedigend gevechtsvliegtuig op een vliegdekschip staat dat wordt aangevallen door een vijandelijke onderzeeboot, dan moeten treffers worden geïncasseerd door het vlieg-dekschip – aangezien onderzee-boten niet kunnen schieten op een vliegende eenheid. Het “getroffen” vliegdekschip kan niet terugschieten vanwege de speciale eerste-schots-aanval van de onderzeeboot, maar het gevechts-vliegtuig kan terugvechten. De onderzeeboot zou dan kunnen onderduiken. Na het gevecht moet het gevechtsvliegtuig, als het vliegdekschip is gezonken, proberen te landen ergens in hetzelfde zeegebied – hetzij op een ander vliegdekschip, dan wel op een bevriend eiland aldaar. Als dat niet kan, dan is het gevechtsvliegtuig verloren op zee.

· De Suez Canal regel, waarbij zee-eenheden vrij kunnen bewegen door het kanaal alleen dan als beide aan-grenzende gebieden bevriend zijn, geldt niet voor vliegende eenheden, die vliegen over of door het kanaal.

· Als een gevechtsvliegtuig op een vlieg-dekschip landt, dan mag het vliegdek-schip niet verplaatsen, nadat het vliegtuig is geland, omdat daarmee het vliegbereik van het vliegtuig vergroot zou worden.

Transportschepen

Er zijn twee belangrijke regels voor transportschepen:

(1) Transportschepen zijn de enige schepen die kunnen “overbruggen”. 

(2) Transportschepen zijn de enige schepen die niet kunnen aanvallen.

Overbruggen

Als een transportschip zich in een zeegebied bevindt aangrenzend aan twee kustgebieden, dan kan het landeenheden transporteren van één gebied naar een ander zonder te ver-plaatsen. Dit wordt “overbruggen” genoemd. Het maximum aantal eenheden dat een transportschip in één beurt kan overbruggen is 1 tank of 2 infanterie. Je kunt met een transportschip overbruggen nadat het verplaatst is; maar zodra een transportschip heeft overbrugd kan het die beurt niet meer verplaatsen.

Je kunt geen transportschip van een bondgenoot gebruiken om je eigen eenheden in één beurt te overbruggen. Je eenheden mogen, met toestemming, inschepen in een transportschip van een bondgenoot in jouw beurt. Jouw eenheden worden dan verondersteld “verscheept te worden over het water” in de beurt van je bondgenoot. In je volgende beurt mogen de eenheden ontscheept worden. Onthoud dus dan lading aan boord van een transportschip van een bondgenoot altijd “verplaatst wordt” om de beurt van je bondgenoot en niet in je eigen beurt.

Niet aanvallen

Hoewel transportschepen niet aan kunnen vallen, kunnen ze verplaatst worden naar een aanvallende situatie met andere bevriende aanvallende schepen om treffers op te vangen. Transportschepen moeten niet zelfstandig naar een vijandelijk zeegebied worden verplaatst – ze hebben geen aanvalsmogelijkheid en zouden weggevaagd worden.

Amfibie Aanvallen

De enige keer dat een zee-eenheid op een eenheid in een kustgebied kan schieten is als een slagschip deelneemt aan een amfibie aanval. Het slagschip moet zich in hetzelfde zeegebied bevinden als de aanvallende macht om dat te kunnen doen ! Verschillende slagschepen kunnen in dezelfde aanval zijn vertegenwoordigd en elk van hen heeft het speciale voorrecht van een één-schots aanval om de aanval te ondersteunen – niet één schot op elke verdediger en niet één schot in elke gevechtsronde. Zodra een slagschip zijn enige schot schiet, kan het niet getroffen worden door een tegenaanval van de verdedigende landeenheden !

Een slagschip kan deel uit maken van een aanvalsmacht, legaal verplaatst worden naar het zeegebied aangrenzend aan het omstreden kustgebied tezamen met begeleidende transportschepen en landeenheden en toch NIET de mogelijkheid hebben om het één-schots voorrecht te gebruiken. Dit gebeurt als er zich vijandelijke zee-eenheden bevinden in het zeegebied aangrenzend aan het kustgebied. Alle aanvallende zee-eenheden in de aanvalsmacht moeten eerst vechten met de vijandelijke eenheden in de zee en ze verslaan alvorens de transportschepen de landeenheden kunnen ontschepen voor het landgevecht. Zodra een slagschip in de aanvalsmacht betrokken is bij een zeegevecht voorafgaand aan het landgevecht, dan komt het één-schots voorrecht te vervallen. Opmerking: Je kunt niet vrijwillig een slagschip buiten een zeegevecht houden, zodat het deel kan nemen aan de amfibie aanval !

Kun je terugtrekken gedurende een amfibie aanval ?

Nee ! Er is geen terugtrekmogelijkheid voor de amfibie aanvalsmacht. Het is een gevecht tot op de dood. Dit is een uitzondering op de normale terugtrek regels. Tevens kunnen deelnemende lucht- en aangrenzende ondersteunende landeenheden niet terugtrekken.

Als je slagschip schiet en mist tijdens de één-schots ondersteuning, kun je je aanval niet afbreken, omdat je landeenheden verondersteld worden al “geland” te zijn, voordat het slagschip schiet.


Vliegdekschepen en Gevechtsvliegtuigen

Vier belangrijke beschouwingen:

(1) Als een vliegdekschip van een bondgenoot wordt aangevallen, terwijl jouw gevechtsvliegtuig aan boord is, dan verdedig je met je gevechtsvliegtuig dat aan boord is. In een uit meerdere landen bestaande verdediging, gooit elke verdedigende speler voor zijn eigen eenheid/eenheden.

(2) Als je een gevechtsvliegtuig hebt op één van je vliegdekschepen en het gaat aanvallen, dan moet het opstijgen voordat je vliegdekschip verplaatst – anders zou, als eerst het vliegdekschip wordt verplaatst, het bereik van het vliegtuig illegaal worden vergroot; dezelfde regel geldt gedurende de niet-aanvals fase. Een vliegdekschip mag niet verplaatsen nadat er een gevechtsvliegtuig op geland is, omdat het daarmee het bereik van het vliegtuig illegaal zou vergroten.

(3) Je kunt landen op een vliegdekschip van een bondgenoot. Om dat te doen moet je daar landen in jouw beurt en je kunt opstijgen in je volgende beurt. Zolang het op het vliegdekschip staat, kan het vliegdekschip met het gevechtsvliegtuig door je bondgenoot verplaatst worden in zijn beurt. Dit vergroot niet illegaal het bereik van je vliegtuig, omdat het vliegdekschip wordt verplaatst in de beurt van je bondgenoot.

(4) Kamikaze aanvallen door vliegtuigen zijn NIET legaal. De regel die je moet onthouden is dat je altijd een vliegtuig mag lanceren als er een legale mogelijkheid is dat het kan terugkeren naar een veilige landsplaats vaan het eind van zijn beurt. Hier is een interessante situatie van een landingsplan dat verkeerd loopt: Je bent van plan een vliegdekschip te verplaatsen in je niet-aanvals verplaatsing binnen landingsbereik voor één van je aanvallende gevechtsvliegtuigen. Gedurende het gevecht wordt je gevechtsvliegtuig vernietigd. In dit geval hoef je het vliegdekschip NIET te verplaatsen naar de bedoelde ontmoetingsplek.

Veroverde Hoofdsteden

Als je hoofdstad wordt veroverd door de vijand, onthoud dan het volgende:

· Je verliest al je IPC’s. Je moet ze overdragen aan de veroverende speler.

· De gebieden die je nog wel bezit produceren geen IPC’s meer, totdat je hoofdstad wordt bevrijd door jou of een bondgenoot.

· Wanneer je hoofdstad wordt bevrijd krijg je NIET de IPC’s terug die je over hebt moeten dragen – en je kunt ook niet meteen inkomsten ontvangen.

Nadat je hoofdstad is bevrijd, is één van de volgende situaties van toepassing:

· In de meeste gevallen zul je geen IPC’s hebben in de beurt na de bevrijding, dus kun je geen eenheden kopen ! Je kunt echter wel IPC’s ontvangen aan het eind van je beurt en nieuwe eenheden kopen in je volgende beurt.

· In het zeldzame geval dat je een vijandelijke hoofdstad hebt veroverd terwijl jouw hoofdstad in handen van de vijand was, zou je de vijandelijke IPC’s hebben verzameld. Dit is de enige manier dat je IPC’s kunt hebben in de beurt na de bevrijding (aangezien je de jouwe had overgedragen). Met deze IPC’s kun je nieuwe eenheden kopen als je wilt.

Jij en Je Bondgenoten

Wie bezit wat ?

Situatie: Je bondgenoot verovert een vijandelijk gebied of een neutraal gebied en vervolgens wordt het gebied terugveroverd door de vijand. Als jij het gebied terugverovert, bezit jij het gebied, niet je bondgenoot die het als eerste veroverde !

Je kunt niet een neutraal gebied of een vijandelijk gebied dat nu bezit wordt door een bondgenoot veroveren.

Je kunt nooit iets geven aan een bondgenoot: eenheden, gebieden of IPC’s.

Diversen

· Je kunt hetzelfde gebied aanvallen met bommenwerpers met een strategische bommenwerper aanval en een normale luchtaanval tegelijk. Je kunt echter niet dezelfde bommenwerpers gebruiken voor beide aanvallen ! Uiteraard voer je eerst de strategische bommenwerper aanval uit.

· Een tank kan een bliksemaanval doen door een gebied met een vijandelijk luchtdoelgeschut en/of industrieel complex erop. Zo’n gebied wordt niet beschouwd als bezet door de vijand.

· Eerste-schots aanval van onderzee-boten: Door de zee-aanval volgorde te volgen op de Referentie Kaart van je land kun je zien dat onderzeeboten de “eerste-schots” aanval krijgen aan het begin van elke gevechtsronde, niet alleen in de eerste.

· Een veroverd vijandelijk gebied met een industrieel complex geeft je een gelimiteerde plaatsingsmogelijkheid voor eenheden in je volgende beurt. Deze is gelijk aan de IPC waarde van het gebied. Deze regel geldt ook als het een oorspronkelijk complex is – dat wil zeggen één waarmee de vijand het spel is begonnen.

· Je kunt niet-vliegende eenheden verplaatsen naar een zojuist veroverd gebied gedurende de niet-aanvalsfase van dezelfde beurt, vooropgesteld dat deze eenheden niet in gevecht zijn geweest in die beurt.

· Als de IPC waarde van een land boven de 45 komt, plaats je twee fiches op het bord. Als je IPC waarde bijvoorbeeld 48 is, plaats je één fiche op 45 en de andere op 3.

· Meer fiches ? Je kunt meer fiches toevoegen als je wilt. Je kunt echter niet meer plastic eenheden toevoegen ! Dat betekent dat het aantal groepen eenheden is gelimiteerd – niet het aantal eenheden per groep.

· Verschillend aantal eenheden ? Ja ! Er is een kleine afwijking in het aantal infanterie eenheden per land in elk spel. 
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Generaal M. Bradley

Opperspelleider

Deze vertaling is niet geautoriseerd door Avalon Hill.

Vertaald door Ronald Hoekstra

juli 2002
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