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Spieleanleitung

Beim Spielen von ,Battle of Midway” haben die Spieler die Méglichkeit, in die Rolle amerikanischer oder -
japanischer Kommandeure der Flugzeugflotte zu schliipfen und an der beriihmten Schlacht von Midway
teilzunehmen, die liber das Schicksal des Pazifikkrieges entschied. Das Spiel ist fiir zwei Spieler aus-

gelegt und die Spielzeit hangt vom gewahlten Spielmodus ab.
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1. Inhalt:

1.1. Regelbuch (7).

1.2. GroBe Spielplatten (7 - inklusive 1 Platte mit der Midway

Insel).

1.3. Kleine Spielplatten (2).

1.4. Kampfer (8 - 4 Amerika, 4 Japan).

1.5. Spezielle Flugzeuge (4 - 2 Amerika, 2 Japan).

1.6. Karten (43):
1.6.1. Flugzeug Reichweiten Diagramme (2 - 1 Amerika,
1 Japan).
1.6.2. Punktetabellen (2 - 1 Amerika, 1 Japan).
1.6.3. Befehls Karten (20).
1.6.4. Spezial Befehlskarten (4 — 2 Amerika, 2 Japan).
1.6.5. Abfeuerungs Karten (14 - 7 Amerika, 7 Japan).
1.6.6. Initiativ Karte (1).

1.7. Manovermarken (1e2 - 6 Amerika, 6 Japan).

1.8. Kommandopunkte (6 - 3 Amerika, 3 Japan).

1.9. Aktivierungs Marker (12).

1.10. Punkte Marker (2 - 1 Amerika, 1 Japan).
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2.3. Spiel Vorbereitung:

ACHTUNG! Die Spezialflugzeugmodelle (ibernehmen je nach Spielmodus unterschie- 2.3.1. Legen Sie die groBe Spielplatte mit Midway in die
dliche Rollen. Im Modus ,Flugzeugtragerjagd” sind es Bomber, und im Modus ,Herr- Mitte des Tisches.
schaft” Asse. Regeln fiir Bomber und Asse sind im Abschnitt Spielmodus beschrieben. 2.3.2. Verbinden Sie die anderen groBen Spielplatten

mit dem, das Midway enthélt - wie in der Abbildung
gezeigt. Plattchen mit Flugzeugtragern sollten auf

2. Modus: Flugzeugtrager-Jagd gegeniiberliegenden Seiten von Midway liegen, und
die Flugzeugtrager sollten nach auBen zeigen. Auf diese

2.1. Ziel: Das Spiel wird von dem Spieler gewonnen, dem es gelingt, einen seiner Weise ist das Board eingerichtet und fertig.

Bomber auf den feindlichen Flugzeugtréger zu bringen (wodurch der Flugzeugtrager 2.3.3. Wabhlen Sie die Seite, mit der Sie spielen méchten,

bombardiert wird) oder von dem Spieler, der es schafft, alle feindlichen Bomber zu und sammeln Sie alle zugewiesenen Komponenten:

zerstéren. Wenn ein Bomber den Bereich des feindlichen Flugzeugtrégers betritt oder 4 Jager, 2 Spezialflugzeuge (Bomber), Flugzeug-Reich-

wenn der letzte Bomber einer Seite zerstért wird, ist das Spiel sofort beendet und der weitendiagramm, 2 Spezialbefehlskarten, 6 Manéver-

Gewinner kann bekannt gegeben werden. marker, 7 Feuerkarten und 3 Kommandopunkte.

2.2. Spieldauer: ca. 30 - 40 Minuten. 2.3.4. Spieler sollten ihr Flugzeug wie folgt platzieren:

- Jedes Flugzeug sollte sich innerhalb des Bereichs
des zugehorigen Flugzeugtragers oder auf dem
I Bereich daneben befinden.
s ol - Die Nase des Flugzeugs sollte auf eine der Seiten
233 EE 233 des Bereichs zeig?en, z?uf dem es platziert ist. Die
Positionierung des Flugzeugs spielt wahrend
seiner Aktionen eine wichtige Rolle.
« Die Spieler platzieren abwechselnd je 1 Flugzeug
auf dem Brett, bis ihnen die Flugzeuge ausgehen.
Der Spieler, der die japanischen Streitkrafte befe-
hligt, beginnt.
2.3.5. Mischen Sie Ihre Feuerkarten und legen Sie sie
als verdeckten Stapel vor sich ab.
2.3.6. Nimm die deiner Seite zugewiesenen Spezial-
karten und halte sie in der Hand.
2.3.7. Mischt die Auftragskarten und legt sie als
verdeckten Stapel neben den Spielplan. Ziehe 4 Karten
von diesem Stapel. Diese Karten bilden nun den Auftra-
gspool.
2.3.8. Legen Sie kleine Spielbrett Plattchen, die Initia-
tive Karte und Aktivierungsmarker neben das Spielbrett.
2.3.9. Starte das Spiel.
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2.4. Spielweise:
2.4.1. Start der Spielrunde:

AKTION

- Platziere 1 Aktivierungsmarker neben jedem Flugzeug auf
dem Plan. Jeder Spieler erhalt 3 Kommandopunkte.

2.4.2. Kampf um die Initiative:

- Jeder Spieler nimmt heimlich 0 bis 3 seiner Kommando-
punkte auf.

- Auf Stichwort zeigen die Spieler gleichzeitig, wie viele
Kommandopunkte sie in ihren Handen versteckt haben, und
werfen sie dann ab.

« Der Spieler, der die meisten seiner Kommandopunkte
abgelegt hat, erhélt die Initiativekarte.

« Bei einem Unentschieden erhalt der Spieler, der die amerika-
nischen Streitkrafte befehligt, die Initiativekarte.

2.4.3. Flugzeug Aktivierung:

- Die Spieler mit der Initiativekarte wéhlen eines ihrer Flug-
zeuge, um eine Aktion auszufiihren, und aktivieren es. Dazu
legen sie den Aktivierungsmarker neben dem Flugzeug ab.
Nur Flugzeuge mit einem Aktivierungsmarker an der Seite
kénnen aktiviert werden.

- Der Spieler, der eines seiner Flugzeuge aktiviert hat, kann eine
von zwei Aktionen ausfiihren: Flug oder Kampf.

- Wenn ein Flugzeug auf dem Spielbrett immer noch einen
Aktivierungsmarker hat, muss die Flugzeugaktivierung erneut
in Betracht gezogen werden.

FLUG

- Der Spieler fiihrt 3 bis 4 Mandver mit einem Jager oder 2 bis

3 Manover mit einem Bomber durch.

« Ein Manover ist das, was wir das Bewegen eines Flugzeugs um

1 Feld nennen. Ein Flugzeug sollte immer nach vorne bewegt
werden (die Vorderseite des Flugzeugs sollte einer der Seiten
der Basis zugewandt sein). Nach jedem Mandver kann der
Spieler auch entscheiden, das Flugzeug um 1 Seite zu drehen,
entweder nach links oder nach rechts.

» Nach Beendigung des Flugs gibt der Spieler die Initiativekarte

an seinen Rivalen. Die Initiativekarte sollte nicht weiterge-
geben werden, wenn der Spieler keine Flugzeuge mit Aktivie-
rungsmarkern hat!

Wenn das Flugzeug infolge einer Bewegung vom Brett fliegen
sollte, kann der Spieler entscheiden, es zu verldngern. Dazu
kénnen sie ein beliebiges kleines Brettpldttchen hinzufiigen, das
derzeit kein anderes Flugzeug enthdlt (egal ob dieses Pldttchen
aulBerhalb des Bretts liegt oder bereits hinzugefiigt wurde). Wenn
das Flugzeug vom Spielbrett fliegen sollte und keine kleinen Spiel-
brettpldttchen mehr verfiigbar sind, gilt es als zerstért und sollte
aus dem Spiel genommen werden

Wenn ein Flugzeug zu irgendeinem Zeitpunkt seines Fluges mit
einem anderen Flugzeug in ein Gebiet einfliegen sollte, miissen
sie die Pldtze tauschen, ohne die Richtung zu dndern, in die sie
gedreht werden. Nach dieser Bewegung kann ein Spieler das
Flugzeug immer noch um 1 drehen Seite. Diese Regel gilt auch fiir
Bewegungen, die aus den Effekten von Auftragskarten resultieren.




FLUGBEISPIEL

Andy aktivierte seinen Kdmpfer und warf den Aktivierun-
gsmarker daneben ab.

Andy flhrte ein Mandver aus: vorwarts + nach links drehen.
Auf diese Weise wich er einem feindlichen Flugzeug aus.
Andy fiihrte ein Mandver aus: vorwadrts + rechts abbiegen.
Andy fuihrte das Manover vorwarts durch. Dieser Zug fiihrte
dazu, dass das Flugzeug vom Brett flog, also fligte Andy an
der entsprechenden Stelle ein kleines Brettpldttchen hinzu.
Andy fiihrte ein Mandver aus: vorwarts + nach links drehen.
Zusammenfassend fiihrte Andy 4 Manover durch und been-
dete seine Aktion.
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AKTION
KAMPF

« Der Spieler wdhlt ein feindliches Flugzeug, das maximal
5 Mandéver* vom aktivierten Flugzeug entfernt ist.

*VORSICHT! Die Entfernung wahrend der Zielwahl wird durch
die Anzahl der Mandver gemessen, nicht durch die Bereiche
zwischen den beiden Flugzeugen. Das bedeutet, dass das akti-
vierte Flugzeug nur aus den Feinden ein Ziel auswahlen kann,
die mit maximal 5 Mandvern erreicht werden kénnen.

- Das aktivierte Flugzeug ist der Angreifer und das gewahlte
Ziel ist der Verteidiger. Wenn der Verteidiger einen Aktivierun-
gsmarker hat, muss er abgelegt werden. Der Kampf beginnt:

o Beide Spieler planen heimlich 2 Mandver fir ihr Flugzeug,
die sie mit den Mandvermarkern durchfiihren wollen. Sie
legen sie verdeckt auf den Tisch. Die Marken werden von
links nach rechts betrachtet.

Mandévermarker werden verwendet, um das Flugzeug wéahrend des Kampfes zu
bewegen. Jeder Spielstein entspricht einem Manover.
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Gehe 1 Bereich vorwarts. 1 Bereich vorwarts 1 Bereich vorwarts
bewegen + 1 Seite nach  bewegen + 1 Seite nach
rechts drehen. links drehen.

+ Der Angreifer und der Verteidiger offenbaren ihre Mand&ver
und bedenken sie. Der Angreifer entscheidet, welcher Spieler
als erster seine Manover in Erwdgung zieht. Der Spieler, der
seine Mandver betrachtet, muss sie alle von links nach rechts
beriicksichtigen.




- Der Verteidiger kann 1 Befehlskarte (oder Sonderbefehlskarte)
spielen. Die Karte sollte sofort beriicksichtigt und dann abgelegt
werden.

- Der Angreifer kann 1 Befehlskarte (oder Sonderbefehlskarte)
spielen. Die Karte sollte sofort beriicksichtigt und dann abgelegt
werden.

« Wenn der Angreifer eine Karte gespielt hat, kann der Verteidiger
als Antwort eine neue Karte spielen. Wenn er sich dafiir entsche-
idet, kann der angreifende Spieler auch reagieren (d. h. eine
weitere Karte spielen). Diese Sequenz sollte wiederholt werden,
bis einer der Spieler entscheidet, keine Karte zu spielen. Dann
sollten Sie gleich zum néachsten Punkt tibergehen.

+ Wenn ein Flugzeug seinen Rivalen im Angriffsbereich hat, beginnt
das Feuern. Nur Flugzeuge, die am Kampf teilnehmen, kénnen
beschossen werden. Als Ergebnis von Manodvern kann eine Situ-
ation entstehen, in der der Verteidiger auf den Angreifer schief3t
oder es zu einem Schusswechsel kommt.

Flugzeug-Reichweitendiagramme zeigen die Kampffahigkeiten
der jeweiligen Seite. Das obere Diagramm zeigt die Reichweite von
Kampfern und Assen (eingefiihrt im Herrschaftsmodus), und das
untere Diagramm zeigt die Reichweite von Bombern.

Vor dem SchieBen sollte jeder Spieler die Position seines Gegners auf
dem Brett in Bezug auf sein Flugzeug beriicksichtigen. Rote und gelbe
Bereiche sind die Angriffsbereiche, hellblaue und marineblaue Bereiche
sind die Verteidigungsbereiche.

Das Ergebnis ist eine der folgenden Optionen:

Position: Effekt:

Feind aus dem Diagramm. Es findet kein Kampf statt.

Wahrend des Feuergefechtes 3 SchieBBkarten

Feind im roten Bereich (3).
I @) ziehen (sie kdnnen den Gegner zerstoren)

o . Wahrend des Feuergefechtes 2 Schief3karten
Feind im gelben Bereich (2). . o .
ziehen (sie kdnnen den Gegner zerstoren)

L X Wahrend des Feuergefechtes 2 Schief3karten
Feind im hellblauen Bereich (2). . L .
ziehen (sie kdnnen den Gegner NICHT zerstoren)

Wahrend des Feuergefechtes 1 Schief3karten

Feind im marinen Bereich (1). X L .
ziehen (sie kdnnen den Gegner NICHT zerstoren)

- Wahrend des Gefechtes ziehen die Spieler so viele Karten von ihrem
SchieBstapel, wie ihr Reichweitendiagramm anzeigt, und vergle-
ichen diese. Der Spieler, dessen Karte den hochsten Wert hat, ist der
Gewinner. Das Gefecht kann auf 2 Arten enden:

- Der Gewinner hat den Feind in seinem Angriffsbereich - das Flug-
zeug des Feindes ist zerstort und sollte aus dem Spiel genommen
werden.

- Der Sieger hat den Gegner in seinem Verteidigungsbereich oder es
gab ein Unentschieden - nichts passiert.

« Nachdem das Gefecht beendet ist, sollten die SchieBkarten wieder in
deine Schiel3stapel gemischt werden.

« Wenn ein Flugzeug des aktiven Spielers noch einen Aktivierun-
gsmarker hat, behalt der Spieler die Initiativekarte. Ist dies nicht der
Fall, missen sie es ihrem Gegner geben. Wenn der Gegner kein Flug-
zeug mit einem Aktivierungsmarker hat, muss die Flugzeugaktivie-
rung beendet werden, anstatt die Initiativekarte weiterzugeben, und
Sie mussen mit Punkt 2.4.4 fortfahren.
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AKTIONSBEISPIEL: KAMPF @

Andy beschloss, den Kampf zu beginnen.

Andy wahlte seinen Fighter und Katies Fighter
aus, die sich im Bereich von 5 Manovern befinden.
Beide legten die Aktivierungsmarker ihrer Flug-
zeuge ab.

Beide planten 2 Mandver fiir ihr Flugzeug.

Andy und Katie enthiillen die Mandvermarker.
Andy (als Angreifer) hat entschieden, dass
Katie ihre Mandver zuerst ausfiihren wird. Katie
bewegte ihren Fighter um 2 Bereiche nach vorne.
Andy fiihrte seine Manover durch - zuerst
bewegte er seinen Fighter nach vorne und drehte
ihn nach links, dann bewegte er den Fighter nach
vorne und drehte ihn nach rechts.

Katie hdtte als Verteidigerin eine Befehlskarte
spielen konnen, aber sie hat sich dagegen
entschieden.

Andy spielte als Angreifer eine Befehlskarte aus,
die es ihm ermdglichte, 1 zusatzliches Mandver
durchzuflhren.

Katie erhielt die Option, ihre Karte als Antwort
auszuspielen. Dieses Mal entschied sie sich, die
Befehlskarte auszuspielen, die es ihr erlaubte, ihr
Flugzeug umzudrehen.

Andy beschloss, auf dieses Stlick nicht zu
reagieren.

Die Spieler verglichen die Positionen ihrer Flug-
zeuge in Bezug auf ihre Reichweitendiagramme
Entsprechend ihrer Reichweite hatten beide den
Feind im gelben Bereich, also deckten sie 2 Feuer-
karten auf und verglichen die Ergebnisse. Katies
hochste Karte (6) war besser als Andys hochste
Karte (2), daher wurde Andys Fighter zerstort.
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2.4.4. Wenn die Spieler keine Aktivierungsmarker mehr haben, gehen
sie weiter zur Auftragskaufphase:

Befehskarte

Anschaffungskosten

Symbol

Der Spieler mit der Initiativekarte kann ausgewahlte Auftra-
gskarten aus dem Auftragsvorrat kaufen. Dazu muss der Spieler
so viele Befehlspunkte ablegen, wie die Kosten auf der gewahlten
Befehlskarte angeben, und diese Karte dann auf die Hand nehmen.
Nach jedem Einkauf muss der Bestellpool wieder aufgefillt
werden, sodass er 4 Karten enthalt. Wenn ein Spieler mit der Initia-
tive-Karte seinen Kauf abgeschlossen hat, kann der andere Spieler
ebenfalls einen Kauf tatigen.

Wenn der Auftragsvorrat weniger als 4 Karten enthdlt oder der
Auftragskartenstapel leer ist, sollten alle abgelegten Auftra-
gskarten (auBer den Sonderauftragskarten) gemischt und ein
neuer Stapel gebildet werden.

Wenn die Spieler noch Kommandopunkte haben, sollten sie
abgelegt werden.

2.4.5. Die Runde endet. Gehen Sie zuriick zu Punkt 2.4.1.

3. MODUS: HERRSCHAFT

3.1. Ziel: Das Spiel gewinnt die Seite, die zuerst die festgelegte Anzahl
an Siegpunkten erreicht. Wenn es einem der Spieler gelingt, die fest-
gelegte Punkteschwelle zu erreichen, sollte das Spiel sofort abgebro-
chen und dieser Spieler als Sieger bekannt gegeben werden.
3.1.1. Siegpunkte erhdlt man durch die Zerstérung feindlicher Flug-
zeuge und die Kontrolle des Mittelfeldes. Erreichte Punkte sollten
markiert werden, indem Sie lhren Punktemarker auf einen entspre-
chend hoheren Wert in der Punktetabelle setzen, wenn der Spieler
Punkte erzielt.
- Jedes Mal, wenn ein feindlicher Kampfer zerstort wird, erhalt
der Spieler 1 Siegpunkt.
- Jedes Mal, wenn ein feindliches Ass (Spezialflugzeug) zerstort
wird, erhdlt der Spieler 3 Siegpunkte.
- Der Spieler, der am Ende der Runde mehr Flugzeuge auf dem
Midway-Plattchen hat als sein Gegner, erhélt 2 Siegpunkte.
3.2. Entscheiden Sie sich fiir die Siegpunkte Schwelle:
3.2.1. Kurzes Gameplay (ca. 45 Min.) — 9 Punkte
3.2.2. Durchschnittliches Gameplay (ca. 60 Min.) — 12 Punkte
3.2.3. Langes Gameplay (ca. 75 Min.) — 15 Punkte
3.3. Spiel Vorbereitung:
3.3.1. Legen Sie das die groBe Spielplatte mit Midway in die Mitte des
Tisches.
3.3.2. Drehen Sie alle anderen groBen Spiel-Pldttchen auf die Seite
mit Verstarkungsbereichen (blaue Bereiche fiir Amerika und rote fir
Japan) und verbinden Sie sie mit dem Midway-Pldttchen, sodass die
Verstarkungsbereiche immer nach auf3en zeigen.




% Gebiet der japanischen Herrschaft
% Gebiet der amerikanischen Herr-

schaft

3.3.3. Wahlen Sie Ihre Seite (der jiingere Spieler sollte zuerst starten)
und sammeln Sie alle zugewiesenen Komponenten: 4 Jager, 2 Spezial-
flugzeuge (Asse), Flugzeug-Reichweitendiagramm, 2 Spezialbefehl-
skarten, 6 Mandvermarken, 7 Feuerkarten, 3 Kommandopunkte und
das Score-Diagramm zusammen mit der Punktmarkierung.

Achtung! In diesem Modus fungieren die Spezialflugzeuge als Asse,
nicht als Bomber. Der Verlust der Asse bedeutet keinen Verlust, aber
einen erheblichen Nachteil, da sie nicht wieder ins Spiel gebracht
werden kdnnen. Die Asse haben einige Sonderregeln, die in diesem
Spielmodus befolgt werden miissen:
Das Ass bewegt sich wie ein Kdmpfer und nutzt die Reichweite
des Kampfers einer bestimmten Seite.
Wahrend des Kampfes plant das Ass 3 Manéver und muss bei der
Betrachtung eines auslassen.
. Wahrend des Feuerns erhdlt das Ass +1 auf das Ergebnis jeder
seiner Feuerkarten.

- Die Nase jedes Flugzeugs sollte einer der Seiten des Bereichs
zugewandt sein, in dem es sich befindet. Die Position des Flug-
zeugs spielt wahrend seiner Aktionen eine wichtige Rolle.

- Platzieren Sie abwechselnd 1 Flugzeug auf dem Brett, bis [hnen
die Flugzeuge ausgehen. Der Spieler, der fiir die japanischen Stre-
itkrafte verantwortlich ist, beginnt.

3.3.5. Mischen Sie |hre Feuerkarten und legen Sie sie als verdeckten
Stapel vor sich ab.

3.3.6. Nimm die deiner Seite zugewiesenen Spezialkarten und halte sie
in der Hand.

3.3.7. Mischt die Auftragskarten und legt sie als verdeckten Stapel neben
den Spielplan. Ziehe 4 Karten von diesem Stapel und erstelle einen Auftra-
gspool.

3.3.8. Legen Sie kleine Spielbrett Plattchen, die Initiative Karte und Akti-
vierungsmarker neben das Spielbrett.

3.3.9. Legen Sie die Punktetabelle vor sich hin und stellen Sie Ihren Punk-
temarker daneben.

3.3.10. Starte das Spiel.

3.4. Spielregeln:

3.4.1. Das Spiel wird genauso gespielt wie im Modus ,Flugzeugtra-
gerjagd’ mit den folgenden Anderungen: [2.4.5] Die Runde endet.
Vor Beginn einer neuen Runde missen die folgenden Punkte beachtet
werden:

« Wenn eine Seite mehr Flugzeuge auf dem Midway-Plattchen hat,
erhélt sie 2 Siegpunkte.

« In Ubereinstimmung mit der auf der Initiativekarte festgelegten
Reihenfolge bringen die Spieler zuvor zerstérte Kampfer wieder
ins Spiel (auBer Asse). Die Kampfer sollten auf freien Verstarkun-
gsbereichen einer bestimmten Seite platziert werden. Wenn
die Spieler alle ihre Kdmpfer platziert haben, beginnt eine neue
Runde (Punkt 2.4.1).

4. Andere Spiel-Varianten

Wenn Sie an weiteren Varianten des Gameplays interessiert sind, werfen Sie
einen Blick auf unsere Website www.boredgames.pl/battle-of-midway

wo Sie neben anderen zusatzlichen Inhalten einen Modus fiir 3-4 Spieler
finden!

3.3.4. Platziere dein Flugzeug:
- jedes |hrer Flugzeuge sollte sich im Bereich der Verstarkungen
Ihrer Seite befinden.



LISTE DER BEFEHLE

UBERRASCHUNGS-ANGRIFF
Spielen Sie im aktuellen Kampf keine Befehlskarten mehr
aus, sondern fahren Sie sofort mit dem Beschuss fort.

FINTE . S - QUERRUDER ROLLEN
Bewegen Sie lhr Flugzeug in einer geraden Linie zum . S .

- . . . . Ignorieren Sie wahrend des Feuerns die Karte des Gegners
nachsten Bereich auf seiner linken oder rechten Seite

BESCHLEUNIGUNG
Fuhre 1 zusatzliches Manover mit deinem Flugzeug aus

(wie durch das Symbol angezeigt). mit dem hdchsten Wert.

UMKEHR
Drehen Sie Ihr Flugzeug um 180 Grad.

AUSWEICHEN
Uberspringe das SchieBen im aktuellen Kampf.

SCHLEIFE
Kehren Sie die Bewegungen lhres Flugzeugs um, die sich
aus Manovermarken ergeben.

SECHSTER SINN
Kehren Sie die Bewegungen |hres Flugzeugs um, die sich
aus Manoévermarken ergeben. Sie kénnen sie erneut planen.

SPEZIELLE AMERIKANISCHE BEFEHLE

THACH WEAVE
Ihr Flugzeug, das nicht am Kampf teilnimmt, fiihrt sofort

.FW zusatzliches Feuer aus, das auf einen im Kampf befin-
L Jd

SPEZIELLE JAPANISCHE BEFEHLE

VETERANS
dlichen Feind gerichtet ist. Wahrend des zusatzlichen Ziehe wahrend des Feuerns eine zusatzliche Feuerkarte.
Feuerns zieht der Feind auch Feuerkarten, kann aber

lhr Flugzeug nicht zerstoren.
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