


Глобальные правила.
Правила в этом разделе описывают, как совместить две игры – «Европа 1940 год» с  «Тихий океан 1940 год», чтобы играть в них вместе как одну игру – «Ось и союзники Global 1940». Они объединяют правила, дублируемые  в «Европа 1940 год» и «Тихий океан 1940 год».
Соблюдайте правила обеих игр, если иное не указано в этих дополнительных правилах. Используйте «Европа 1940 год» при поиске правил, касающихся основной игровой системы - боевых действий, движения, ведения боя, небоевого передвижения, характеристик подразделений, и т. д. Используйте правила «Тихий океан 1940 год» уникальные для этой игры, такие как атаки камикадзе, специфика Китая, и т. д. Если Вы знаете, как играть в две эти игры по отдельности, вы сможете играть и в комбинированную.
Прим. переводчика. Некоторые правила, такие как «Национальные особенности» взяты с личного форума Лари Гарриса и отмечены как ЛГ (разработка Лари Гарриса или из другой его игры) или НЭ (разработка игрока «Ниндзя Эскимо») и не являются его идеями. Мои личные доработки, проверенные игрой отмечены как Lee, возле доработок других игроков написаны их имена.
Все «Национальные особенности» мною обыграны и модернизированы. Рекомендую к использованию.
Как выиграть войну.
1. «Ось» выигрывает, контролируя любые 8 победных городов на карте Европы до полного окончания раунда игры. 
2. «Ось» выигрывает, контролируя любые 6 победных городов на тихоокеанской карте до полного окончания раунда игры. 
3. Дополнительно следует удерживать одну столицу держав «оси» (Берлин, Рим или Токио) в конце этого раунда.
Союзники выиграют, захватив Берлин, Рим и Токио в конце полного раунда. При этом они должны контролировать одну из союзных столиц (Вашингтон, Лондон, Париж или Москву) в конце этого же раунда.
Количество игроков.
В эту игру могут играть от двух до шести игроков. Если Вы контролируете более одной державы, ее доходы и подразделения используются отдельно. Можно одновременно ходить только одной державой в одном ходу раунда. Разделите контроль полномочий между игроками следующим образом:
Два игрока. Игрок 1: Все силы Оси / Игрок 2: Все союзные силы.
Три игрока. Игрок 1: Все силы Оси / Игрок 2: СССР, США и Китай / Игрок 3: Великобритания, ANZAC и Франция.
Четыре игрока. Игрок 1: Все силы Оси / Игрок 2: СССР и Франция / Игрок 3: США и Китай / Игрок 4: Великобритания и ANZAC.
Пять игроков. Игрок 1: Германия и Италия / Игрок 2: Япония / Игрок 3: СССР и Франция / Игрок 4: США и Китай / Игрок 5: Великобритания и ANZAC.
Шесть игроков. Игрок 1: Германия / Игрок 2: Япония / Игрок 3: Италия / Игрок 4: СССР и Франция / Игрок 5: США и Китай / Игрок 6: Великобритания и ANZAC.
Расстановка.
Игровое поле стыкуется западной частью тихоокеанской карты с восточной частью европейской. Земной шар имеет округлую форму, поэтому считается, что восточный край тихоокеанской карты соединен с западным краем европейской, хотя визуально это соответственно правый и левый край игрового поля (см. "Движение между картами" ниже).
Расставьте подразделения на карте, как показано на лотках хранения войск расстановки «Европа 1940 год» и «Тихий океан 1940 год».
 Дополнительно поместите следующее количество подразделений и объектов на территории:
Амур: 6 советской пехоты, малый индустриальный комплекс и база ВМС (Владивосток) (НЭ).
Республика Саха (Якутия): 6 советские пехоты, 2 советские зенитки и 2 артиллерии. (Lee)
Бурятия: 6 советские пехоты, 1 танк, 1мотопехота. (Lee)
Украина: База ВМС (Севастополь), 2 эсминца и 1 транспорт в морскую зону 100. (Lee)
СССР: 1 транспорт в морскую зону 127. (Lee)
Шотландия: База ВМС (Скапа-флоу). (Lee)
Египет: 2 Пехоты ANZAC, удалите 1 пехоту Великобритании.
Германия: 1 эсминец и 1 подводная лодка в морскую зону 113. (Lee)
Французская западная Африка: База ВМС (Дакар). (Lee)
Поставьте дополнительно на все французские территории на европейской карте по 1 пехоте, на территорию «Сирия» 2. Поставьте Франции 1 линкор и 1 подлодку в морскую зону 87, 1 транспорт в морскую зону 93. (Lee) 
Испания (при вступлении в войну): Фигуры Италии – базовые войска, 2 артиллерии, 1 истребитель, 1 танк. Фигуры Италии – 1 крейсер, 1 эсминец, 1 подлодка, 1 транспорт в морскую зону 92. Малый промышленный комплекс, авиабаза и база ВМС. (Lee)
Турция (при вступлении в войну): Фигуры Германии – базовые войска, 1 артиллерия, 1 истребитель, 1 мотопехота. Фигуры Италии – 1 эсминец, 1 подлодка, 1 транспорт в морскую зону 100. Малый промышленный комплекс, авиабаза и база ВМС. (Lee)
Державы начинают игру со следующим уровнем доходов и наличных кредитов:
Германия 30 $=IPC (+15 IPC бонус за трофеи 1 раз в начале игры НЭ), СССР 38 (+2 за Амур), Япония 26, США 52, Китай 12, Великобритания (европейская часть) 28,  Великобритания (тихоокеанская часть) 17, Италия 10, ANZAC 10, Франция 19. 
Вы можете следить за расходом ресурсов во время игры, используя таблицу IPC отслеживания на странице 41 правил (Игровой опыт  – ерунда, наличные деньги гораздо лучше).
Очередность ходов держав.
1. Германия  2. СССР  3. Япония   4. США   5. Китай  6. Великобритания  7. Италия  8. ANZAC  9. Франция 
Особые боевые условия. 
	1. Усиление артиллерии в обороне. Если на обороняющееся артиллерийское орудие приходится 2 пехотных или механизированных подразделения, то оно обороняется по «3». (НЭ)
	2. Ослабление танков в обороне. Если на 1 танк приходится 1 механизированное подразделение, то он обороняется как обычно, если нет, то по «2». Такие пары должны состоять из войск одной страны. (НЭ)
3. Раунды наземного наступления. Бонус обороняющихся: После первого раунда боя обороняющиеся войска могут отступить по своему выбору на территорию под своим контролем, если таковой рядом нет, то под контролем союзников. Нельзя отступить на территорию, из которой противник наступает или с его войсками или под его контролем, а также на территории, не имеющие маркеров принадлежности. 
Количество атак области на суше, которые должен выдержать обороняющийся, перед тем как получить возможность отступить, зависит от разновидности сухопутных родов войск, которые ее осуществляют в первом раунде. Рода войск могут быть пехота (обыкновенная или моторизированная), артиллерия (зенитная атаковать не может) и танки. Наличие в наступлении одного любого рода сухопутных войск, обязует обороняющихся продержаться один раунд атаки, двух – две, трех – три, более трех атак держаться не нужно. Если атакующие войска не уничтожили обороняющихся за положенное им количество раундов, то вторые получают возможность отступить в область по своему выбору. Самолеты и флот могут только поддержать бой, но дополнительных раундов не предоставляют.
Исключение. Десанты с моря и воздуха сражаются по основным правилам – не отступают. Атака только авиацией ограничений раундов не имеет. (Lee)
	4. Обстрел зенитками. Если самолеты атакуют наземные войска, то каждая зенитка открывает по ним предварительный огонь одним кубиком по «3», сколько бы ни было самолетов. Зенитный огонь ведется перед 1-м раундом боя, в этом случае в 1-м раунде наземного боя зенитки не участвуют. Начиная со 2-го раунда, они уже участвуют в наземном бою и ведут огонь по «2». (Lee)
Если противник не атакует самолетами, то с 1-го раунда, зенитки ведут обычный оборонительный огонь по «2». «Усиление артиллерии в обороне» на зенитки не распространяется (Lee).
5. Оборона истребителями промышленных комплексов и баз.
Истребители прикрывают объекты от вражеских налетов по обычной схеме и попадают по цели по «4» (они в обороне), бомбардировщики обороняются так – если бомбардировщик один, он защищается по «2», если два, то по «3», если три и более, то по «4». Истребители сопровождения попадают по «3». (Lee)
6. Оборона зенитками промышленных комплексов и баз. 
Если самолеты атакуют промышленный комплекс или базу, то зенитная батарея их собственного прикрытия открывает огонь с обычной силой – 1 кубик за каждый самолет противника, попадание по «1».
Разрешается закреплять дополнительно зенитные батареи непосредственно за промышленным комплексом или базой (зенитка стоит на объекте, а жетон объекта на жетоне доп. зениток), тогда они прикрывают только этот объект, но не войска, зенитный огонь одним кубиком по «3» за каждую дополнительную батарею прикрытия. Если объекту нанесен урон в 6 единиц сразу или по совокупности нескольких бомбардировок – гибнет 1 доп. батарея. (Lee)
	7. Скорость крейсера. Возрастает до 3 зон в ход, при использовании базы ВМС – до 4. (ЛГ 1914)
	8. Атака субмарин эсминцами и авианосцами. Один эсминец может блокировать в своей морской зоне не более чем 2 подводные лодки (3 при «Дешифровка Энигма» с 5 хода), а авианосец столько, сколько на нем самолетов, но только при наличии в одной зоне с ним эсминца. Те субмарины, которые не заблокированы, сохраняют возможность нанесения предварительного удара и могут свободно проходить через вражеские морские зоны по правилам. (Lee 29.05.2020 г.) 
	9. Зенитный огонь кораблей. Надводные корабли в обороне, если атакованы авиацией, перед основным боем, ведут предварительный зенитный огонь, как зенитные орудия на суше. Бросается кубик за каждый атакованный корабль как обычно в бою. Эсминец и авианосец попадание по «2», крейсер по «3», линкор по «4». Этим огнем можно уничтожить только авиацию, а обычные попадания впоследствии могут быть распределены по любым целям. (Лично Германн 29.09.2017г., доработано 21.10.2019г.)
	10. Потери кораблей. Корабли, которые могут получить 2 попадания, получают их так – первое попадание наносит повреждение (он поворачивается на левый борт), после этого не может быть поврежден другой корабль из этой эскадры, который может получить 2 попадания. Если в бою уже есть поврежденное судно, то другое не может получить повреждение, пока первое не будет уничтожено. (Lee)
	11. Скорость поврежденных кораблей. Поврежденные линкоры и авианосцы теряют в скорости (те которые могут получить 3 попадания, после второго повреждения), пока они повреждены, могут перемещаться только на одну морскую зону в ход. (Lee)
	12. Особые условия баз ВМС (морских). 
Береговая артиллерия. Каждая база ВМС (при постройке тоже) бесплатно имеет одну береговую встроенную батарею прикрытия (как зенитную в основных правилах), которая может обстрелять противника в примыкающих к ней морских зонах и в области на суше, где она установлена, а он ее. Наличие этой батареи отмечается особым  жетоном, огневая мощь один кубик по «3», может получить 2 попадания (применяется правило «Потери кораблей»), после второго гибнет. Если база ВМС не тяжело повреждена, то повреждение устраняется как у линкора. При атаке авиацией применяется правило «Оборона зенитками промышленных комплексов и баз» и «Оборона истребителями промышленных комплексов и баз». При наземной атаке, если не прикрыта сухопутными войсками гибнет. Каждая база максимально может иметь по 2 батареи. Цена батареи – 15 IPC. Уничтоженную батарею можно восстановить за деньги.
Обстрел баз ВМС с моря. База ВМС может быть обстреляна кораблями противника с морских зон, примыкающих к ней. Если ей нанесены повреждения по обычным правилам стает поврежденной  или тяжело поврежденной. Первыми на себя принимают удар береговые батареи, после их уничтожения наносятся повреждения базе – 1 попадание наносит одно повреждение. Подлодки не могут нанести повреждений.
	13. Оборонительные линии. Следует помнить, что количество укреплений ограничено и если, например, указано, что разрешено укрепить 5 подразделений, то в область выкладывается 5 жетонов с маркером «щит». Если укрепленное подразделение уничтожено, то и укрепление потеряно безвозвратно и жетон снимается. Укрепления разрешено использовать, если из определенной оговоренной области происходит атака (см. «Национальные особенности»), если атака происходит из разных областей, а хоть одна из них оговорена, то все равно атакованные подразделения разрешено укрепить. При захвате области противником, укрепления, даже не занятые, теряются безвозвратно,  считаясь приведенными в негодность. (Lee)
	14. Мобилизация малых держав. Если игрок входит своими войсками на территорию малой державы (симпатизирующую ему или противнику или вообще нейтральную), то она проводит мобилизацию и выставляет войска. Вторым выставленным подразделением всегда будет артиллерия. (ЛГ 1914)
	15. «Ленд-лиз» (лично Германн 10.09.2020 г.).
Дополнительно: При разгрузке транспорта с грузом не на территории с базой ВМС Великобритании и СССР, он остается в собственности владельца навсегда.
США могут помогать Великобритании (до вступления в войну с 3-го хода). 
	1. Если переместить американский корабль в морскую зону возле базы ВМС под контролем Великобритании, то игрок за нее сразу с согласия владельца, может поменять его фигурку на свою и ею ходить в своем в следующем ходу.
2. Не вступив в войну, США не может осуществлять поставки своими транспортами. Если привести британский транспорт с войсками США в морскую зону возле базы ВМС под контролем Великобритании, то игрок за нее сразу с согласия владельца, может поменять его груз на свои подразделения, их выгрузить и ходить ими в своем следующем ходу. 
США могут помогать Великобритании (после вступления в войну). 
	1. Если перегнать любой американский самолет на авиабазу под контролем Великобритании, то игрок за нее сразу с согласия владельца, может поменять его фигурку на свою и ею ходить в своем следующем ходу.
	2. Если переместить американский корабль в морскую зону возле базы ВМС под контролем Великобритании, то игрок сразу с согласия владельца, может поменять его фигурку на свою и ею ходить в своем следующем ходу.
3. Если привести американский транспорт с войсками в морскую зону возле базы ВМС под контролем Великобритании и выгрузить его, то игрок за нее сразу с согласия владельца, может поменять его груз на свои подразделения и ими ходить в своем следующем ходу.
США и Великобритания могут помогать СССР. 
	1. Если перегнать американский или британский самолет (кроме тяжелого бомбардировщика) на авиабазу под контролем СССР, то игрок за него сразу с согласия владельца, может поменять его фигурку на свою и ею ходить в своем следующем ходу.
	2. Если переместить американский или британский корабль в морскую зону возле базы ВМС под контролем СССР, то игрок него сразу с согласия владельца, может поменять его фигурку на свою и ею ходить в своем следующем ходу.
3. Если привести американский или британский транспорт с войсками в морскую зону возле базы ВМС под контролем СССР и выгрузить его, то игрок за него сразу с согласия владельца, может поменять его груз на свои подразделения и ими ходить в своем следующем ходу. 
Дополнительно: За ленд-лиз из Великобритании нужно сразу заплатить. Подсчитывается общая сумма поставки за ход и округляется в меньшую сторону.
«Свободная Франция» и Китай получают только финансовую помощь.
16. Гражданская война в Китае. (Сомнительное правило, применяйте на свой риск. Прим. переводчика). Как только территорию Китая покидают войска «Оси» в нем  вспыхивает гражданская война (если войска «оси» опять вторгнуться в Китай, гражданская война прекращается, но изменения, указанные далее, остаются). Войска союзников обязаны его немедленно покинуть кратчайшим путем и не вмешиваются в нее.
Следует сразу поместить 3 любых китайских пехотных подразделения в «Suiyuan», из «Suiyuan» в «Szechwan» перенести все не пехотные подразделения (если они там стояли). Также в «Szechwan» нужно переместить 1 подразделение артиллерии (если оно есть на карте) и добавить 1 подразделение артиллерии бесплатно из коробки.
	«Szechwan» – столица националистов, «Suiyuan» – коммунистов, обе территории теперь приносят по 2 IPC. Все китайские пехотные подразделения – коммунисты, остальные – националисты, им же принадлежат все свободные от коммунистической пехоты оставшиеся территории.
	В ход Китая, любой игрок за «ось» (по договоренности) управляет войсками коммунистов как своими, после него игрок за союзников националистами. Любой стороной может быть приобретен  малый индустриальный комплекс за 5 IPC, но пока в гражданской войне еще нет победителя, он просто уменьшает цену 3 пехотных подразделений при найме до  2 IPC за штуку.
	Националисты могут использовать транспортные корабли союзников для перевозки войск на остров «Formosa» (Тайвань).
	Если одна из сторон победила в гражданской войне (захватила столицу по обычной схеме и уничтожила все войска противника, уход националистов на Тайвань тоже считается поражением), Китай переходит в индустриальную эпоху и может строить индустриальные комплексы и нанимать войска (американские фигуры с черным жетоном). При победе коммунистов столицей стает «Jehol», он собирает теперь 2 IPC. При победе националистов столицей стает «Kiangsi». «Szechwan» и «Suiyuan» в обоих случаях переходят в обычное состояние и платят по 1 IPC. Националисты могут выходить за пределы Китая.
	Коммунисты нейтральны для всех, они считают, что присутствие войск всех наций, кроме СССР на территории Китая и в морских зонах 19 и 20 – спровоцированный конфликт против них и примыкают к противоположному альянсу. После этого, они могут покидать пределы своей страны. Купленные войска вначале выставляются в самом восточном комплексе, потом в остальных по желанию. (НЭ)
Особые политические условия. 
	1. Ирландия сохраняла нейтралитет всю войну, т.к. Британия сохраняла контроль над частью Ирландии.  Меняем Ирландию на нейтральную страну.
	2. Шах Ирана Реза Пехлеви считался союзниками сторонником «Оси». Иран отказал Британии и СССР в их просьбе разместить свои войска в нем. Тогда в августе 1941 г. союзники вторглись в Иран (Персию), свергли шаха и установили контроль над ж/д и нефтяными месторождениями. В 1942 г. суверенитет  Ирана был восстановлен, власть перешла к сыну шаха, но СССР опасаясь возможной агрессии со стороны Турции, держал свои войска в северном Иране до 1946 г. Через «Иранский коридор» шло 31% поставок по «ленд-лиз» в СССР. Меняем все 3 территории Персии на страну, симпатизировавшую «Оси».
	3. Испанский Марокко исчез с карты.
Бонусные цены войск всех стран.
Пехотные подразделения при покупке и размещении в больших промышленных комплексах «10» стоят 2,5 IPC (каждую пару можно купить за 5 IPC, покупаются попарно), в малых «3» цена никогда не изменяется – 3 IPC. (НЭ) Данное правило усиливает обороняющихся. Используется по договоренности.
                    Глобальные правила для Великобритании - одна держава, две экономики.
Великобритания единственная держава в игре, которая имеет две отдельные экономики: европейскую и тихоокеанскую. Уровень доходов для каждой из этих экономик отслеживаются отдельно, кредиты хранятся тоже отдельно. Национальный маркер "Юнион Джек" (в виде Британского флага) используется для отслеживания доходов тихоокеанской экономики на графике национального производства.
Европейская часть включает в себя все территории, контролируемые Великобританией на карте Европы, а Лондон является ее региональным центром. Тихоокеанская часть включает в себя все территории, контролируемые Великобританией на карте Тихого океана, а Калькутта является ее региональным центром.
Есть два исключения – Западная Индия, на карте Европы, относится к Калькутте, а североамериканские территории на карте Тихого океана, относятся к Лондону.
Исследования и разработки.
С обеих экономик можно оплатить исследования и разработки в любом количестве на усмотрение игрока, т.к. это относится к державе в целом.
Покупка и ремонт.
Каждая часть Великобритании отдельно совершает покупки и производит ремонт.
Боевое движение, проведение сражений, небоевое передвижение.
	Все указанные действия проводятся обеими частями как единой державой.
Мобилизация новых подразделений.
Великобритания мобилизует свои новые подразделения, приобретаемые каждой частью страны отдельно через их промышленные комплексы, которые обслуживают именно эту часть страны.
Сбор дохода.
Доходы двух частей страны собираются и учитываются отдельно, это правило распространяется любые доходы и расходы, включительно за ущерб от конвоев и выплаты за достижения державы.
Захват одной из региональных столиц Великобритании.
Если одна из региональных столиц захвачена, из ее казны изымаются все неизрасходованные кредиты в пользу захватчика. Часть страны, столица которой захвачена и удерживается противником, не может собирать доход, тратить кредиты и производить ремонт.
С территории, потерявшего свою столицу региона ресурсы не собираются вообще, пока столица не будет освобождена, но союзные державы могут взять под временный контроль «бесхозные» территории и получать с них ресурсы, пока столица находится под контролем противника.
Захват столиц Оси.
Если Берлин или Рим захвачен Великобританией доход идет в казну экономики Европы, если захвачен Токио, доход идет в казну экономики Тихоокеанского региона. Это учитывается, даже если столица этой части страны удерживается противником. 
Движение между картами.
Восточные и западные края игрового поля примыкают друг к другу территориями и морскими зонами (визуально это правый и левый края игрового поля, но примыкая они представляют собой земной шар).
Канадская территория Альберта / Саскачеван / Манитоба на карте Европы примыкает  к территории Западная Канада на тихоокеанской карте.
Центральная территория США примыкает к западной части США.
Юго-восточная Мексика примыкает к Мексике.
Следующие морские зоны примыкают друг к другу:
              Европа – Тихий океан.
                        64 - 11
                        64 - 28
                        64,65,66 - 51
                        66 - 52
                        64 - 11, 28 & 51
                        65 - 51
                        66 - 51 & 52.

Политическая ситуация, национальные цели, и бонус доход.
Германия, Япония и Италия составляют Ось. На момент начала игры, Великобритания (включая Канаду), ANZAC, Франция и Китай составляют страны союзников. США и СССР являются нейтральными. В этот период, многие страны пытались оставаться нейтральным, но, поскольку война стала глобальной, многие  из нейтралов  были вынуждены присоединиться к одной из сторон.
Правила отражают развитие этих исторических событий с 1940 года. Здесь отображена   политическая ситуация, национальные цели и бонусы дохода из правил «Тихий океан 1940 год» и «Европа 1940 год», правила о голландских территориях, на странице № 9 «Тихий океан 1940 год» и о нейтральных территориях на странице 10 и 11 правил «Европа 1940 год».

Германия.
Германские войска захватили территорию Голландия / Бельгия и готовы продолжать свое наступление на Францию, остатки французской армии и некоторые союзные войска, все, что стоит между ними и Парижем. Основная часть германской армии и люфтваффе в Бельгии. Германия пока оказалась не в состоянии напасть на Советский Союз, по крайней мере, на данный момент.
Политическая ситуация: Германия находится в состоянии войны с Францией, Великобританией и ANZAC. Она может объявить войну США, СССР или Китаю в начале фазы боевого перемещения любого из своих ходов. Состояние войны между Германией и одной из этих трех держав не повлияет на ее отношения с двумя другими.
Национальная цель и бонус доход: Целью Германии является "Lebensraum" (жизненное пространство). Дополнительное пространство было необходимо для роста немецкого населения. Для отражения этой цели, Германия собирает бонусный доход во время каждой из своих фаз сбора доходов в следующих ниже ситуациях.
Перед первым ходом.
Германия единоразово получает на начало игры дополнительно +10 IPC, это отражает захват национальных богатств Голландии и частично Бельгии. Всего на начало игры она имеет 40 IPC.
Когда Германия не в состоянии войны с СССР:
• 5 IPC (кредитов) представляющих поставки пшеницы и нефти из Советского Союза. Тема: Выгодная торговля с СССР.
Когда Германия находится в состоянии войны с СССР:
• 5 IPC за обладание территориями, если силы Оси контролируют Новгород (Ленинград), Волгоград (Сталинград) или Россию (Москва). Тема: Высокая стратегическая и пропагандистская ценность.
• 5 IPC если силы Оси контролируют территорию Кавказ. Тема: Контроль жизненно важного советского производства нефти.
Когда Германия находится в состоянии войны с Великобританией и Францией:
• 5 IPC, если хотя бы одно немецкое подразделение находится в Египте (кроме Роммеля, он подчиняется Италии), который под контролем Оси. Тема: Ворота в нефтяные месторождения Ближнего Востока (высокое значение для пропаганды).
• 5 IPC если силы Оси контролируют Данию и Норвегию, а Швеция в тоже время не является сторонником союзников и не под их контролем. Тема: Доступ к шведской железной руде и другим стратегическим ресурсам.
• 3 IPC если силы Оси контролируют Румынию или Болгарию, а Турция в тоже время не является сторонником союзников и не под их контролем и не вступила в войну на стороне оси. Тема: Доступ к турецкому продовольствию и другим стратегическим ресурсам. При вступлении Турции в войну, эта выплата прекращается. (Lee)
• 3 IPC если силы Оси контролируют территории Нормандия/Бордо, Франция, а Испания в тоже время не является сторонником союзников и не под их контролем и не вступила в войну на стороне оси. Тема: Доступ к испанской вольфрамовой руде и другим стратегическим ресурсам. При вступлении Испании в войну, эта выплата прекращается. (Lee)
• 2 IPC за обладание территориями, если Ось контролирует Ирак, Персию и / или Северо-западную Персию. Тема: Доступ к стратегическим запасам нефти.
	Когда Германия не находится в состоянии войны с Францией («Виши»):
• Контрибуция. Каждый ход «Вишистская Франция» платит контрибуцию Германии в сумме половины своего сбора налогов с округлением в большую сторону.
Национальные особенности.
	1. Подразделения ϞϞ. Замените 1 пехоту в Германии и 1 в Западной Германии на пехоту ϞϞ – положите под каждую 1 черный жетон. Атака и оборона войск ϞϞ увеличивается на +1, но цена пехоты  при покупке +1 IPC, артиллерии и танков +2 IPC. Всего разрешено иметь войск ϞϞ – пехоты 5 (с «Шарлемань» 6), артиллерии 2, мотопехоты 2 (с «Викинг» 3) и танков 2.
	2. «Атлантический вал». Во время любого десанта союзников из Атлантического океана (включая Ла-Манш и Па-де-Кале), на территорию под контролем Германии, пехота в 1 раунде защищается по «3», а артиллерия в 1 и 2 раундах, независимо от того, есть ли у нее 2 пехотных подразделения прикрытия. При обороне территорий Германии, Западной Германии, Южной Германии  пехота в 1 раунде защищается по «4».
	3. Линия «Зигфрида». В первом раунде сражения при нападении с территорий «Франция», «Голландия/Бельгия», территории «Западная Германия» до 4 подразделений немецкой пехоты или артиллерии получают дополнительно +1 к оборонительному броску. Следует особо отделить эти войска, т.к. для их уничтожения нужно 2 попадания (по принципу линкоров). Войска на линии обороны всегда гибнут первыми, после гибели всех таких войск, укрепления считаются уничтоженными.
	4. «Блицкриг». Если немецкие силы в атаке уничтожают за один раунд полностью обороняющегося противника, любое количество выживших в этом бою танков, могут один раз передвинуться на соседнюю территорию и присоединиться к бою уже там опять или просто войти и захватить, если она пуста. Если с этими танками была в первом бою мотопехота, то она может проследовать за танками. 
	5. «Волчьи стаи» подводных лодок. Немецкие подлодки стоят 5 IPC (4 IPC с улучшенными верфями), они атакуют по «3» (по «4» с улучшенными подлодками), когда в зоне присутствует более одной подлодки и они не заблокированы эсминцем и авианосцем.
	6. «Присяга лично Адольфу Гитлеру». Немецкая пехота все раунды при обороне территорий Германии, Западной Германии, Южной Германии защищается по «3». При оборонительном преимуществе «Атлантический вал» и «Линия Зигфрида» первый раунд по «4».
	7. Испанская «Голубая дивизия» и «Голубая эскадрилья», дивизия ϞϞ «Викинг». В конце германского хода начала войны с СССР, в фазу подкреплений на территории «Польша» Германия получает дополнительные войска – 1 пехотное подразделение, 1 истребитель, они отображают испанских добровольцев и 1 моторизированное ϞϞ. Они присоединяются к германским войскам. При этом государство Испания сохраняет нейтралитет. (Lee 29.06.20г.)
8. При игре с «Виши». При захвате территории «Южная Франция» войсками Оси, захвативший игрок бросает кубик за каждое французское подразделение там и судно в морской зоне 93, при выпадении «1,2», оно захвачено и заменяется фигурой захватившей страны, не захваченные суда, считаются затопленными французами и покидают поле. В 7 ходу Германия получает в подарок 1 французское пехотное подразделение ϞϞ «Шарлемань», которое выставляется на территорию «Франция». (Lee)
9. «Вступление Турции в войну на стороне Германии». Хотя Турция официально не вступила в войну, но если бы удача была более благоприятной для оси, то она могла бы вступить в нее. Если «Ось» контролирует любые 6 победных городов на карте Европы, включая Сталинград, территории «Кавказ», «Северная Персия», «Ирак» и «Сирия» (включая «Виши»), тогда к концу итальянского хода, Турция присоединяется к войне со своими войсками. Она стает территорией, контролируемой Германией и в нее бесплатно помещается малый промышленный комплекс, авиабаза и база ВМС. 
СССР.
Страна восстанавливается после глубокой чистки Сталиным офицерского корпуса, который потряс Красную Армию. После недавней военной катастрофы в Финляндии, СССР более чем рад вступить в секретное соглашение с Германией. Это тайное соглашение, известное как «пакт Молотова-Риббентропа», гарантирует, что страна будет оставаться нейтральной, если Германия начнет войну в Европе. Оно также дает каждому право расширить свою сферу влияния в восточной Европе без вмешательства со стороны другого. На Востоке, СССР, наряду с Монголией, прекратил пограничную войну с Японией (см. ниже), и заключил соглашение о прекращении огня.
Политическая ситуация: Советский Союз начинает игру без войны и не может объявить войну любой европейской державе «Оси» до 4 хода, только если страны Оси сами не объявили ему войну или Лондон захватила «Ось». Он может объявить войну Японии в начале фазы боевого перемещение любого из своего ходов.
Из-за отдельных договоров с Германией и Японией, СССР находится в уникальном положении в своих отношениях с «Осью». В результате, если Советский Союз находится в состоянии войны с державами «Оси» только на одной карте, он все еще находится под ограничением своей нейтральности (см. "Державы, которые не в состоянии войны друг с другом", стр. 15) на другой карте. Другими словами, состояние войны с Японией снимает это ограничение с Советского Союза только на тихоокеанской карте, а состояние войны с Германией и / или Италией  только на европейской.
Национальная цель и бонус доход: В Москве с каждым днем растет страх перед иностранным вторжением. Целью СССР является создание буферов безопасности за счет иностранной территории.  Отражение этой цели, сбор Советским Союзом бонусного дохода во время каждой из своих фаз сбора доходов в следующих ниже ситуациях.
Перед первым ходом.
Прибыль за территорию «Амур» навсегда увеличивается до 2 IPC. В память об этом на территорию выкладываются 2 черных жетона.
Когда СССР не в состоянии войны с Германией:
• 5 IPC представляющих поставки промышленных ресурсов из Германии. Тема: Выгодная торговля с Германией. (Lee)
Когда Советский Союз находится в состоянии войны в Европе:
• 10 IPC если СССР контролирует территорию «Россия», а США вступили в войну, то США со своих денег могут передавать эту сумму каждый ход как финансовую помощь. Тема: Американская кредитно-лизинговая политика. (Лично Германн 10.09.2020 г.)
• 3 IPC за каждую первоначальную немецкую, итальянскую, японскую территорию или нейтральную сторонницу Оси, под контролем СССР. Тема: Пропагандистское значение и распространение коммунизма.
• 10 IPC (один раз за игру) в первый раз, когда СССР контролирует Германию (Берлин). Тема: Национальный престиж.
Национальные особенности.
	1. «Суровая русская зима». Один раз за игру в фазу получения дохода, игрок за СССР может объявить суровую зиму и до начала его следующего хода, советская пехота обороняется по «3». 
	2. «Владивосток». IPC территории «Амур» навсегда возрастает до «2». В начале игры там выставляется малый промышленный комплекс и база ВМС.
	3. «Мобильная индустрия». Со вступлением в войну с Германией, малые промышленные комплексы, размещенные на начальной территории (за исключением «Амур») могут перемещаться в фазу небоевого передвижения со скоростью 1 территория за ход, не выходя за пределы СССР, сохраняя возможность производить войска. Малые индустриальные комплексы не могут переместиться на территорию, где есть уже любой другой комплекс. Если двигавшийся комплекс захвачен противником, то он утрачивает эту способность навсегда.
	4. «Транссибирская магистраль». Наземные войска СССР могут перемещаться небоевым передвижением на 3 территории за ход, если двигаются по территориям Россия, Самара, Новосибирск, Тимгуска, Енисей, Республика Саха (Якутия), Бурятия, Амур. При захвате противником этих территорий полностью или частично, такой бонус к передвижению появляется и у него.
5. Линия «Сталина». В первом раунде при нападении противника на территорию «Карелия» из «Финляндии» в первом раунде до 2 подразделений советской пехоты или артиллерии дополнительно получают +1 к оборонительному броску. При нападении на «Новгород» из «Стран Балтии», «Белоруссия» из «Восточной Польши», «Западная Украина» из «Восточной Польши или «Бессарабии», «Украина» из «Бессарабии» до 3. Следует особо отделить эти войска, т.к. для их уничтожения нужно 2 попадания (по принципу линкоров). Войска на линии обороны всегда гибнут первыми, после гибели всех таких войск, укрепления считаются уничтоженными. (Lee 7.07.20г.)
6. «Матросы сошли с кораблей». В СССР массово использовались моряки в сражениях на суше. В любое время разрешается снять с карты любое количество боевых судов советского флота с примыкающих к советским базам ВМС морских зон и получить за них денежную компенсацию на сумму их цены. (Lee 11.07.20г.)
Япония.
Подписание Японией «Тройственного пакта» с Германией и Италией будет заключено в ближайшее время, что легализует альянс государств Оси. Кроме того, Япония недавно завершила пограничную войну с Советским Союзом и Монголией (смотри выше), который завершился соглашением о прекращении огня.
Политическая ситуация: В начале игры, Япония находится в состоянии войны только с Китаем. Япония рассматривает движение подразделений в Китай любым другим государством союзников, как акт войны против нее. Когда Япония еще не в состоянии войны с США, в дополнение к обычным ограничениям (см. "Державы, которые не в состоянии войны друг с другом" стр.15), она не может закончить движение своих морских подразделений ближе 2-х морских зон от материковой территории США (западной части Соединенных Штатов и Аляски).  
Япония может объявить войну Великобритании, ANZAC, США, Франции, СССР в начале фазы боевого передвижения любого из ее ходов. Объявление войны Японией против Великобритании или ANZAC немедленно приводит к состоянию войны между Японией и вторым государством из этой пары. Состояние войны между Японией и Францией или между Японией и Советским Союзом не повлияет на отношения между Японией и США, и наоборот. Она может напасть на голландские территории только тогда, когда находится в состоянии войны между ней и Великобританией с ANZAC.   
Национальная цель и бонус доход: Целью Японии является "Великая восточноазиатская сфера влияния» (Азия для азиатов). Для достижения этой цели, Япония собирает бонусный доход в течение каждой из своих фаз сбора доходов в следующих ниже ситуациях:
Когда Япония не в состоянии войны с Соединенными Штатами:
• 10 IPC, если Япония не в состоянии войны с США, не напала на французский Индокитай (кроме «Виши») и не спровоцировала войну против Великобритании / ANZAC. Тема: Выгодная торговля с Соединенными Штатами.
Когда Япония находится в состоянии войны с западными союзниками (США, Великобритания / ANZAC и / или Франции):
• 5 IPC если Ось контролирует следующие территории: Гуам, Мидуэй, Уэйк, острова Гилберта и Соломоновы острова. Тема: Стратегическая защита внешнего периметра.
• 5 IPC за обладание территориями, если державы Оси управляют: Индия (Калькутта), Новый Южный Уэльс (Сидней), Гавайские острова (Гонолулу) и / или Западные Соединенные Штаты Америки (Сан-Франциско). Тема: Основные центры мощи союзников.
• 5 IPC если державы Оси контролируют территории: Суматра, Ява, Борнео и Сулавеси. Тема: Стратегический контроль ресурсных центров.
Национальные особенности.
	1. «Токийский экспресс». Японские эсминцы могут перевозить пехоту, 1 японский эсминец может перевезти 1 свое пехотное подразделение. Погрузка-разгрузка проходит как у транспорта, на боеспособность эсминца это не влияет.
	2. «Человеко-торпеды «Кайтен». Японские подводные лодки и эсминцы перед первым раундом оборонительного боя могут атаковать этими торпедами, когда они защищают морские зоны около начальных японских территорий (не оккупированных китайских), а также в морских зонах, где разрешены атаки «камикадзе». Эффективность попадания как у «камикадзе» (прим. переводчика), нанести удар можно только по надводным кораблям противника (бросок кубика и при значении «1,2» засчитывается попадание).
	3. «Ночные морские боевые навыки». Японские крейсеры при атаке в первый раунд боя стреляют 2 раза. Перед этим игрок должен сказать: «Ночная атака!», иначе бонуса не будет
4. «Самые мощные линкоры в мире». Япония в любой момент может построить за всю игру по 26 IPC за каждый, 2 сверхмощных линкора. Они атакуют и защищаются 2-мя кубиками по «4» и могут получить 3 попадания (1 попадание – судно поворачивается на левый борт, 2 – на правый), 2 зенитных кубика, попадание по «4». Во всем остальном, действуют как обычные линкоры. Не могут проходить через Панамский канал. Получивший 2 повреждения такой линкор стреляет только одним кубиком и ходит только на одну морскую зону.
5. «Яростные защитники». Японская пехота при обороне любого острова сражается по «3» в первом раунде. Если этот остров начальная японская территория, включая островную территорию Японии, то оборона по «3» будет все раунды.
6. «Боевой клич «Банзай!» (Да проживешь ты 10000 лет!). Перед атакой игрок должен крикнуть: «Банзай!», иначе бонуса не будет. Используется только для пехоты и дает +1 к атаке все раунды боя. После окончания атаки, японский игрок должен самостоятельно снять дополнительно одно атаковавшее пехотное подразделение.
7. «Опытные пилоты».  Японские пилоты воевали в Китае уже 5 лет, приобретя ценнейший опыт, но по мере того, как война затягивалась, опытные пилоты гибли. Положите в начале игры под все свои истребители на материке маркеры камикадзе, это отразит их опыт. Эти истребители воюют как обычно, но каждый раз добавляют к результату броска при атаке +1. Потерянные опытные самолеты теряются безвозвратно.
США.
Соединенные Штаты, желая оставаться нейтральными, тем не менее, имеют сильные просоюзнические настроения. Отделенные от мировых конфликтов двумя великими океанами, их  тревожит, чтобы вновь не пришлось участвовать в другой европейской войне, когда только двадцать лет прошло после последней. Их военный потенциал занимает не выше, чем 12 место в мире и страна имеет серьезные изоляционные настроения. Только возмущенные внезапным нападением со стороны держав Оси, США могут прекратить нейтралитет и вступить в войну. Растущая опасность от держав Оси в скором времени может заставить США пересмотреть позицию изоляции.
Политическая ситуация: США начинает игру не в состоянии войны с кем бы то ни было. Пока США не в состоянии войны с Японией, они не могут перемещать подразделения на территорию Китая или через него и не могут заходить своим флотом в морские зоны, прилегающие к контролируемым территориям Японией. Пока США не в состоянии войны с Германией или Италией, они могут двигать свой флот на карте Европы не далее морских зон, прилегающих к своей территории, за исключением - боевые корабли США (не транспорты) могут проводить дальние патрули в морскую зону 102. 
США не могут объявить войну державам Оси, если только эти державы сами не объявят им войну первыми или захватят Лондон, или любую территорию в Северной Америке. Если Япония сделает неспровоцированное объявление войны против Великобритании или ANZAC (сама напала на них, кроме случая, если они вошли в Китай или напала на голландские территории), США могут объявить войну любой или всем державам Оси в свой следующий ход. 
Если США не в состоянии войны, то в фазу «получения дохода» своего третьего хода, они могут объявить войну любой или всем державам Оси в начале этой фазы. Это исключение из правил объявления войны (см. "Объявление войны", стр. 12), которое обычно может быть сделано только в начале фазы боевого передвижения.
Национальная цель и бонус доход: Цель США - стать «Арсеналом демократии» и нанести поражение державам Оси. Для достижения этой цели, они собирают бонусный доход в течение каждой фазы получения доходов в следующих ниже ситуациях:
Когда Соединенные Штаты в состоянии войны:
• 10 IPC, если США контролируют все из следующих территорий: Восточная часть США, Центральная часть США, и Запад США. Тема: Основной национальный суверенитет.
• 5 IPC, если США контролируют территории: Аляска, Алеутские острова, Гавайские острова, острова Джонстона, и линию островов. Тема: Вопросы национального суверенитета.
• 5 IPC, если США контролируют территории: Мексика, Юго-Восточная Мексика, Центральная Америка, а также Вест-Индия. Тема: Договор обороны и торговые обязательства.
• 5 IPC, если США контролируют Филиппины. Тема: Центр американского влияния в Азии.
• 5 IPC, если хоть одно наземное подразделение США находится на территории Франции. Тема: Сотрудничество и альянс.
Национальные особенности.
	1. «Радар». Аналогично британскому радару, но, только если он исследован.
2. «Мощнейший авианосец». После 7 хода можете создать 2 авианосца по 26 IPC за каждый. Могут нести до 3-х истребителей, атака по «0», оборона по «2», могут принять 3 попадания (1 попадание – судно получает 1 жетон повреждения или ложится на левый борт, 2 – 2 жетона или ложится на правый борт) и ходит только на одну морскую зону, зенитный кубик попадание по «3». Не могут проходить через Панамский канал.
3. «Морская пехота США». Можете приобрести морских пехотинцев по 4 IPC за штуку. Отмечаются особым маркером. Атакуют по «3» во время десантирования с моря на сушу в первом раунде, все остальные раунды по «2», с поддержкой артиллерии их атака остается «2». В остальном ведут себя как обычная пехота. 
	4. «Б-29 «Летающая крепость». Стратегические бомбардировщики снижают атаку до «3» и не могут быть сбиты зенитным огнем, но могут быть атакованы истребителями. При этом теряется +2 к бомбометанию при нападении на базы и промышленные центры. Если игрок решает сохранить  значение атаки «4» и бонус, то зенитки могут обстрелять самолет как обычно.
5. Дешифровка «Энигма». Начиная с 5 хода, один американский эсминец может блокировать в своей морской зоне до 3 немецких подводных лодок, а авианосец столько, сколько на нем самолетов, но только при наличии в одной зоне с ним эсминца. Те субмарины, которые не заблокированы, сохраняют возможность нанесения предварительного удара и могут свободно проходить через вражеские морские зоны. (Lee 30.06.20г.)
6. Войска «Свободной Франции». Если Франция не контролирует свою столицу. Каждый свой ход игрок за США после вступления в войну, может выделить до 6 IPC из своих денег на формирование войск «Свободной Франции», они сразу выставляются на карту через британские промышленные комплексы. После освобождения французской столицы – по стандартной схеме. Это правило не зависит от использования правила по Виши. (Lee 03.07.20г.)
7. Помощь Китаю.  Если Китай контролирует территорию «Szechwan», то США со 2-го хода из своих денег может передавать ему в свой ход 3 IPC. Тема: Американская кредитно-лизинговая политика. (Лично Германн 10.09.2020 г.)
Китай.
Японская экспансия в Китай в начале 1930-х годов была проведена, чтобы не только контролировать ресурсы Китая, но и для устранения британского, американского и советского влияния в этой стране. Япония хочет изолировать Китай от всей внешней помощи.
Политическая ситуация: Китай начинает игру в состоянии войны с Японией и не может объявить войну европейским странам Оси за исключением случаев, когда одна из этих держав первой объявит войну Китаю или переместит подразделения на территории, в которые китайским подразделениям разрешено заходить. Состояние войны между Китаем и одной державой Оси не повлияет на ее отношения с другими державами Оси.
Национальная цель и бонус доход: Цель Китая противостоять японской экспансии на свою территорию и получить поддержку от других держав в борьбе против нее. Для достижения этой цели, Китай собирает бонусный доход в течение каждой из своих фаз сбора доходов в следующих ниже ситуациях:
Когда Китай находится в состоянии войны:
• 6 IPC, если Бирманская дорога полностью открыта. Для этого союзные державы должны контролировать Индию, Бирму, Юньнань и Сычуань. Китаю также разрешается приобретать артиллерию и зенитки (выставляются фигурки США), если Бирманская дорога открыта. Тема: Китайская линия коммуникаций.
• 3 IPC если Китай контролирует территорию «Szechwan», то США из своих денег со 2-го хода может передавать ему в свой ход по 3 IPC. Тема: Американская кредитно-лизинговая политика. (Лично Германн 10.09.2020 г.)
Национальные особенности.
	1. «Агитация Мао Цзэдуна». Китай производит бесплатно 1 пехотное подразделение в ход на любой китайской контролируемой территории, кроме «Szechwan» и еще 1, на территории «Suiyuan», если там присутствуют китайские войска. 
	2. «Чан Кайши». Китай производит в «Szechwan» бесплатно 1 пехотное подразделение в ход если ее удерживает, а если Бирманская дорога открыта, то вместо пехоты по желанию можно получить 1 артиллерийскую батарею.
Великобритания.
Великобритания едва завершила эвакуацию своих, а также части сил союзников из Дюнкерка. Вторжение на Британские острова рассматривается как реально возможное. Битва за Британию вот-вот начнется.
Политическая ситуация: Великобритания, вместе с Францией, начинает игру в состоянии войны с Италией и Германией. Она может объявить войну Японии в начале фазы боевого перемещения любого из своих ходов, в результате чего в состоянии войны с Японией будет и ANZAC. Когда еще Великобритания не в состоянии войны с Японией, в дополнение к обычным ограничениям (см. "Державы, которые не в состоянии войны друг с другом", стр. 15), она не может перемещать подразделения на китайскую территорию или через нее. Однако она может перемещать свои подразделения через голландские территории небоевым движением в любое время, пока эти территории не будут захвачены державами Оси. Великобритания берет под контроль голландские территории (получает с них доход) просто поместив на них свои маркеры влияния, не занимая их войсками сразу в начале игры. Великобритания считает нападение на голландские территории, войной против нее. После того, как любая голландская территория захвачена войсками Оси, она может быть отбита и возвращается под британский контроль.
«Свободная Франция».
Подразделения «Свободной Франции» считаются британскими и ходят в британский ход.
Национальная цель и бонус доход: Целью Великобритании является "Британская империя", сохранение контроля над своими территориями. Для достижения этой цели, Великобритания собирает бонусный доход в течение каждой из своих фаз сбора доходов в следующих ниже ситуациях:
Когда Соединенное Королевство находится в состоянии войны в Европе (присуще европейской части империи):
• 5 IPC, если Великобритания контролирует все свои начальные территории на карте Европы. Тема: Территориальная целостность империи считается жизненно важной национальной целью.
• 5 IPC если Великобритания контролирует Египет. Тема: Египет считается стратегическим краеугольным камнем африканских владений Британской империи. (Lee)
• 5/10 IPC если Великобритания контролирует территорию «Соединенное королевство», то США из своих денег может передать ей в свой ход 5 IPC когда еще не вступили в войну и 10 IPC после вступления. Какой из экономик направить деньги решает игрок за Великобританию. Тема: Американская кредитно-лизинговая политика. (Лично Германн 10.09.2020 г.)
Когда Соединенное Королевство находится в состоянии войны с Японией (присуще тихоокеанской части империи):
• 5 IPC, если Великобритания контролирует все свои начальные территории на тихоокеанской карте (кроме голландских). Тема: Территориальная целостность империи считается жизненно важной национальной целью. (Lee)
• 5 IPC, если Великобритания контролирует Квангтунг или Малайю. Тема: Квангтунг считается стратегически важным форпостом на восточном побережье Китая, а Малайя краеугольный камень Дальнего востока империи. (Lee)
Национальные особенности.
1. «Радар». ПВО объектов на территории под контролем Великобритании при их обороне попадают по самолетам по «1,2». Корабельные зенитные орудия, находящиеся в морских зонах, примыкающих к территориям с объектами, попадают по самолетам по +1. Требуется исследование «радар» для США и ANZAC и их территории будут обладать аналогичными свойствами. 
Если «радар» выпал дополнительно при исследовании, то бросок перебрасывается.
2. «Совместное наступление с США». Один раз за игру в свою очередь британская сторона может объявить совместный удар с США. Ход британцами совершается как обычно, но британская сторона совершает только небоевое перемещение, пропуская боевое. Благодаря этому, в ход США, американская сторона сама совершает боевое перемещение и своими и Британскими войсками, которые не совершали его в свой ход и наносит совместный удар по любым территориях противника по своему желанию. Войска свободной Франции и ANZAC могут совершать совместные наступления регулярно по этому же принципу только с Великобританией.
3. Дешифровка «Энигма». Начиная с 5 хода, один британский эсминец может блокировать в своей морской зоне до 3 немецких подводных лодок, а авианосец столько, сколько на нем самолетов, но только при наличии в одной зоне с ним эсминца. Те субмарины, которые не заблокированы, сохраняют возможность нанесения предварительного удара и могут свободно проходить через вражеские морские зоны. (Lee 30.06.20г.)
4. «Голландское правительство в изгнании». Великобритания может взять под контроль все голландские территории в первом же ходу и получать с них доход, просто поместив на них свои маркеры влияния, не занимая их войсками.
5. «Колониальный гарнизон». Можете в начале игры дополнительно выставить один малый промышленный комплекс на любой территории с доходом не менее чем «2», изначально контролируемой Великобританией, если там еще нет никакого комплекса.
6. Войска «Свободной Франции». Если Франция не контролирует свою столицу. Каждый свой ход игрок за Британию (европейская часть) обязан выделить 3 IPC на формирование войск «Свободной Франции», после формирования они выставляются на карту через британские промышленные комплексы. После освобождения французской столицы – по стандартной схеме. Это правило не зависит от использования правила по Виши. (Lee 03.07.20г.)
Италия.
Политическая ситуация: В начале игры, Италия находится в состоянии войны с Францией, Великобританией и ANZAC. Италия может объявить войну США, СССР, Китаю в начале фазы боевого перемещения любого из своих ходов. Состояние войны между Италией и одной из этих трех держав не повлияет на ее отношения с двумя другими.
Национальная цель и бонус доход: Цель Италии является "Mare Nostrum" («Наше море»). Муссолини хотел восстановить величие Римской империи. Это может быть наилучшим образом продемонстрировано, контролем над всем средиземноморским бассейном. Для достижения этой цели, Италия собирает бонусный доход в течение каждой из своих фаз сбора доходов в следующих ниже ситуациях:
Когда Италия находится в состоянии войны:
• 5 IPC, если силы Оси, включая «Виши», контролируют не менее 3 из следующих территорий: Гибралтар, Южная Франция, Греция или Египет. Тема: Национальная цель – величие Римской империи.
• 5 IPC, если нет боевых надводных кораблей союзников в Средиземном море (морские зоны 92 - 99). Тема: Пропаганда и стратегическое преимущество. «Mare nostrum».
• 5 IPC если силы Оси, включая «Виши», контролируют все следующие территории: Марокко, Алжир, Тунис, Ливия, Тобрук и Александрия. Тема: Североафриканские военные цели.
• 2 IPC за обладание территориями, если Ось контролирует Ирак, Персию и / или Северо-западную Персию. Тема: Доступ к стратегическим запасам нефти.
• 3 IPC, испанские репарации (см. ниже). При вступлении Испании в войну, эта выплата прекращается. (НЭ).
Национальные особенности.
	1. «Альпийская оборонительная линия». В первом раунде сражения при нападении с территорий «Франция», «Швейцария», «Германия» и «Югославия» до 3 подразделений итальянской пехоты или артиллерии получают дополнительно +1 к оборонительному броску. Следует особо отделить эти войска, т.к. для их уничтожения нужно 2 попадания (по принципу линкоров). Войска на линии обороны всегда гибнут первыми, после гибели всех таких войск, укрепления считаются уничтоженными. 
	2. «Испанские репарации». Италия получает каждый ход от Испании репарации 3 IPC. При вступлении Испании в войну, эта выплата прекращается.
«Вступление Испании в войну». Хотя Испания официально не вступила в войну, но если бы удача была более благоприятной для оси, то она могла бы вступить в нее. Если «Ось» контролирует любые 7 победных городов на карте Европы к концу итальянского хода, а Турция вступила в войну на стороне «Оси», то Испания присоединяется к войне со своими войсками. Она стает территорией, контролируемой Италией и в нее бесплатно помещается малый промышленный комплекс, авиабаза и база ВМС. 
	3. «Лис пустыни». Во время второго хода за Италию, разместите на территории «Тобрук» 1 немецкий танк и 1 мотопехоту и особо их отметьте черными маркерами, они отображают войска Роммеля. Эти войска, управляются итальянским игроком. Если эти два подразделения находятся в паре, они всегда в первом раунде любого сражения дают итальянской и немецкой пехоте +1, пока любое из них не потеряно. Если пехота поддержана артиллерией, то эффект складывается.
	4. «Самоходные орудия». Итальянская артиллерия может проходить боевым передвижением до 2 территорий за ход, совершая блиц-марш, если ее сопровождают 2 подразделения Роммеля (см. п. 3).
	5. «Легкие танки». Итальянские танки преимущественно были легкими, поэтому их цена уменьшается до 5 IPC. В случае их встречи в бою с танками противника, следует подсчитать их количество, ровно столько же итальянских танков будут сражаться каждый раунд по «2». (Lee 03.07.20г.)
6. «Боевые пловцы». База ВМС союзников и корабли в соседней с ней морской зоне могут быть атакованы боевыми пловцами, если база имеет выход в Средиземное море. Можете совершить два действия за ход (бросить 2 кубика) – попытаться нанести 1 единицу урона базе ВМС и нанести 1 повреждение кораблю противника. При результате броска черного кубика «1» наносится ущерб в размере 1 базе, а при результате броска красного кубика «1» оговоренный к атаке вражеский корабль гибнет или получает повреждение (линкор, авианосец).
	7. «База подводных лодок около Бордо». Можете купить 1 подводную лодку в ход и выставить ее в морской зоне 105, даже если там нет итальянского промышленного комплекса, но только, если территория «Нормандия/Бордо» удерживается войсками Оси.
Особое правило. «Свержение Муссолини: «И ты Брут, дитя мое?». Если территория «Южная Италия» захвачена союзниками, то все итальянские войска, с которыми на одной территории нет немецких войск стают нейтральными. После потери этой территории, Италия выходит из союза с Германией и Японией и стает нейтральной, даже если Германия будет контролировать Рим. В «Южной Италии» дополнительно выставляется 4 итальянских пехотных подразделения. Италия сохраняет контроль над своими войсками и финансами.
	Прим. переводчика. Итальянские войска, лишившиеся немецкой опеки переходят на сторону нового правительства, а находящиеся на территориях с немцами, заменяются немецкими фигурами.
ANZAC.
Военные успехи японской военной экспансии в Азии подрывают чувство безопасности Австралии и Новой Зеландии.
Политическая ситуация: ANZAC начинает игру в состоянии войны с Германией и Италией, хотя обе из них находятся на другой стороне мира. ANZAC может объявить войну Японии в начале фазы боевого перемещение любого из своих ходов. В результате чего в состоянии войны с Японией будут не только они, но и Великобритания. Пока еще ANZAC не в состоянии войны с Японией, в дополнение к обычному ограничению (см. "Державы, которые не в состоянии войны друг с другом", стр.15), их подразделения не могут двигаться на китайскую территорию или через нее. ANZAC может, перемещать подразделения на голландские территории небоевым движением в любое время до тех пор, пока эти территории не будут захвачены войсками Оси. Отбитые у врага голландские территории берутся под контроль союзниками (получают от владения ими доходы), поместив на них свои маркеры влияния. ANZAC считает нападение на любые голландские территории, войной против него.
Национальная цель и бонус доход: Цель ANZAC заключается в оказании военной помощи Великобритании и обеспечение обороны своей собственной территории – Австралии и Новой Зеландии. Для достижения этой цели, ANZAC собирает бонусный доход в течение каждой из своих фаз сбора доходов в следующих ниже ситуациях:
Когда ANZAC находится в состоянии войны с Японией:
• 5 IPC если союзники контролируют Малайю и ANZAC управляет всеми своими начальными территориями. Тема: Малайя считается стратегическим краеугольным камнем Дальнего востока Британской империи.
• 5 IPC если союзники (не голландцы) контролируют территории Голландской Новой Гвинеи, Новой Гвинеи, Новой Англии и Соломоновых островов. Тема: Стратегическая защита внешнего периметра.
Национальные особенности.
	1. «Совместное наступление с союзниками». Войска ANZAC могут присоединяться  к войскам  Великобритании, регулярно ходить и воевать вместе с ними в их ход. Если они совместно ходили с союзниками, то в свой ход они уже не ходят.
	2. «Радар». Аналогично британскому радару, но, только если он исследован.
3. Дешифровка «Энигма». Начиная с 5 хода, один эсминец ANZAC может блокировать в своей морской зоне до 3 немецких подводных лодок, а авианосец столько, сколько на нем самолетов, но только при наличии в одной зоне с ним эсминца. Те субмарины, которые не заблокированы, сохраняют возможность нанесения предварительного удара и могут свободно проходить через вражеские морские зоны. (Lee 30.06.20г.)
4. Финансовая помощь от Великобритании. Каждый свой ход игрок за Британию (тихоокеанская часть) может любое количество своих IPC как финансовую помощь. (Lee 29.09.20г.)
Франция.
Франция борется за свое существование, но может пасть после немецкого вторжения. 
Политическая ситуация: Франция находится в состоянии войны с Германией и Италией. Франция может объявить войну Японии в начале фазы боевого перемещения любого из своих ходов.
Игровой контроль: Игрок, представляющий Францию, будет управлять всеми событиями, связанными с ней, которые происходят во время любого хода. Франция управляется как отдельная держава, в т.ч. в отношении экономики.  
Игровое усреднение.  Эта игра отражает действия правительства «Виши» только по дополнительной договоренности.
Военный бонус: Один раз за игру. Когда территория Франции (Париж) первый раз освобождена союзниками, игрок, контролирующий Францию, ​​немедленно помещает на свой выбор любые французские подразделения на эту территории бесплатно эквивалентно сумме до 12 IPC. Тема: Национально-освободительное движение и национальный престиж.
Национальные особенности.
1. Линия «Мажино». В первом раунде сражения при нападении противника на территорию «Франция» с территорий «Западная Германия» или «Швейцария» в первом раунде до 5 подразделений французской пехоты или артиллерии дополнительно получают +2 к оборонительному броску в первом раунде и +1 во втором. Следует особо отделить эти войска, т.к. для их уничтожения нужно 2 попадания (по принципу линкоров). Войска на линии обороны всегда гибнут первыми, после гибели всех таких войск, укрепления считаются уничтоженными.
2. «Альпийская линия обороны». В первом раунде сражения при нападении противника на  территорию «Южная Франция» с территорий «Северная Италия» в первом раунде до 3 подразделений французской пехоты или артиллерии дополнительно получают +1 к оборонительному броску. Следует особо отделить эти войска, т.к. для их уничтожения нужно 2 попадания (по принципу линкоров). Войска на линии обороны всегда гибнут первыми, после гибели всех таких войск, укрепления считаются уничтоженными.
3. «Французское сопротивление». На начальной французской территории занятой войсками Оси, можете совершить два действия за ход (бросить 2 кубика) – попытаться нанести 1 единицу урона любому вражескому объекту и уничтожить одно подразделение. При результате броска черного кубика «1» наносится ущерб в размере 1 объекту, а при результате броска красного кубика «1» вражеское подразделение гибнет. Французское сопротивление не нападает на объекты и войска «Виши».
4. Войска «Свободной Франции». Приравниваются к британским и ходят в их ход. Эти войска на начало игры находятся в Великобритании и получают особый жетон, их флота пока не существует, родным является британский. Французских флот в одних морских зонах с союзниками заменяется британскими фигурами (операция «Катапульта»).
Если Франция не контролирует свою столицу. Каждый свой ход игрок за Британию (европейская часть) обязан выделить 3 IPC из своих денег «Свободной Франции», а США (после вступления в войну) может выделить до 6 IPC из своих денег. Эти деньги выделяются на формирование их войск, которые выставляются на карту сразу через британские промышленные комплексы. После освобождения французских территорий – по стандартной схеме. Это правило не зависит от использования правила по «Виши». (Lee 03.07.20г.)
5. «Подготовка ко дню «Д». После высадки союзников с моря на территорию «Нормандия/Бордо», первый раунд нападение на высаженные войска, противник может осуществить только силами пехоты и артиллерии. Так отражается повреждение мостов и дорог сопротивлением.
Особое правило: «Марионеточное правительство «Виши». Если Германией захвачены территорий «Франция» и «Нормандия/Бордо», а территория «Южная Франция» не захвачена, это автоматически формирует на территории «Южная Франция» марионеточное пронемецкое правительство, управляемое игроком за Германию в ход Франции, но французскую казну не наследует. Территория «Южная Франция» становится столицей «Виши», а все остальные французские территории, кроме «Франция» и «Нормандия/Бордо», даже захватываемые «Осью», присоединяются к нему. Страны «Оси» не могут захватывать вишистские территории, проходить через них и находиться в них. Если вишистская территория отбита «осью» у союзников, то в ближайший ход их войска обязаны ее покинуть. Официально правительство считается нейтральным, но ведет себя как негласный союзник Германии – любая «вишистская» территория или база для «Оси» дружественная.
Исключение: Япония может захватить «Французский Индокитай».
Правительство «Виши» собирает IPC со своих территорий, строит промышленные комплексы, базы и производит войска по обычным правилам. В войне не участвует, оставаясь нейтральным, но если атаковано союзниками, то оказывает сопротивление и может проводить операции по возвращению начальных французских территорий, даже нападая на союзников, формально оставаясь нейтральным. Подразделения «Виши» всегда действуют сами, без сопровождения войск Оси и на их стороне не сражаются. Французское сопротивление не нападает на объекты и войска «Виши». 
«Золотой запас». После захвата «Осью» территории «Франция», игрок за Францию обязан отдать свои деньги не противнику, а в банк. Та страна, которая у «Виши» захватит территорию «Французская западная Африка» получит 25 IPC.
Армия и флот «Виши». Все уцелевшие французские войска и флот, кроме тех, что находятся в областях и морских зонах вместе с союзниками, стают армией «Виши», французский боевой флот не может покидать морскую зону 93, кроме использования для поддержки своих войск, если на них нападут союзники. 
Дополнительно: В 7 ходу Германия получает в подарок 1 французское пехотное подразделение ϞϞ «Шарлемань», которое выставляется на территорию «Франция».
Падение «Виши». Для существования правительства Виши, нужно чтобы территория «Франция» удерживалась Германией, если она переходит под контроль союзников, то в этот же ход в очередь Франции оно прекращает свое существование навсегда, а войска, флот и территории переходят на сторону «Свободной Франции», но казна достается Германии. 
Боевые действия против войск и флота «Виши». Войска «Виши» ненавидят англичан, но при нападении войск США на их войска, перед боем проходят тест на преданность, игрок за Германию бросает кубик – по «1,2» они переходят на сторону «Свободной Франции», при ином результате они  сохраняют верность «Виши» и в этом ходу не тестируются. 
1. При нападении американских войск, самих или с любыми союзными, тест на преданность по «1,2» проводится сразу за все войска на атакуемой территории.
2. Вишистский флот никогда не тестируется на преданность, если атакован – сопротивляется.
 «Оккупация «Виши» Германией». Если хоть одно подразделение «вишистских» войск перейдет на сторону противника, то Германия (Италия и Япония никогда не могут напасть на «Виши»)  вводит войска в «Южную Францию» и захватывает ее, а «вишистские» войска там сопротивления не оказывают. За каждое французское подразделение в «Южной Франции» и французское судно в морской зоне 93 игроком за Германию бросается кубик, при выпадении «1,2», подразделение стает немецким, а судно захваченным. Фигуры заменяются немецкими. Все не захваченные суда в зоне 93 считаются затопленными французами и покидают поле. В других морских зонах французские корабли не тестируются, они уходят на ближайшую свободную от войск «оси» «вишистскую» базу ВМС на стоянку, если такой нет или их база в последствии захвачена «осью», то присоединяются к «Свободной Франции».  
Если «Южная Франция» захвачена Германией, то правительство «Виши» все равно продолжает свое существование и контролирует свои колониальные территории, но не может передвигать войска и флот. Теперь уже любые войска  «Оси» могут заходить на территории «Виши» и их захватывать, а войска «Виши» при захвате не оказывают сопротивление и распускаются. Если войска «Виши» атакованы любыми союзниками, то они тестируются и по «1,2,3» присоединяются к «Свободной Франции». Сбор денег продолжается, контрибуция Германии выплачивается.
Контрибуция. Каждый ход всегда «Вишистская Франция» платит контрибуцию Германии в сумме половины своего сбора налогов с округлением в большую сторону.
Дополнительные правила.
Все промышленные комплексы США начинают игру в качестве малых (3), они будут модернизированы до больших (10) бесплатно, когда Соединенные Штаты вступят в войну и сразу могут быть использованы. До вступления в войну, эти комплексы могут быть модернизированы только в обычном порядке. 
Сан-Франциско не считается столицей США, поэтому финансовые средства не теряются, если западные США захвачены войсками противника.
Советско-монгольской оборонительный союз: Из-за их общего пограничного конфликта с Японией в 1939 году, СССР и Монголия имеют особые отношения. Монгольские территории (Улэгэй, Дзавхан, Цаган-Олом, Центральная Монголия, Улан-Батор, и Буянт-Уха) никогда не станут на сторону Оси, если только одна или несколько из них не подвергнется нападению со стороны СССР. Если Япония атакует любую начальную советскую территорию, которая примыкает к какой-либо территории Монголии, все монгольские территории, которые были нейтральным или просоюзническими, или присоединились к союзникам в результате неудачной атаки японцев, передаются под контроль СССР в конце фазы боевого передвижения Японии. Это делается таким же образом, как если бы войска СССР сами заняли дружественную нейтральную территорию (см. "дружественных нейтралов", стр. 10). Эти территории получают маркеры советского контроля, а также монгольская армия выставляется на поле из фигур СССР. 
Это происходит независимо от состояния отношений между Советским Союзом и Японией на момент нападения. Исключение: Если СССР нападает на Корею или любую начальную территорию Японии, граничащую с монгольской территорией,  Монголия по-прежнему сохраняет нейтралитет.
Во всех других отношениях, монгольские территории рассматриваются как любые другие строго нейтральные территории. Например, если нейтральная монгольская территория подвергается нападению Японии, все остальные строго нейтральные территории стают просоюзническими.
МИРОВЫЕ ПРАВИЛА.
Дополнительное правило: Открытия и достижения.
Используя это правило, можете попытаться разработать технологии, которые усилят вооруженные силы Вашей страны. Если Вы решили использовать открытия и достижения в игре, то появляется новая первая фаза хода, она называется «Открытия и достижения» и играется перед старой первой фазой «Приобретение и восстановление». Страны союзники не могут делиться своими технологиями.
Важно. В один свой ход, активный игрок может попытаться провести исследование только один раз, поэтому, чем больше «кубиков исследования» будет приобретено, тем больший шанс получить положительный результат. Открытие или достижение, которое удалось получить, может быть использовано только данной страной без использования союзниками. Союзники тоже могут получить аналогичное открытие или достижение, но только если исследуют его сами.
 Исключение: Китай не может проводить эти разработки.
 «Открытия и достижения». Последовательность.
1. Купить кубики для проведения исследования.
2. Бросить кубики для проверки эффективности исследования.
3. Бросить кубик открытия/достижения.
4. Отметить разработку на карточке исследований.
Шаг 1: Каждый кубик исследования стоит 5 IPC, для Германии 4 IPC. Купите столько кубиков, сколько хотите.
Шаг 2: Бросьте все купленные кубики.
Успех: Если Вы выбросили хотя бы одно значение "6" на любом из кубиков, исследование прошло успешно. Переходите к шагу 3.
Неудача: Если вы не выбросили "6", исследование не удалось.
Шаг 3: Выбор исследовательского ряда.
Если исследование было успешным, выберите один из двух исследовательских рядов на карточке «Открытия и достижения» и бросьте кубик, чтобы определить какое исследование удалось провести.
Шаг 4. Отметить на карточке.
После определения проведенного исследование, разместите один из своих национальных маркеров внутри соответствующей графы карточки. Новое исследование вступает в силу немедленно.
Открытия, ряд № 1 (верхний).
1. Улучшенная артиллерия. Каждое из Ваших артиллерийских подразделений теперь может обеспечить большую поддержку наступающих войск. Одно артиллерийское подразделение может поддержать до 2 пехотных / моторизированных подразделений в атаке. Оба поддержанные подразделения повышают свое значения атаки до «2».
2. Ракеты. Ваши воздушные базы теперь могут наносить ракетные удары. Во время шага стратегического и тактического бомбометания фазы боя, каждый ход, каждая из воздушных баз может нанести один ракетный удар против промышленного комплекса, авиабазы или военно-морской базы противника на расстоянии до 4-х территорий от нее. Атака проводится броском одного кубика, повреждения отображаются жетонами. Ракеты не могут быть применены против нейтральных стран.
3. Десантники. До 2 пехотных подразделений с территории, где есть Ваша авиабаза, ​​может быть перемещено на территорию, контролируемую противником на расстояние до 3-х территорий или менее от места расположения авиабазы. С этого расстояния разрешено сразу атаковать противника или просто произвести высадку. При перелете, десантники должны соблюдать те же ограничения, что и воздушные подразделения.
Если территория, на которую проводится высадка, имеет зенитную артиллерию, десантники подвергаются зенитному обстрелу аналогично воздушным подразделениям. Если десант атакует совместно с наземными подразделениями, наступающими из прилегающих территорий, они могут отступить с ними обычным способом.
4. Увеличение производительности индустриальных комплексов. Каждый из Ваших индустриальных комплексов теперь может мобилизовать дополнительные подразделения выше обычного количества. Крупные комплексы до 12-ти единиц в ход, малые до 4-х. При ремонте поврежденного промышленного комплекса, можете удалить 2 единицы повреждения за 1 IPC (за половину цены). Максимальный ущерб, который может быть нанесен индустриальному комплексу, не увеличивается.
5. Военные облигации. Во время фазы получения дохода, бросьте 2 кубика их совокупное значение получите из банка как дополнительные IPC. Для Великобритании лучшее значение получает европейская часть, меньшее азиатская.
6. Улучшение моторизированных подразделений. Каждое из Ваших моторизированных подразделений, которое находится в паре не только с артиллерией, но и с танком теперь имеет значение атаки «2». Кроме того, теперь моторизированные подразделения могут проводить «блицкриг» сами, не находясь в паре с танками.
Достижения, ряд №2 (нижний).
1. Превосходные субмарины. Значение атаки Ваших подводных лодок теперь «3» вместо «2».
2. Реактивные истребители. Значение атаки Ваших истребителей теперь «4» вместо «3». Кроме того, во время стратегических бомбардировок, сопровождающие истребители попадают по "4", а перехватчики по "5".
3. Модернизация верфей. Ваши военно-морские подразделения теперь дешевле строят. Новые цены: Линкор – 17, авианосец – 13, крейсер – 9, эсминец – 7, транспорт – 6, подводная лодка – 5.
4. Радар. Теперь зенитные орудия кораблей (если находятся в прибрежных водах, граничащих с территориями в которых есть свой промышленный комплекс или база) попадают по +1, а ПВО объектов, теперь попадают по воздушным целям по "1,2" вместо "1".
5. Увеличение дальности полета авиации. Дальности полета всех Ваших авиационных подразделений увеличивается на одну территорию.
6. Тяжелые бомбардировщики. Все Ваши бомбардировщики теперь имеют улучшенное прицеливание. При проведении бомбометания в бою или при стратегической бомбардировке объекта, бросьте два кубика за каждый бомбардировщик и выберите лучший результат.
Китай (особые правила).
Китай и его подразделения находятся под контролем одного из союзных игроков, т.к. своего отдельного игрока он не имеет, хотя считается отдельным государством. Территории Китая на игровом поле отображены символом китайских националистов (китайские коммунисты отдельно не отображаются). Некоторые из китайских территорий, начинают игру уже под японским контролем. Они по-прежнему считаются китайскими, но уже завоеваны противником, поэтому должны иметь японские жетоны контроля.
В отличие от других стран в игре, Китай не является промышленно развитой страной, имеет сельскую экономику и децентрализованное управление. В результате, у него нет столицы, которую можно завоевать как у других держав. Даже если все китайские территории захвачены Японией, Китай сохраняет свои неизрасходованные IPC в надежде на освобождение и не передает их Японии. 
Китай может потратить IPC, только чтобы приобрести пехоту (исключение, смотри ниже) и не использует индустриальные комплексы. Новые китайские подразделения могут быть выставлены на любой его территории, которая находится под контролем Китая, в т.ч.,  захваченной в текущем ходу. Если японский промышленный комплекс построен на территории Китая и эта территория позднее была захвачена китайцами или освобождена другим союзным государством, он удаляется из игры.
При сборе доходов, на экономику Китая не воздействует нападение на конвои. Китайские подразделения не могут быть погружены на транспорты.
Во время вторжение Японии, в Китае идет гражданская война между националистами и коммунистами. Это ограничивает интересы Китая событиями, происходящими только на его территории, поэтому китайские подразделения имеют ограниченную сферу действий – могут заходить только на территории, отмеченные китайским символом. «Квангтунг» и «Бирма» являются исключением, несмотря на то, что они не являются китайскими, китайские войска могут на них входить. Это единственные не китайские территории, которые их подразделения могут занимать. Китай может даже временно занимать их, но только если он отвоевал их у Оси в то время как Индия находится под контролем Оси.
 «Бирманская дорога» имеет жизненно важное значение для экономики Китая (см. карту). Когда все территории с этой дорогой находятся под контролем союзников, во время фазы получения дохода, Китай получает к доходу бонус в 6 IPC.
Даже без промышленного комплекса, Китай может приобрести артиллерию и зенитки, но только если открыта Бирманская дорога. Во время фазы приобретения и восстановления, артиллерийские и зенитные подразделения могут быть поставлены Китаю игроком за США (Китай не имеет своих фигур артиллерии и зениток, поэтому используются американские), данные подразделения считаются китайскими во всех отношениях и помечаются черными жетонами.
В начале игры, у Китая есть американский истребитель, он расположен на карте и представляет собой американскую эскадрилью добровольцев «Летающие тигры» (помечается черным жетоном). Эта  эскадрилья ​​считается частью китайских войск и не может покидать китайской территории, как и остальные их войска. Если она уничтожена, США не может поставить другую истребительную эскадрилью для Китая. 
Правила о голландских территориях.
Великобритания и ANZAC имеют договоренность с голландским правительством в изгнании (Голландия на этот момент уже захвачена Германией) о взятии под свою опеку голландских территории в районе Тихого океана. Их подразделения могут свободно перемещаться небоевым передвижением на эти территории в любое время, пока они не захвачены Японией.
Великобритания может взять под контроль все голландские территории в начале игры и получать с них доход, просто поместив на них свои маркеры влияния, не занимая их войсками. Они считают нападение на любую голландскую территорию, независимо, стоит там их маркер или голландский, объявлением войны непосредственно себе.
Камикадзе. Атаки камикадзе.
Японский игрок имеет возможность нанести специальный оборонительный удар по союзным надводным кораблям. Игроку за Японию разрешается провести 6 атак камикадзе за игру, это отражено наличием 6 специальных жетонов. Эти атаки могут быть проведены только в морских зонах, которые содержат символ камикадзе – вокруг Японии, островов Окинава, Иводзима, Формоза, Марианские острова и Филиппины.
Если союзный игрок атакует японские корабли или объявляет проведение десанта в одной из этих морских зон, игрок за Японию может объявить в начале фазы, что он намерен провести одну или несколько атак камикадзе в указанной морской зоне. Они проводятся перед основным боем.
Японский игрок объявляет морскую зону и сколько атак камикадзе будет проведено, какие конкретно корабли будут атакованы и сколько раз. Перед атакой каждого корабля, выбранного как цель атаки, бросается кубик за каждый жетон атаки, выделенный против него (максимум 6). За одну объявленную атаку, тратится 1 специальный жетон «атака камикадзе» (воздушные подразделения в этих атаках не участвуют), который будет удален из игры после того, как атака завершиться. Сколько у игрока на руках жетонов, столько раз можно атаковать корабли. Атака камикадзе проводиться отдельно против надводных кораблей противника в указанной зоне, но не проводится против подводных лодок и транспортов. Атакованными могут быть только корабли атакующего игрока.
 Против одного и того же корабля может быть проведено несколько таких атак. Эффективность атаки определяется броском кубика и при значении «1,2» засчитывается попадание. Корабли, в которые удачно врезались камикадзе (крупные корабли по-прежнему могут получить 2 попадания) сразу уничтожаются.
 Атака камикадзе делает невозможной артподготовку кораблями по побережью противника перед высадкой морского десанта. Поместите использованный маркер атаки камикадзе в морской зоне, где проводится десантная операция, чтобы не забыть про отмену поддерживающей артподготовки кораблями.
Дополнительно: Объявляется атака. Один жетон дает возможность атаковать один раз один выбранный целью атаки боевой надводный корабль в этой зоне. Нужно предварительно, перед проведением атаки сказать, сколько атак будет проведено и какие корабли будут целями. Максимально может быть атаковано 6 кораблей по 1 разу, минимально – один корабль 6 раз. Проведение одной атаки исключает безвозвратно из игры один жетон. Камикадзе не подвергаются зенитному огню кораблей.
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