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1 Wstep

"Kryptonim: LEW MORSKI" jest gra taktyczno — strategiczna. Symuluje ofensywe powietrzna
niemieckich sit zbrojnych na Wielka Brytanig, ktorej celem bylo utworzenie dogodnych warunkow
do przygotowywanego desantu. Gra przedstawia fikcyjne epizody calej, trwajacej prawie trzy
miesigce bitwy. W grze uwzgledniono jedynie niektore z bitew powietrznych, zachowujac jednak
faktyczna ré6znorodnos¢ samolotow oraz realizm walki. Gra zasadniczo przeznaczona jest dla
dwodch osob, ale ze wzgledu na duza liczbg samolotow bioracych udzial w niektorych potyczkach
wskazane byloby uczestnictwo wigkszej ilosci gracy, ktdrzy dysponowaliby okre§lonymi kluczami
samolotdéw, badz poszczegdlnymi maszynami. Cel gry to zrealizowanie zadania podanego w
wybranym wcze$niej scenariuszu - strona niemiecka probuje zwykle zbombardowaé okreslone
punkty strategiczne, natomiast "Anglicy" maja do tego nie dopusci¢, zadajac "Niemcom" jak
najwigksze straty. Poszczeg6lne scenariusze bitew zawiera rozdziat 9. Warunki zwycigstwa podano
w punkcie 8.

2 Rekwizyty

2.0 Plansza do gry

Plansza przedstawia fikcyjny fragment Londynu, a takze teren do niego przylegty. Na planszy
przedstawiono zabudowania i wazniejsze punkty strategiczne, bedace celem nieprzyjacielskich
atakow. Oznaczono takze niektore typy terendw, jak réwniez wigksze obszary zachmurzenia.
Podlegaty one wprawdzie nieustannym przemieszczeniom, jednak na planszy oznaczono je trwale.
Dodatkowo, w celu uporzadkowania ruchéw oraz potozenia samolotow, naniesiono siatke
heksagonalna. Kazdy heks (pole) okreslony jest przez swoje wspoirzedne - np: A42, B27 oznacza,
ze lezy on na przecigciu pionowego rzedu o numerze A42 z rzgdem sko$nym o numerze B27.

Na planszy zaznaczono rowniez TOR ETAPOW, na ktory nanosi si¢ aktualny etap. Na torze tym
przewidziano 28 etapow. Jesli rozgrywka trwa dluzej, to po zakonczeniu 28 etapu zeton etapow
nalezy odwroci¢ rewersem do gory, a zeton z napisem "etapy gry" (+28et.) umiesci¢ na polu "etap
1". Na dole planszy znajduje si¢ tor PUNKTOW ZWYCIESTWA. Na torze tym uzywajac zetondw
"punkty zwycigstwa Niemiec" 1 "punkty zwycigstwa Wielkiej Brytanii" zaznacza si¢ aktualna ilo$¢
punktow zwycigstwa kazdej ze stron zgodnie z zasadami podanymi w 8.



2.1 Zetony

Przed przystapieniem do gry wszystkie Zetony nalezy starannie porozcinac.

Zetony oznaczajace wysoko$ci samolotow:

dla samolotu lecacego nisko, bardzo nisko n n

Zetony oznaczajacy zaciecie sie karabinow h
e

KARABINY
IABLONDWANE

Zetony dziatek przeciwlotniczych

Zeton etapdw, zetony punktow zwycigstwa mp

GRY @-l- +

Zeton reprezentujacy samolot:
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1. numer samolotu - na uzytek gry wprowadzono sztuczna numeracj¢ jednostek bombowych,
aby latwo mozna byto je odnalez¢ na karcie samolotow.

2. predko$¢ minimalna - jest wielkoscia wyrazona w punktach, oznaczajacych minimalna
predkos¢, jaka musi mie¢ samolot, aby utrzymac si¢ w powietrzu.

3. predkos¢ maksymalna - jest wielkoscia wyrazona w puntach oznaczajacych potencjalna
mozliwo$¢ przemieszczenia si¢ jednostki. Kazdy samolot posiada pewna pule punktow
ruchu. Placi z niej za wejscie na kazdy heks -1 punkt. Dla niektorych samolotow
bombowych przy predkosci maksymalnej podano w nawiasie prgdkos¢ maksymalna tego
samolotu po zrzuceniu wszystkich bomb.

4. zwrotnos¢ - jest wielko$cia wyrazona w punktach charakteryzujaca zwrotno$¢ samolotu.
Oznacza minimalng ilo$¢ pdl jaka musi on pokona¢ zanim dokona skretu.

5. sila ataku - jest wielko$cia wyrazona w punktach, oznaczajacych przydatnos¢ i skutecznosé
danego samolotu w ataku.

6. udzwig bomb - jest wielko$cia wyrazona w punktach, oznaczajaca ilo$¢ serii bomb, jaka
posiada dany samolot. 1 punkt oznacza jedna tong bomb.

211

Kazdy samolot posiada awers i rewers, ktore r6znia si¢ migdzy soba warto$ciami sity ognia,
predkosci maksymalnej i zwrotno$ci. Na poczatku gry wszystkie zetony powinny by¢ zwrocone
awersem do géry. Zeton taki odwraca sie (rewersem do gory) w momencie, gdy samolot
reprezentowany przez dany zeton zostaje uszkodzony.

2.2 Karta samolotow

Do gry zataczona jest takze KARTA SAMOLOTOW, na ktorej w postaci kratek zaznaczono tonaz
bomb, jakie na poczatku gry zawieraja samoloty bombowe. W momencie, gdy dany samolot zrzuca
jedna seri¢ bomb na karcie samolotow skreslona zostaje jedna kratka. Nalezy jednak uwazac, aby
skresli¢ wlasciwa kratke - przy odpowiednim rodzaju jednostki o odpowiednim numerze. Radzimy
skresla¢ na karcie olowkiem, tak by moc z niej korzysta¢ wiele razy.

2.3

Pozostalymi rekwizytami sa 2 Zzetony o dtugosci 10 heksoéw reprezentujace tarcze stonca. Réznica w
ksztatcie tych zetonow umozliwia ustawienie "stonca" na kazdej krawgdzi mapy. Znaczenie
"stonca" 1 sposéb jego ustawienia opisano w punkcie 5.0.1.



3 Fazy i etapy gry

Gra "Kryptonim: LEW MORSKI" rozgrywana jest w cyklach zwanych etapami, podczas ktorych
kazda ze stron ma prawo, badZ obowiazek wykonania szeregu okreslonych czynnosci. Do
zaznaczania kolejnych etapéw stuzy umieszczony z boku planszy TOR ETAPOW oraz zeton
ETAPY. W celu zachowania kolejnosci i porzadku gry, wszystkie czynnosci dokonywane w kazdym
etapie zostaty podzielone na 4 czgsci zwanych fazami. W kazdej fazie wykonuje sig $cisle
okreslone czynnosci. Niedozwolone jest wykonywanie jakiejkolwiek czynnos$ci zwiazanej z gra
poza przypisang jej faza. Dany etap uwaza si¢ za zakonczony po wykonaniu kolejno wszystkich
czynnosci przewidzianych w 6 kolejnych fazach. Jeden etap gry odpowiada okoto dwu sekundom
czasu rzeczywistego.

3.0

Gracze sa zobowiazani do przestrzegania ustalonej kolejnosci faz. Dana faza moze by¢ pominigta,
gdy czynnosci w niej przewidziane nie musza oraz z woli graczy nie sa wykonywane. W danej fazie
czynnos$ci moga by¢ wykonywane w dowolnej kolejnosci.

Faza 1 - Faza ruchu samolotow niemieckich

Podczas tej fazy muszg zosta¢ poruszone wszystkie samoloty amerykanskie zgodnie z zasadami
ruchu. Przelatujac przez pola bedace w zasiggu dziatek przeciwlotniczych musi sprawdzié, czy dany
samolot nie zostal trafiony. Przelatujac nad wybranym polem samolot (posiadajacy bomby) moze
zrzuci¢ jedna seri¢ bomb (tylko jedna na jedno pole).

Faza 2 - Faza ataku z inicjatywa samolotéw niemieckich

W tej fazie samoloty niemieckie mogg atakowac wrogie jednostki znajdujace si¢ na linii ognia. W
tej fazie mogg takze strzela¢ samoloty brytyjskie, jezeli jakikolwiek samolot niemiecki znajdzie si¢
na ich linii strzatu.

Faza 3 - Faza ruchu samolotéw brytyjskich
Podczas tej fazy musza zosta¢ poruszone wszystkie samoloty brytyjskich zgodnie z zasadami
ruchu.

Faza 2 - Faza ataku z inicjatywa samolotow brytyjskich

W tej fazie samoloty brytyjskie mogg atakowac wrogie jednostki znajdujace sig na linii ognia. W tej
fazie mogg takze strzela¢ samoloty niemieckie, jezeli jakikolwiek samolot brytyjski znajdzie si¢ na
ich linii strzahu.

3.1

Ze wzgledu na identyczno$¢ faz 1,2 z fazami 3,4 w dalszej czgéci instrukcji dla uproszczenia fazy 1
1 3 zwane beda fazami ruchu, a fazy 2 i 4 fazami walki.



4 Zasady ruchu

Podczas faz ruchu gracze muszg przesuna¢ wszystkie swoje samoloty. Kolejno$¢ poruszania
samolotow jest dowolna. Jednostki musza poruszac sig przez kolejne heksy ruchem ciagtym.
Przeskakiwanie jest niedozwolone. Na poczatku kazdej fazy ruchu wszystkie samoloty posiadaja
scisle okreslone limity punktow ruchu. Wchodzac na kazdy kolejny heks samolot traci 1 punkt, a
jego przemieszczanie jest mozliwe az do chwili wyczerpania sig limitu punkow.

Predkos$¢ maksymalna - okresla limit punktéw ruchu

Predkos$¢ minimalna - okresla minimalna ilo$¢ punktow ruchu, jaka musi by¢ wykorzystana w tej
fazie (aby samolot utrzymat si¢ w powietrzu).

4.0 Zasady szczegofowe

W grze wazny jest Kierunek i zwrot poruszajacego si¢ samolotu. Dlatego gracze powinni tak
umieszczaé zetony, aby zawsze bylo wiadomo, w ktdra stron¢ dany samolot jest skierowany.

Samolot podczas jednego etapu moze dokona¢ tylko jednego skretu o 60 stopni. Inne sposoby
skrgcania sa zabronione. Miejsce, ktorym samolot moze wykona¢ skret, okreslone jest przez jego
ZWROTNOSC. Zwrotno$¢=0 oznacza, ze samolot juz na polu, z

ktérego rozpoczyna ruch, moze skrgci¢ o 60 stopni, a nastgpnie

poruszy¢ si¢ do przodu o ilo$¢ pol z zakresu min. i max. predkosci.

Samolot o0 zwrotno$ci=0 moze taki skr¢t wykona¢ na dowolnym v

innym polu, np. najpierw poruszy¢ si¢ o 3 pola do przodu, potem ~

dokonac¢ skretu i dalej poruszyc¢ sig o reszte punktéw ruchu (jesli ~

zyczy sobie tego gracz).

Konieczne jest, aby po wykonaniu skretu samolot poruszyt si¢

minimum o 1 pole. Zwrotno$¢=1 oznacza, ze na poczatku fazy i
ruchu samolot musi poruszy¢ si¢ o jedno pole do przodu. Dopiero
teraz moze wybrac czy skrecaé, czy lecie¢ prosto. Analogicznie,

samolot o zwrotno$ci=2 musi poruszy¢ si¢ o dwa pola do przodu i i
dopiero wtedy ma wybor pomigdzy skreceniem a kierunkiem =y
dotychczasowym. Nalezy jednak pamigtac, ze samolot moze

skreci¢ tylko raz, a potem musi poruszy¢ sic minimum o 1 pole. R}”" 2

Samolot He-111 o zwrotnosci 2 poruszyt si¢ o 2 pola do przodu, nast¢pnie wykonat skr¢t w prawo i
poruszyt si¢ o dalsze 2 pola przed siebie, konczac fazg ruchu na heksie x.

4.1 Zasady uzupetniajace
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Samolot nie moze wejs$¢ na heks zajety przez inny samolot, chyba Ze ten znajduje si¢ na innej
wysokosci — patrz 4.2 Wysokosci lotu



41.2

Samolot nie moze zuzy¢ w danym etapie wigkszej ilosci punktéw ruchu niz wynosi jego
maksymalna predko$¢ poruszania sig.

41.3

Samolot nie musi wyczerpa¢ catego limitu punktéw ruchu w danym etapie.

41.4

Punkty ruchu nie wykorzystane w jednym etapie, nie moga by¢ wykorzystane w nastgpnym.

41.5

Punkty ruchu nie moga by¢ przekazywane z jednej jednostki na druga (z samolotu na samolot).

4.1.6

Po oderwaniu reki od poruszonego samolotu, jego ruch uwaza si¢ za zakonczony ponowna korekta
jego polozenia moze si¢ odby¢ jedynie za zgoda przeciwnika.

4.1.7

Poniewaz samoloty poruszaja si¢ w powietrzu, typ terenu wystepujacy na powierzchni np. budynki,
drzewa itp. nie ma najmniejszego wplywu na ruch samolotow.

4.2 Wysokosci lotu

4.2.1

W grze wystepuja trzy rézne wysokosci, na ktérych moga lata¢ samoloty: wysoko, nisko, bardzo
nisko. Na poczatku gry wszystkie samoloty znajduja si¢ na wysokosci wysoko. Gracz podczas fazy
ruchu moze zmienia¢ wysokosci lotu swoich samolotow.

4.2.2

Jezeli samolot zmienia wysoko$¢ z wyzszej na nizsza, wtedy do limitu punktéw maksymalnej
predkosci poruszania dodaje si¢ 1. Limit ten zwigkszony jest tylko w tym etapie.

4.2.3

Samolot nie moze zredukowaé wysokosci o dwa poziomy tzn. nie wolno mu z wysokosci wysoko
przemies$ci¢ si¢ na wysoko$¢ bardzo nisko.



424

Jezeli samolot wspina si¢ na wyzszg wysokos$¢, wtedy odejmuje si¢ 1 od limitu punktow
maksymalnej predkos$ci poruszania si¢. Limit ten jest zmniejszony tylko w tym etapie. Jezeli w ten
sposOb zmniejszony limit punktow jest mniejszy niz minimalna predko$¢ poruszania sig, oznacza
to, ze dany samolot nie jest w stanie wznie$¢ si¢ i musi pozosta¢ na dotychczasowej wysokosci.
Samolot nie moze wznies¢ si¢ o dwa poziomy wysokosci. Nie wolno mu z wysokosci bardzo nisko
wznies¢ si¢ na wysokos¢ wysoko.

4.2.5

Dzigki trzem poziomom lotu, na jednym heksie moze si¢ znajdowac az trzy samoloty, lecz kazdy na
innej wysokos$ci. Na kazdym samolocie nalezy potozy¢ zeton odpowiadajacy wysokosci na jakiej
dany samolot si¢ znajduje. Jedynie samoloty na najwigkszej wysokosci sa pozbawione Zetonu.

4.2.6

Moze si¢ zdarzy¢, ze samolot musi zajaé heks, na ktorym znajduje si¢ inny samolot na tej samej
wysokosci. Zdarza sig to tylko wtedy, gdy zmusza go do tego predkos¢ minimalna 1 zwrotno$¢.
W takiej sytuacji samolot musi zmieni¢ wysokos$¢ - wznies¢ si¢ wyzej (jezeli pozwalaja mu na to
punkty ruchu) albo zredukowa¢ wysokos$¢ na nizsza. Jezeli i to nie jest mozliwe np. wszystkie
wysokosci sa zajete przez inne samoloty, wtedy nalezy rzuci¢ kostka. Wyrzucenie 6 oznacza, ze
dochodzi do zderzenia samolotéw - oba sa zniszczone 1 zdejmuje sig je z planszy. Wyrzucenie 1-5
oznacza, ze oba samoloty znajduja si¢ na tej samej wysokosci i obyto si¢ bez kolizji.

4.3 Wyjscie poza plansze

4.3.1

Moze si¢ zdarzy¢, ze samolot zmuszony bgdzie do opuszczenia planszy (badZ uczyni to z woli
gracza). W takiej sytuacji zdejmuje si¢ dany Zeton samolotu i umieszcza go na torze etepow, na polu
oznaczonym liczba o 5 wigksza od aktualnego etapu. W momencie, gdy zeton etapéw znajdzie si¢
na jednym polu z Zetonem samolotu, to dany samolot w fazie ruchu umieszcza si¢ na dowolnym
brzegowym heksie w promieniu 5 p6l od pola, z ktérego opuscit planszg.

4.3.2

Dla kazdego samolotu niemieckiego, ktory opuscit planszg niezgodnie z zasadami podanymi w 8.2,
nalezy rzuci¢ kostka, aby sprawdzi¢, czy nie zostat on zestrzelony przez sily brytyjskie. Wyrzucenie
1 oczka oznacza, ze samolot ten zostat zestrzelony i juz nie wréci do gry. Wyrzucenie 2 oczek
oznacza, ze samolot zostat uszkodzony i wraca na plansze, ale rewersem do gory. Jezeli juz
wczesniej byt uszkodzony, to wyrzucenie 2 oczek traktuje sig tak sarno jak wyrzucenie 1 oczka.
Uzyskanie 3-6 oczek oznacza, ze samolot wracana plansz¢ w takim stanie w jakim ja opuscit.



5 Walka

Kazdy samolot ma okre$lona silte ataku. Odzwierciedla ona nie tylko ilo§¢ karabindéw i dziatek
poktadowych, ale takze sprawno$¢ samolotu w walce, czyli jego zwinno$¢, wielkos¢, szybkos¢ 1
wyszkolenie pilota. W grze "Kryptonim: LEW MORSKI" sita ataku okresla prawdopodobienstwo
trafienia nieprzyjacielskiego samolotu.

5.0.1

Sita ataku moze by¢ zmodyfikowana. W pierwszym etapie gacze ustawiaja tarcze stonca. Wycigty
podtuzny pasek o dlugosci 10 hekséw ustawiaja na srodku jednej z krawedzi planszy. To, ktora to
bedzie krawedz, mozna zdecydowac losowo (rzut kostka: 1, 2-wschod, 3, 4-potudnie, 5, 6-zachod)
albo gracze moga umowic si¢ 1 postawi¢ "stonce" tam, gdzie chca. Jezeli przedtuzenie linii ognia
(patrz 5.1) przecina tarczg stonca, to takiemu samolotowi odejmuje si¢ 1 od sity ataku (strzela pod
stonce).

5.0.2

Wigksze znaczenie maja chmury, ktére zmniejszaja prawdopodobienstwo trafienia. Jezeli
atakujacy strzela do jednostki, ktéra znajduje si¢ w chmurze (tzn. heksie z chmura), to odejmuje od
sity ataku 2, a jesli atakowana jednostka znajduje si¢ na brzegu chmury (heks, ktory zawiera
chmurg i inny typ terenu) odejmuje 1, jezeli atakujacy strzela z chmury, to odejmuje z sity ataku 2,
natomiast, gdy znaj-duje si¢ na brzegu chmury - odejmuje 1.

5.0.3

Jezeli samolot strzela do chmury, nie bierze si¢ pod uwage wptywu stonca.

5.0.4

Wszystkie chmury, jakie sa na planszy, znajduja si¢ na wysokosci wysoko. Jezeli jaki§ samolot
zajmuje heks z chmura, ale leci na innej wysokosci, to heks ten traktuje si¢ jak heks bez chmury
(brak jakiegokolwiek wptywu na walkg).

5.0.5

Samolot znajdujacy si¢ w chmurze ma zmniejszong lini¢ ognia do jednego pola.

5.0.6

Samoloty dowodcy zawsze maja zwigkszona sit¢ ognia o 1, niezaleznie od rodzaju jednostki.
Modyfikacja ta zostata uwzgledniona i naniesiona na zetony samolotéw dowddczych.

Kryptonim LEW MORSKI (2012-10-14) 9/20



5.0.7

Zmodyfikowana wartos$¢ sity ataku nie moze by¢ ujemna. Jesli po dokonanych modyfikacjach sita
ataku bedzie mniejsza od 0, oznacza to, ze jest rowna 0.

5.0.8

Krotsza charakterystyka modyfikacji sity ataku znajduje si¢ w tabeli na koncu instrukcji.

5.1 Linia ognia

Kazdy samolot ma swoja lini¢ ognia, czyli pola znajdujace si¢ pod jego ostrzatem. Jezeli jakis$
samolot znajdzie si¢ na ktoryms z tych pdl (na linii ognia), to w fazie walki moze zosta¢ ostrzelany.
Linia ognia rozciaga si¢ na 5 pdl przed samolotem.

5.2

We wtasnej fazie walki samolot moze ostrzela¢ kazdy inny samolot znajdujacy si¢ na jego linii
ognia, jezeli tylko oba samoloty znajduja si¢ na tej samej wysokosci - jest to warunek zaistnienia
walki. Aby rozstrzygnaé, czy ostrzat byt skuteczny, nalezy skorzysta¢ z TABELI WALKI
umieszczonej na koncu instrukcji.

W tabeli nalezy odnalez¢, kolumng odpowiadajaca odlegtosci migdzy atakujacym a atakowanym.
Nastepnie nalezy odnalez¢ rzad odpowiadajacy zmodyfikowanej sile ataku. Na przecigciu danej
kolumny i rzgdu podany jest zakres liczb np. 7-11. Teraz gracz rzuca dwoma kostkami i sumuje
wyrzucone oczka. Jezeli otrzymana suma miesci si¢ w przedziale z tabeli (tzn. 7-11) znaczy to, ze
ostrzal byl skuteczny i atakowany obiekt zostat uszkodzony — zeton nalezy odwréci¢ rewersem do
gory.

Jezeli ostrzelany samolot byt juz uszkodzony, to kolejne uszkodzenie powoduje ostateczne
usunigcie — zdejmuje si¢ go z planszy.

Wyrzucenie innej liczby oczek oznacza, ze atak byt nieskuteczny.

5.3 Zasady uzupefniajace

5.3.1

Dana jednostka moze ostrzela¢ tylko jeden samolot w ciagu etapu.

5.3.2

Jezeli na linii ognia znajduje si¢ wigcej niz jeden samolot, to ostrzelany moze zosta¢ tylko ten,
ktory znajduje si¢ najblizej atakujacego. Nie wolno strzela¢ przez samoloty (ani swoje, ani wroga).
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5.3.3

Jezeli na linii ognia znajduje si¢ wigcej niz jeden samolot, to ostrzelany moze zosta¢ tylko ten,
ktéry znajduje sig najblizej atakujacego. Nie wolno strzela¢ przez samoloty (ani swoje, ani wroga).

5.3.4

Jezeli gracz podczas sprawdzania skutecznosci ostrzalu wyrzuci sume oczek 2 lub 12 oznacza to, ze
karabiny samolotu strzelajacego zacigly si¢. Od tej pory samolot nie moze strzela¢ (nie ma dla
niego fazy walki). Na zetonie tego samolotu nalezy umie$ci¢ zeton oznaczajacy zablokowane
karabiny. W kazdym etapie w swojej fazie walki mozna podja¢ probg odblokowania karabindw.
Gracz rzucita wtedy kostka. Jezeli wyrzuci 6 oczek, wtedy jego wysitki powiodly si¢ i poczawszy
od nastepnego etapu samolot bedzie si¢ zachowywat normalnie. Gracz moze dokona¢ tylko jednej
proby odblokowania karabindw na etap.

5.3.5

Kazdy samolot moze by¢ celem ataku dowolnej ilosci jednostek w czasie jednego etapu.

5.3.6

Atakowanie nie jest przymusowe. Samolot nie musi dokonywac¢ ostrzatu, mimo Ze nieprzyjaciel
znajduje sig na jego linii ognia.

5.3.7

Jezeli jeden samolot jest atakowany przez kilka nieprzyjacielskich maszyn, to ataki te rozpatruje si¢
kolejno, a ich rezultaty od razu wprowadza si¢ do gry (przed przystapieniem do kolejnego ostrzahu).

5.3.8

Gracz atakujacy (we wlasnej fazie ataku) rozstrzyga wszystkie fazy ataku w dowolnej kolejnosci.

5.4 Krzyzowanie sie linii ognia

Jezeli podczas wiasnej fazy ruchu, samolot A (patrz rys. 6) zakonczy
swoj ruch na linii ognia nieprzyjaciela, to we wlasnej fazie walki,
Przed ewentualnym wtasnym atakiem, musi sprawdzi¢, czy nie
zostal trafiony przez wroga maszyne B. Nieprzyjacielski samolot B
dokonuje ataku (mimo, Ze nie jest to jego faza walki!) Dopiero po
wprowadzeniu skutkow tego ostrzatu, samolot A moze podejmowac Rys. 7
wlasny ostrzat. Sytuacje taka przedstawia rys. 7.

Kiedy linie ognia obu samolotéw pokrywaja sig, to samoloty te strzelaja
do siebie jednoczesnie. Gracze nimi dowodzacy moga kolejno rzucac
kostkami, ale ewentualne straty traktowane sa jako réwnoczesne, np.
gdyby wg rys. 8 samolot A zestrzelit samolot B oraz samolot B
zestrzelit samolot A, wtedy oba samoloty rungtyby na ziemig i obydwa
zetony bylyby zdjete z planszy.




6 Dziatka przeciwlotnicze

Gracz dowodzacy sitami brytyjskimi na poczatku gry bierze Zetony dziatek p-lot (ich ilo$¢ okresla
scenariusz) 1 umieszcza je na planszy w dowolny sposob, pamigtajac jednak o podanych nizej
zasadach.

6.0.1
Na jednym heksie ladu moze si¢ znajdowac tylko jedno ladowe dziatko p-lot.

6.0.2

Dziatko p-lot nie moze znajdowac¢ si¢ na heksie, na ktorym znajduje si¢ rzeka lub chmury.

6.0.3

Raz umieszczone dziatko nie moze by¢ poruszone (przesunigte na inny heks) do konca gry.

6.1 Ostrzat z dziatek p-lot

W czasie bitwy o Wielka Brytanig¢ organizacja obrony naziemnej miata do$¢ duze znaczenie, jednak
skuteczno$¢ owczesnych dziatek przeciwlotniczych pozostawiata wiele do zyczenia.
Odzwierciedlone jest to rowniez w grze.

Gracz dowodzacy sitami brytyjskimi moze podjac¢ probe stracenia wrogiej maszyny, jesli ta podczas
fazy walki "Brytyjczykow" znajduje si¢ na polu przylegtym do heksu zajmowanego przez dziatko
p-lot, badz tez bezposrednio pod dziatkiem (na tym samym heksie). Gracz w tabeli "ostrzal dziatek
p-lot" odnajduje kolumng odpowiadajaca odlegtosci dziatka od celu oraz rzad odpowiadajacy
wysokosci na jakiej znajduje si¢ samolot. Na przecigciu odnalezionej kolumny i rzgdu jest liczba
(lub przedziat liczb). Teraz wlasciciel dziatka rzuca kostka 1 porownuje wyrzucone oczka z
przedzialem w tabeli. Jesli uzyskana liczba oczek miesci si¢ w przedziale oznacza to, ze samolot
zostat trafiony (uszkodzony) i niezwlocznie nalezy odwréci¢ go rewersem do gory lub (jesli juz byt
uszkodzony) - zdja¢ go z planszy.

Jezeli wyrzucona liczba oczek nie miesci si¢ w przedziale z tabeli, to ostrzat okazat si¢
nieskuteczny.

6.2 Zasady uzupetniajace

6.2.1

Jedno dziatko p-lot moze przeprowadzi¢ tylko jeden ostrzat na etap.

6.2.2

Kazdy samolot w ciagu jednego etapu moze by¢ atakowany przez wiele dziatek p-lot.



6.2.3

Jezeli wigcej dziatek (wigcej niz jedno) przeprowadza atak na jeden samolot, to ostrzaty te
rozpatruje si¢ oddzielnie, w dowolnej kolejnosci.

6.2.4

Ostrzeliwanie z dzialek nie jest przymusowe. Gracz nie musi atakowa¢ samolotu, mimo ze ten
znajduje si¢ w wymaganej odlegltosci.

6.2.5

Jesli ostrzeliwany samolot znajduje si¢ w chmurach lub na tle stonca, to ostrzat z dziatek jest
automatycznie nieskuteczny, bez rzucania kostka.

6.2.6

Dziatko p-lot moze zosta¢ zniszczone w wyniku zbombardowania heksu, ktéry ono zajmuje.
Zniszczone dziatko zdejmowane jest z planszy i juz nie wraca do gry.

7 Bombardowanie

Niektore samoloty niemieckie posiadaja tadunek bomb. W kazdym ze scenariuszy gldownym
zadaniem Niemiec jest zbombardowanie wybranych celow strategicznych na terenie Londynu.
Niemieckie bombowce musza dotrze¢ do wyznaczonych celow i zrzuci¢ na nie bomby. Mozna tego
jedynie dokona¢ spetiajac warunki 7.0 - 7.0.5.

7.0 Zrzut bomb

Kazdy bombowiec posiada okreslony na jego Zetonie udzwig bomb. Dla uproszczenia przyjgto, ze
1 tona bomb to 1 seria bomb. Tak wigc np. Ju-88 posiadajacy udzwig bomb 3, posiada 3 serie
bomb. Kazda seria zaznaczona jest na karcie samolotow. Kiedy samolot zrzuca jedna seri¢ bomb, to
na karcie samolotow nalezy skresli¢ 1 pole przy nazwie 1 numerze danego samolotu. Jesli zostana
skreslone wszystkie kratki oznacza to, ze dany bombowiec zrzucit juz wszystkie bomby.

7.01

Samolot moze zrzuci¢ bomby gdziekolwiek zazyczy sobie gracz nim dowodzacy. Jednak tylko za
gracz niemiecki otrzyma punkty zwycigstwa tylko za zrzuty bomb na heksy z obiektami
strategicznymi.

7.0.2

Aby zrzuci¢ bomby samolot musi w tym etapie zakonczy¢ ruch na tym heksie lub przelecie¢ przez
heks, ktory chce zbombardowac.



7.0.3

Bombardowanie odbywa si¢ w fazie ataku. Samolot moze zbombardowa¢ dowolny heks nad
ktérym przeleciat w tym etapie.

7.0.4

W czasie jednego etapu samolot moze bombardowac¢ dany heks tylko raz. Jesli chce ponownie
zbombardowac to samo pole, musi zawréoci¢ i dopiero wtedy moze zrzuci¢ nastgpna seri¢ bomb.

7.0.5

W czasie jednego etapu bombowiec moze zbombardowac¢ tyle hekséw, na ile mu pozwala udzwig
bomb, pamigtajac o zasadzie 7.0.4.

7.0.6

Jesli seria bomb spadnie na pole, na ktorym znajduje si¢ ladowe dziatko p-lot, to nalezy rzucic¢
kostka. Wyrzucenie 4, 5 lub 6 oczek oznacza, ze dziatko zostato zniszczone i1 od razu zdejmuje si¢
je z planszy.

7.0.7

Na kazdym obiekcie strategicznym, na ktory spadfa chociaz jedna seria bomb, umieszcza si¢ zeton
oznaczajacy zbombardowany teren.

7.0.8

Kazde pole moze by¢ bombardowane dowolng ilo$¢ razy.

7.0.9

Jesli przed zrzuceniem bomb samolot zostanie zestrzelony, to posiadane przez niego bomby
przepadaja wraz z samolotem.

7.0.10

Z oczywistych przyczyn raz zrzucona seria bomb nie moze by¢ ponownie wykorzystana przez
zadna ze stron.



8 Warunki zwyciestwa

W trakcie rozgrywki obydwaj gracze bgda zbiera¢ tzw. punkty zwycigstwa (PZ) czyli punkty za
dobre posunigcia strategiczne, badz tez za ostabienie wroga, np. poprzez zestrzelenie samolotu. W
punkcie 9 w kazdym ze scenariuszy podana jest liczba PZ, jaka musi uzyskac¢ kazda ze stron, aby
wygra¢, np: Niemcy: 35 PZ, Wielka Brytania: 20 PZ. Celem gry jest oczywiscie zdobycie jak
najwigkszej ilo$ci punktéw zwycigstwa. Ponizej podano warunki ich przyznawania.

Strona | Punkty | Zadanie

N +3  |Za zrzucenie jednej serii bomb na pole z obiektem strategicznym. Punkty te
przyznawane sa tylko wtedy, gdy bomby zostana zrzucone na cel wymieniony w
granym scenariuszu.

+2  |Za zestrzelenie brytyjskiego mysliwca

-2 |Zakazdy stracony bombowiec (He-111, Ju-88)

Za kazdy stracony mysliwiec (Me-109, Me-110)

+2  |Za zestrzelenie niemieckiego mysliwca (Me-109, Me-110)

+4  |Za zestrzelenie niemieckiego bombowca (He-111, Ju-88)

W| W W Z| Z| Z

-1 |Zakazdy stracony mysliwiec

Tabela 1: Punkty zwyciestwa

8.0

Na skraju planszy do gry znajduje si¢ tor punktow zwyciestwa. Tutaj gracze zaznaczajq aktualna
ilo§¢ PZ. Na poczatku gry zetony PZ Niemiec i Wielkiej Brytanii nalezy umiesci¢ na polu 0. Kiedy
gracz "niemiecki" zdobedzie np: +2 PZ, wtedy zeton punktow zwycigstwa nalezy umiesci¢ na polu
2. Kiedy zdobedzie kolejne 3 PZ, wtedy Zeton ten nalezy umiesci¢ na polu 5 itd. Kiedy gracz traci
PZ, te natychmiast sa odejmowane. Jesli punkty zwycigstwa przyjmuja warto$§¢ ujemna, woéwczas
zeton PZ nalezy odwroci¢ rewersem do goéry (ujemne punkty zwycigstwa) i na torze PZ odliczy¢
ujemne PZ. Gdy suma PZ osiagnie wartos$¢ 0, zeton PZ nalezy ponownie odwrdci¢ awersem do
gory 1 od tej pory odliczy¢ punkty dodatnie. W analogiczny sposéb gracz "brytyjski" oblicza
aktualnag ilo$¢ swoich punktow zwycigstwa. Rachunek PZ nalezy wykonywac¢ az do konca gry.

8.1

Gra konczy si¢ w momencie, gdy na planszy pozostana jednostki (samoloty, okrety, dziatka p-lot)
tylko jednego gracza. Nie musi to wcale oznaczaé, ze pozostate jednostki zostaty zniszczone. W
dowolnym momencie gry kazdy samolot niemiecki moze opus$ci¢ plansz¢ poprzez potudniowa
krawedz mapy. Po takim opuszczeniu planszy gracz moze zadeklarowac, ze dany samolot nie wraca
do gry. Od tej pory jednostka ta juz do konca gry nie wraca na planszg, nalezy jednak pamigtac, ze
samolot ten nie zostat zniszczony.




8.2

To, ktory z graczy wygral, rozstrzyga si¢ na koncu gry. Wtedy gracze poréwnuja zdobyte punkty
zwycigstwa z ilo$cia punktow wymagana w danym scenariuszu. Wygrywa ten gracz, ktory zdobyt
minimalna wymagana ilo$¢ PZ (jest to pelne zwycigstwo). Jesli zaden z graczy nie uzyskat zadanej
ilosci punktow, to wygrywa ten, ktory znajdowat sig blizej zwycigstwa( jest to minimalne
ZWYCigStwo).

Np: aby w scenariuszu 2 wygrali "Brytyjczycy", musza oni zdoby¢ 23 PZ. "Niemcy" potrzebuja 35
PZ. Na koncu gry okazuje sig, ze "Brytyjczycy" uzyskali 19 PZ, a "Niemcy" 27 PZ. Zwycigzca
zostal gracz "brytyjski", gdyz brakowato mu tylko 4 PZ, podczas gdy "Niemcom" brakowalo 8 PZ.
Gdyby obydwu graczom brakowato takiej samej ilosci punktow, to wygrywa ten, ktory uzyskat
wigkszy procent wymaganych PZ Np. gdyby w przytoczonym wyzej przyktadzie "Niemcy"
uzyskaliby 31 PZ , to oni zostaliby zwycigzcami.

9 Scenariusze

Na poczatku gracze musza si¢ zdecydowac, w ktory ze scenariuszy beda grali. Moze to by¢ jeden ze
scenariuszy podanych w tym rozdziale albo tez dowolny wariant gry przygotowany we wiasnym
zakresie (dla graczy poczatkujacych zalecane jest wykorzystanie scenariuszy gotowych). W kazdym
z wariantow zawarte sa informacje niezbedne do gry np. liczba i typy samolotow, positki, cele gry.
Ponadto podana jest minimalna ilo§¢ punktow zwycigstwa, jaka musi zdoby¢ kazdy z graczy, aby
odnie$¢ pelne zwycigstwo. Scenariusze ulozone sa w nieprzypadkowe i kolejnosci. W pierwszych
wariantach gry uczestniczy mniejsza liczba samolotow i fatwiej jest nimi manewrowacé. Te wtasnie
scenariusze zalecane sa dla graczy poczatkujacych. W niektorych scenariuszach strona "brytyjska",
badZ "niemiecka", otrzymuje positki. Dodatkowe samoloty nalezy wprowadza¢ na plansz¢ wedtug
scenariusza w podanym etapie, w fazie ruchu.

9.0

Raz wybranego scenariusza nie wolno zmieniaé¢ w trakcie gry.

9.1

Gracze nie powinni na wlasna reke¢ zmienia¢ ilosci PZ potrzebnych do zwycigstwa, mogtoby to
wprowadzi¢ dysproporcje i zmieni¢ szanse zwycigstwa ktorej$ ze stron.

9.2

W niektorych wariantach przyznano dodatkowe PZ za zbombardowanie wszystkich wymienionych
w danym scenariuszu obiektow strategicznych. Punkty te otrzymuje gracz "niemiecki" TYLKO
wtedy , gdy zbombarduje WSZYSTKIE obiekty (a nie ich cz¢§¢). Nie ogranicza to jednak punktow
przyznanych za zrzucenie bomb (po 2 za serig).

9.3

W kazdym scenariuszu umieszczono tzw. heksy startowe, czyli heksy, na ktorych przed gra gracze
ustawiaja swoje samoloty 1 okrety, z hekséw tych w 1 etapie rozpoczynaja ruch. Np. Niemcy w
promieniu 5 pdl (heksow) od heksu A46, B46.



Wariant 1

Sity brytyjskie:
Heksy startowe:
Min. PZ do zwycigstwa:

Sity niemieckie:

Obiekty do zbombardowania:

Heksy startowe:
Min. PZ do zwycigstwa:

3 mysliwce spitfire (w tym 1 dowodcy)
W promieniu 1 pola od (A10, BOS)
15

2 mysliwce Me-110

4 bombowce He-111

(A06 ,B19), (A16 ,B24)

W promieniu 2 pdl od (A40, B35)
10

Wariant 2
Sity brytyjskie:

Heksy startowe:
Min. PZ do zwycigstwa:

Sity niemieckie:

Obiekty do zbombardowania:
Za zbombardowanie 4 celow:

Heksy startowe:
Min. PZ do zwycigstwa:

2 mysliwce hurricane

3 mysliwce spitfire

W promieniu 3 pdl od (A03, BOS)
23

3 mysliwce Me-109

3 mys$liwce Me-110

4 bombowce He-111

4 bombowce Ju-88

(A12,B09), (A11, B13), (A04 ,B24), (A10 ,B31)
+3PZ

W promieniu 4 p6l od (A39, B44)

35

Wariant 3

Sity brytyjskie:

Heksy startowe:
Min. PZ do zwycigstwa:

Sity niemieckie:

Obiekty do zbombardowania:
Za zbombardowanie 2 celow:

Heksy startowe:
Min. PZ do zwycigstwa:

7 mysliwcow spitfire (w tym 1 dowddcy)
12 dziatek p-lot

W promieniu 3 pol od (A0S, B17)

8

5 mys$liwcow Me-110 (w tym 1 dowddcy)
(A04 , B24), (A03, B13)

+20PZ

W promieniu 4 po6l od (A39, B44)

20



Wariant 4

Sity brytyjskie:
w 3 etapie:

w 5 etapie:

w 7 etapie:

w 15 etapie:

Min. PZ do zwycigstwa:

Sity niemieckie:

Obiekty do zbombardowania:
Za zbombardowanie 5 celow:

Heksy startowe:
Min. PZ do zwycigstwa:

3 mysliwce hurricane (w tym 1 dowodey) @1 pola (AO1, B22)
2 mysliwce spitfire @(A01, B09), (A01, B10)

2 mysliwce spitfire @(A06, B30), (A07, B31)

2 mysliwce spitfire @(A01, BO1), (A01, B02)

3 mysliwce hurricane (w tym 1 dowddey) @(A26, B13),
(A27,B14), (A28, B14)

24 dziatka p-lot

33

7 mysliwcow Me-109 (w tym 1 dowodcy)

12 bombowcéw He-111

(A03 , B04),(A04 , B04),(A12, B09),(A16, B24),(A18 ,B32)
+5PZ

W promieniu 3 pdl od (A39, B28)

33

Wariant 5

Sity brytyjskie:

w 10 etapie:

Min. PZ do zwycigstwa:

Sity niemieckie:

Obiekty do zbombardowania:
Za zbombardowanie 12 celow:
Min. PZ do zwycigstwa:

7 mys$liwcow spitfire (w tym 1 dowodcey) @3 pola (AO1, B21)
3 mysliwce hurricane (w tym 1 dowddey) @(A42, B48),
(A42, B47), (A41,B21)

26 dziatek p-lot

55

3 mysliwce Me-109 @3 pol (A41, B46)

8 bombowcow Ju-88 @3 pol (A41, B46)

6 mysliwcoéw Me-110 (w tym 1 dowddey) @3 pol (A41, B25)
8 bombowcow He-111 @3 pol (A41, B25)

wszystkie punkty strategiczne

+5PZ

65



10

Tabele

Sila ataku

Odleglos¢ atakujacego od atakowanego

1 2 3 4 5

9-11 10-11 11 - -

8-11

9-11

10 -

11

11

7-11

8-11

9-11

10-11

11

BN =

6-11

7-11

8-11

9-11

10-11

Tabela 2: Tabela walki

Modyfikacje sily ataku
Pod stonce
Strzal do celu

* w chmurze

* zchmury

5 5-11

6-11

-1

7-11

-1/-2 (brzegowy/catkowicie schowany)
-2/-3 (brzegowy/catkowicie schowany)
Podane powyzej wspolczynniki sumuje sig, a nastgpnie odejmuje si¢ od sity ataku.
Wyrzucenie 2 lub 12 oczek powoduje zablokowanie karabinu.

8-11

9-11

Strona | Punkty

Zadanie

N +3

1 seria bomb na pole z obiektem strategicznym.

N -2

Za kazdy stracony bombowiec (He-111, Ju-88)

B/N

+2

Za zestrzelenie mysliwca

B/N

-1

Za kazdy stracony mysliwiec

B

+4

Za zestrzelenie niemieckiego bombowca (He-111, Ju-88)

Tabela 3: Punkty zwyciestwa

Wysokos$é \ Odleglos¢

0

W

6

N

5-6

BN

4-6

Tabela 4: Tabela ostrzatu z dzialek p-lot

Nazwa

Predkosé
MAX

Predkos¢
MIN

Sila ataku

Zwrotnosé

Udzwig bomb

Hawker Hurricane MK 1

2

Supermarine Spitfire MK 1

Me 109 E

Me 110 C

DN [O\ O\ | n

He 111 H-3

4

Ju 88 A-4

4(5)

[SSRRUSRLUSRY O N} )

ENIIFNFNFNEN

NN = OO O

W DN |[— |1

Tabela 5: Charakterystyka samolotow




11 Karta samolotéw bombowych

Lp. Typ i nazwa Nr. zetonu Bomby
1 00O
2 00O
3 00O
4 00O
5 00O
6 00O
7 00O
8 00O
9 00O
10 00O
11 00O
12 00O
13 00O
14 00O
15 00O
16 00O
17 00O
18 00O
19 00O
20 00O
21 00O
22 00O
23 00O
24 00O
25 00O
26 00O

Tabela 6: Karta samolotow bombowych
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