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1 Wstep

"Pieklo na Pacyfiku" jest gra taktyczno - strategiczna. Symuluje walki powietrzne migdzy
lotnictwem japonskim i amerykanskim. Gra przedstawia zaréwno historyczne, jak 1 fikcyjne
epizody wojny na Oceanie Spokojnym. W grze uwzgledniono jedynie niektdre z bitew
powietrznych, zachowujac jednak faktyczna réznorodno$¢ samolotow i1 okrgtow oraz realizm walki.
Gra zasadniczo przeznaczona jest dla dwoch osob, ale ze wzgledu na duza liczbg samolotow
bioracych udziatl w niektorych scenariuszach wskazane byloby uczestnictwo wigkszej ilosci graczy,
ktérzy dysponowaliby okreslonymi kluczami samolotdéw, badzZ poszczeg6lnymi maszynami. Cel gry
to zrealizowanie zadania podanego w scenariuszu; jeden z grajacych probuje zwykle zatopi¢ okrety
przeciwnika, drugi stara si¢ do tego nie dopuscic, zestrzeliwujac jak najwigksza liczbg samolotow
nieprzyjaciela. Poszczegdlne scenariusze bitew zawiera rozdziat 9.

Warunki zwycigstwa podano w rozdziale 8.

2 Rekwizyty

2.0 Plansza do gry

Plansza przedstawia maty fragment oceanu z niewielka wysepka. Zaznaczone zostaly zabudowania
1 wazniejsze punkty strategiczne mogace by¢ celem nieprzyjacielskich atakow. Oznaczono takze
wigksze obszary zachmurzenia. Podlegaty one wprawdzie nieustannym przemieszczeniom, jednak
na planszy ich uktad jest staly. Dodatkowo, w celu uporzadkowania ruchéw oraz potozenia
samolotow, naniesiono siatke heksagonalna. Kazdy heks (pole) jest okreslony przez swoje
wspoélrzedne, np. A4, B7 oznacza, ze lezy on na przecigciu pionowego rz¢du o numerze A4 z
rzedem sko$nym o numerze B7. Na planszy zaznaczono réwniez TOR ETAPOW, na ktory nanosi
si¢ aktualny etap. Jesli rozgrywka trwa dtuzej, to po zakonczeniu ostatniego etapu nalezy zeton
etapoOw umiesci¢ na polu "etap 1".

2.1 Zetony

Przed przystapieniem do gry wszystkie zetony nalezy sklei¢ ze sobg tak, aby po oku stronach
znajdowat si¢ samolot tego samego typu i o tym samym numerze, a nastgpnie starannie porozcinac.

Zetony oznaczaja rozne wysokosci samolotow: od wysokosci 1-najnizszej, nastepnie 2-bardzo
nisko, 3-nisko, 4-wysoko. Brak zetonu wysokosci oznacza, ze samolot znajduje si¢ na wysokosci 5-
bardzo wysoko.
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Zeton oznaczajacy samolot pod ostrzatem:

Zeton oznaczajacy zacigcie si¢ karabinow:

Zetony dziatek przeciwlotniczych:

Zeton etapow:

Zetony okretow:
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Zeton samolotow:

1. numer samolotu - na uzytek gry wprowadzono sztuczna numeracj¢ jednostek, aby tatwo
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 wielko$cia wyrazonga w puntach oznaczajacych potencjalna
mozliwo$¢ przemieszczenia si¢ jednostki. Kazdy samolot posiada pewna pulg punktow
ruchu. Placi z niej za wejscie na kazdy heks -1 punkt.

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

5. sila ataku - jest wielkoscia wyrazona w punktach, oznaczajacych przydatnosc¢ i skutecznosé¢
danego samolotu w ataku.

6. udzwig bomb - jest wielkoScia wyrazona w punktach, oznaczajaca ilo$¢ serii bomb lub
torpedg, jaka posiada dany samolot. Kazdy punkt oznacza mozliwos$¢ jednego
bombardowania lub ataku torpedowego w czasie catej gry.

211

Kazdy samolot posiada awers i rewers, ktore r6znig si¢ migdzy soba warto$ciami sity ognia,
predkosci maksymalnej 1 zwrotnosci. 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 powaznie uszkodzony (patrz 2.2).
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2.2 Karta samolotow

Na karcie tej zaznaczono w postaci kratek wytrzymalo$¢ kazdego samolotu, czyli liczbe uszkodzen
jakie moze otrzymac¢ w trakcie gry. W momencie trafienia odpowiednia liczba kratek zostaje
skreslona. Jezeli uszkodzenia (liczba skreslonych kratek) sa wigksze lub rowne potowie
wytrzymatos$ci, to Zeton odpowiadajacy danemu samolotowi nalezy odwrécic¢ rewersem do gory.
Jezeli wszystkie kratki zostana skreslone, to samolot zostat zestrzelony i jego zeton nalezy zdjac z
planszy. Uszkodzenia nie moga by¢ naprawiane. Na karcie samolotéw przy samolotach
bombowych i torpedowych zaznaczono kratki odpowiadajace liczbie bombardowan lub atakow
torpedowych jakie moze wykona¢ dany samolot w czasie catej gry. Po kazdym ataku torpedowym
lub bombardowaniu skreslana jest jedna kratka.

2.3 Karta okretow

Na karcie tej zaznaczono w postaci kratek wytrzymalos$¢ kazdego okretu, czyli liczbe uszkodzen
jakie moze otrzymac on w trakcie gry. W momencie trafienia odpowiednia liczba kratek zostaje
skreslona. Jezeli wszystkie kratki zostana skreslone, to okret zostal zatopiony i jego zeton nalezy
zdjac z planszy. Uszkodzenia nie moga by¢ naprawiane.

2.4 Zetony sfonrca

Rekwizytami moga by¢ tez zetony wykonane przez graczy, o dlugosci 10 heksow, reprezentujace
tarczg stonca. Roznica w ksztalcie tych Zetonéw umozliwia ustawienie " stonca " na kazde;j
krawedzi mapy. Znaczenie "stonca" i sposob jego ustawienia opisano w punkcie 5.0.1.



3 Fazy i etapy gry

Gra "Piekto na Pacyfiku" rozgrywana jest w cyklach zwanych etapami, podczas ktorych kazda ze
stron ma prawo, badz obowiazek wykonania szeregu okreslonych czynnosci. Do zaznaczania
kolejnych etapow stuzy umieszczony z boku planszy TOR ETAPOW oraz zeton ETAPY. W celu
zachowania kolejnosci 1 porzadku gry, wszystkie czynnos$ci dokonywane w kazdym etapie zostaty
podzielone na 6 czg$ci zwanych fazami. W kazdej fazie wykonuje sig $cisle okreslone czynnosci.
Niedozwolone jest wykonywanie jakiejkolwiek czynnosci zwiazanej z gra poza przypisanag jej faza.
Dany etap uwaza si¢ za zakonczony po wykonaniu kolejno wszystkich czynnosci przewidzianych w
6 kolejnych fazach. Po zakonczeniu etapu, zeton ETAPY nalezy przesuna¢ o jedno pole, po czym
przystapi¢ ponownie do fazy 1.

3.0

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

Faza 1 - Faza ruchu samolotow amerykanskich
Podczas tej fazy muszg zosta¢ poruszone wszystkie samoloty amerykanskie zgodnie z zasadami
ruchu.

Faza 2 - Faza ostrzalu japonskich dziatek przeciwlotniczych
W tej fazie samoloty amerykanskie bedace w zasiggu japonskich okretoéw i1 dziatek
przeciwlotniczych moga zosta¢ ostrzelane.

Faza 3 - Faza ataku z inicjatywa Amerykanow

W tej fazie samoloty amerykanskie mogg atakowac wrogie jednostki znajdujace si¢ na linii ognia,
bombardowac 1 wykonywac ataki torpedowe. W tej fazie mogg takze strzela¢ samoloty japonskie,
jezeli jakikolwiek samolot amerykanski znajdzie si¢ na ich linii strzatu (patrz 5.4).

Faza 4 - Faza ruchu samolotow japonskich
Podczas tej fazy muszg zosta¢ poruszone wszystkie samoloty japonskie zgodnie z zasadami ruchu.

Faza 5 - Faza ostrzalu amerykanskich dziatek przeciwlotniczych
W tej fazie samoloty japonskie bedace w zasiggu amerykanskich okretéw i1 dziatek
przeciwlotniczych moga zosta¢ ostrzelane.

Faza 6 - Faza ataku z inicjatywa Japonczykow

W tej fazie japonskie samoloty moga atakowac wrogie jednostki znajdujace si¢ na linii ognia,
bombardowac 1 wykonywac ataki torpedowe. W tej fazie mogg réwniez strzela¢ samoloty
amerykanskie, jezeli jakikolwiek samolot japonski znajdzie si¢ na ich linii strzalu (patrz 5.4).

3.1

Ze wzgledu na identyczno$¢ faz 1,2,3 z fazami 4,5,6 w dalszej cze$ci instrukcji dla uproszczenia
fazy 114 zwane bgda fazami ruchu, fazy 2 i 5 fazami ostrzalu przeciwlotniczego, a fazy 316
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

4.0.1

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.

4.0.2

Samolot podczas jednego etapu moze dokonaé tylko jednego skretu o 60 stopni. Inne sposoby
skrecania s zabronione. Miejsce, ktorym samolot moze wykonaé

skret, okreslone jest przez jego ZWROTNOSC. Zwrotno$¢=0

oznacza, ze samolot juz na polu, z ktérego rozpoczyna ruch, moze

skreci¢ o 60 stopni, a nastepnie poruszy¢ si¢ do przodu o ilosé pol z 7

zakresu min. 1 max. predkosci. Samolot o zwrotnos$ci=0 moze taki ~

skret wykonaé na dowolnym innym polu, np. najpierw poruszy¢ si¢ N

0 3 pola do przodu, potem dokona¢ skretu 1 dalej poruszy¢ sig o

resztg punktow ruchu (jesli zyczy sobie tego gracz).

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

samolot 0 zwrotno$ci=2 musi poruszy¢ si¢ o dwa pola do przodu i F—y
dopiero wtedy ma wybor pomigdzy skreceniem a kierunkiem :
dotychczasowym. Nalezy jednak pamigtac, ze samolot moze R}rﬁ. 2
skreci¢ tylko raz, a potem musi poruszy¢ sic minimum o 1 pole.

Samolot SBD-3 Dauntless o zwrotno$ci 2 poruszyt si¢ o 2 pola do przodu, nastgpnie wykonat skret
w prawo 1 poruszyt si¢ o dalsze 2 pola przed siebie. (Rys. 2)

4.1 Zasady uzupetniajace
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Samolot nie moze wej$¢ na heks zajgty przez inny samolot, chyba Ze ten znajduje si¢ na innej
wysokosci - patrz 4.2 Wysokosci lotu.



4.1.2

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 wystepuje pig¢ roznych wysokosci, na ktorych moga lata¢ samoloty: 1-najnizsza, 2-bardzo
nisko, 3-nisko, 4-wysoko, 5-bardzo wysoko. Gracz podczas fazy ruchu moze zmienia¢ wysokosci
lotu swoich samolotow.

4.2.2

Jezeli samolot zlatuje z wysokoS$ci wyzszej na nizsza, wtedy dodaje si¢ 1 do limitu punktow
maksymalnej pregdkos$ci poruszania sig. Limit ten jest zwigkszony tylko w tym etapie. Samolot
podczas kazdego etapu moze zmniejszy¢ wysokos$¢ o 1 lub 2 poziomy.
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Jezeli samolot wspina si¢ na wyzsza wysokos¢, wtedy odejmuje si¢ 1 od limitu punktow
maksymalnej predkosci poruszania si¢. Limit ten jest zmniejszony tylko w tym etapie. Jezeli w ten
sposob zmniejszony limit punktow jest mniejszy niz minimalna predko$¢ poruszania sig, oznacza
to, ze dany samolot nie jest w stanie wznie$¢ si¢ i musi pozosta¢ na dotychczasowej wysokosci.
Samolot nie moze wznie$¢ si¢ o dwa poziomy wysokos¢ 1 lub wigce.
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Dzigki pigciu poziomom lotu, na jednym heksie moze si¢ znajdowac az pie¢ samolotow, lecz kazdy
na innej wysokosci. Na kazdym samolocie nalezy potozy¢ Zeton odpowiadajacy wysoko$ci na
jakiej dany samolot si¢ znajduje. Jedynie samoloty na najwigkszej wysokosci sa pozbawione
zetonu.

4.2.5

Moze si¢ zdarzy¢, ze samolot musi zaja¢ heks, na ktorym znajduje si¢ inny samolot na tej same;j
wysokosci. Zdarza si¢ to tylko wtedy, gdy zmusza go do tego predkos¢ minimalna i zwrotno$¢.
W takiej sytuacji samolot musi zmieni¢ wysokos¢ - wznies$¢ si¢ wyzej (jezeli pozwalaja mu na to
punkty ruchu) albo zredukowa¢ wysoko$¢ 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 samolotow - oba sa zniszczone i zdejmuje si¢ je z planszy. Wyrzucenie 1-5
oznacza, ze oba samoloty znajduja si¢ na tej samej wysokosci i obylo si¢ bez kolizji.

4.3 Wyjscie poza plansze

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



5 Walka

Kazdy samolot ma okre$lona sit¢ ataku. Odzwierciedla ona nie tylko ilo$¢ karabindéw i dziatek
poktadowych, ale takze sprawno$¢ samolotu w walce, czyli jego zwinnos¢, wielkos¢, szybkos$¢ 1
wyszkolenie pilota. W grze "Piekto na Pacyfiku" sita ataku okresla prawdopodobienstwo trafienia
nieprzyjacielskiego samolotu.

5.0.1

Sita ataku moze by¢ zmodyfikowana. W pierwszym etapie gacze ustawiaja tarcze stlonca. Wycigly
podituzny pasek o dtugosci 10 heksow 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, ktoéry zawiera
chmurg i inny typ terenu) odejmuje 1, jezeli atakujacy strzela z chmury, to odejmuje z sity ataku 2,
natomiast, gdy znajduje 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 3, 4 1 5. 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

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

5.0.6

Niektore samoloty posiadaja sit¢ ognia wyrazona dwoma cyframi; w takim przypadku pierwsza
cyfra oznacza site ognia przy strzelaniu do przodu a druga cyfra sit¢ ognia przy strzelaniu do tylu.

5.0.7

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 ostrzalem. Jezeli jakis$
samolot znajdzie si¢ na ktoryms z tych pol (na linii ognia), to w fazie walki moze zosta¢ ostrzelany.
Linia ognia rozciaga si¢ na 5 pol przed samolotem, przedstawiona jest na rys. 3.

Niektore samoloty posiadajace sit¢ ataku wyrazona dwoma cyframi maja lini¢ ognia jak na rys. 4.

511

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

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 byl skuteczny, nalezy skorzysta¢ z TABELI WALKI
umieszczonej na koncu instrukcji. W tabeli nalezy odnalez¢, kolumne odpowiadajaca odlegtosci
migdzy atakujacym a atakowanym. Nastepnie nalezy odnalez¢ rzad odpowiadajacy
zmodyfikowanej sile ataku. Na przecigciu danej kolumny i rzedu podane sa liczby 1 odpowiadajaca
im liczba uszkodzen. Np. dla sity ataku 4 i odlegtosci 2 wyrzucenie 7 lub 8 oczek spowoduje 1
uszkodzenie, 9 lub 10 spowoduje 2 uszkodzenia, a 11 oczek trzy uszkodzenia.

Wyrzucenie innej liczby oczek oznacza, ze atak byt nieskuteczny.
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Otrzymane uszkodzenia nalezy natychmiast zaznaczy¢ w karcie samolotow w kratkach
odpowiadajacym danej maszynie przez skreslenie tylu kratek ile uszkodzefn odnidst samolot w tym
ataku. Jezeli liczba skreslonych kratek jest wigksza od potowy liczby wszystkich kratek dla danego
samolotu, to jest on powaznie uszkodzony i nalezy jego zeton odwroci¢. W przypadku gdy
wszystkie kratki danego samolotu zostana skre§lone oznacza to, ze samolot zostal zestrzelony 1 jego
zeton natychmiast zdejmuje sig z planszy.

Na rysunku 6 samolot A o sile ataku 4 strzela do samolotu B.
Odlegtos¢ 2 heksy. Zmodyfikowana sita ataku wynosi 3 (4-1 za
chmurg). Gracz rzuca kostkami i otrzymuje sumg 10. Na przecigciu
kolumny 2 1 rzgdu 3 odnajduje, Ze wyrzucenie 10 oczek
spowodowato 2 uszkodzenia.

Rys. 6

5.3 Zasady uzupetniajace

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).

5.3.3

Jezeli gracz podczas sprawdzania skutecznosci ostrzalu wyrzuci na jednej z kostek 1, a
jednoczes$nie suma oczek oznacza, ze samolot odnosi pewne uszkodzenia, to atakowany samolot
jest zestrzelony (niezaleznie od liczby uszkodzen jakie otrzymat) i zdejmowany jest z planszy.

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 nastgpnego etapu samolot bgdzie si¢ zachowywal normalnie. Gracz moze dokona¢ tylko jednej
proby odblokowania karabin6w na etap.

5.3.5

Kazdy samolot moze by¢ celem ataku dowolne;j ilo$ci jednostek w czasie jednego etapu.

5.3.6

Atakowanie nie jest przymusowe. Samolot nie musi dokonywac ostrzalu, 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 ostrzatu).

5.3.8

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

5.4 Krzyzowanie sie linii ognia

5.4.1

Jezeli podczas wlasnej fazy ruchu, samolot A (patrz rys. 6)
zakonczy swoj ruch na linii ognia nieprzyjaciela, to we
wilasnej fazie walki, Przed ewentualnym wlasnym atakiem,
musi sprawdzié, czy nie zostat trafiony przez wroga maszyng
B. Nieprzyjacielski samolot B dokonuje ataku (mimo, ze nie
jest to jego faza walki!) Dopiero po wprowadzeniu skutkow
tego ostrzatu, samolot A moze podejmowac¢ wiasny ostrzat.
Sytuacje taka przedstawia rys. 7.

Kiedy linie ognia obu samolotéw pokrywaja sig, to samoloty te
strzelaja do siebie jednoczes$nie. Gracze nimi dowodzacy moga
kolejno rzuca¢ 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 runetyby na ziemi¢ i obydwa zetony bylyby zdjete z
planszy.
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6 Dziatka przeciwlotnicze

W grze wystepuja dwa rodzaje dziatek p-lot. Dziatka zainstalowane na okretach i dziatka baterii
ladowych. Ponadto dziatka dziela si¢ na dziatka duzego kalibru, oraz dziatka matego kalibru.

6.0.1

Dzialka duzego kalibru moga ostrzela¢ dowolny samolotow promieniu 8 p6l na wszystkich
wysokosciach. Kazde trafienie powoduje 3 uszkodzenia samolotu. Skuteczno$¢ dziatek duzego
kalibru przedstawia tabela 9: Cigzkie dziatka - 3 uszkodzenia.

6.0.2

Dziatka malego kalibru moga ostrzela¢ dowolny samolot w promieniu 5 pél i nie lecacy na
maksymalnej wysokosci. Kazde trafienie powoduje 2 uszkodzenia samolotu. Skutecznos¢ dziatek
matego kalibru przedstawia tabela 10: Lekkie dziatka - 2 uszkodzenia.

6.1 Zasady szczegotowe:

6.1.1

Liczba dzialek i1 okretdw, oraz rodzaj i sposob rozmieszczenia sq podane w kazdym scenariuszu.

6.1.2

Na jednym heksie ladu moze si¢ znajdowac tylko jedno ladowe dziatko p-lot. Umieszczanie dziatek
ladowych na oceanie jest niedozwolone.

6.1.3

Kazdy okret posiada pewna liczbg dziatek p-lot podang w scenariuszu.

6.1.4

Odlegtos¢ na jaka strzela okrgtowe dziatko p-lot liczona jest od dowolnego heksu zajmowanego
przez ten okret.

6.1.5

Dziatka ladowe jak i okrgty nie moga zosta¢ poruszone w trakcie catej gry.



6.2 Ostrzat z dziatek p-lot

Gracz dysponujacy dziatkami przeciwlotniczymi moze podjac probg stracenia wrogiej maszyny w
czasie swojej fazy ostrzatu przeciwlotniczego. Dla kazdego dziatka osobno wybiera samolot, ktory
ostrzeliwuje. Nastepnie rzuca dwiema kostkami 1 sume wyrzuconych oczek porownuje z tabela
Tabela 9: Cigzkie dziatka - 3 uszkodzenia (lezeli strzela z dziatka duzego kalibru), lub z tabela
Tabela 10: Lekkie dziatka - 2 uszkodzenia (jezeli strzela z dziatka matego kalibru). W wybranej w
ten sposob tabeli odnajduje na przecigciu kolumny odpowiadajacej odleglosci samolotu od dziatka
1 rzedu odpowiadajacego wysokosci ostrzeliwanego samolotu przedziat liczb. Jezeli wyrzucona
liczba oczek miesci si¢ w podanym przedziale, to samolot jest pod ostrzatem (nalezy potozy¢ na
ten samolot zeton "samolot pod ostrzatem"), ktéry wptywa na zmniejszenie prawdopodobienstwa
trafienia bomba lub torpeda, patrz rozdziat 7. Ponadto jezeli wyrzucona suma oczek miesci si¢ w
przedziale z literka "u" oznacza to, ze samolot zostal trafiony. Liczba uszkodzen wynosi 2 dla
dziatek matlego kalibru i 3 dla dziatek duzego kalibru. Strat¢ wytrzymatos$ci samolotu nalezy
natychmiast zaznaczy¢ na karcie samolotéw. Zeton "samolot pod ostrzatem" nalezy zdjaé na koncu
etapu.

6.3 Zasady uzupetniajace

6.3.1

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

6.3.2

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

6.3.3

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

6.3.4

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

6.3.5
Jesli ostrzeliwany samolot znajduje si¢ w chmurach lub na tle stonca, to od wyrzuconej liczby
oczek nalezy odjac 2.

6.3.6

Dzialko p-lot moze zosta¢ zniszczone w wyniku zbombardowania heksu, ktory ono zajmuje (patrz
7.0.6). Zniszczone dziatko zdejmowane jest z planszy i juz nie wraca do gry. Od chwili, gdy
uszkodzenia okretu przekrocza potowe jego wytrzymatosci, okret ma zmniejszona liczbe dziatek
przeciwlotniczych do konca gry. Patrz Tabela 3: Dane taktyczne okrgtow.



7 Bombardowanie i atak torpedowy

Niektore samoloty posiadaja tadunek bomb lub torpedg (patrz Tabela 2: Dane techniczne
samolotéw). W wigkszos$ci scenariuszy gtobwnym zadaniem jednej ze stron jest zatopienie okretow
przeciwnika, w wyniku bombardowania lub ataku torpedowego.

7.0 Zrzut bomb

Kazdy bombowiec posiada okreslony na jego zetonie udzwig bomb. Dla uproszczenia przyjgto, ze
ten wspotczynnik oznacza liczbe bombardowan dla danego samolotu w czasie calej gry. Kazde
bombardowanie zaznaczone jest na karcie samolotoéw w postaci kratki. Kiedy samolot bombarduje,
to na karcie samolotéw nalezy skresli¢ 1 kratke przy nazwie i numerze danego samolotu. Jesli
zostang 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
zrzuty bomb na heksy, gdzie znajduja si¢ okrety lub obiekty strategiczne, otrzymuje si¢ punkty
Zwycigstwa (patrz 8 Warunki zwycigstwa).

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
ktorym przeleciat w tym etapie.

7.0.4

W czasie jednego etapu samolot moze bombardowaé dany heks tylko raz. Jesli chce ponownie
zbombardowac to samo pole, musi zawrdci¢ 1 dopiero wtedy moze zrzuci¢ nastepna seri¢ bomb.

7.0.5

W czasie jednego etapu bombowiec moze zbombardowac tyle heksow, na ile mu pozwata udzwig
bomb, pamigtajac o zasadzie 7.0.4.

7.0.6

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

7.0.7

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



7.0.8

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

7.0.9

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

7.1 Bombardowanie

W grze mozliwe sa dwa rodzaje bombardowan: bombardowanie z lotu poziomego i
bombardowanie z lotu nurkowego.

711

Bombardowanie z lotu poziomego moga wykonywac¢ wszystkie bombowce (patrz Tabela 2: Dane
techniczne samolotéw). Aby zbombardowac¢ dany heks, samolot musi przelecie¢ nad nim na jednym
z dwoch najwyzszych poziomdéw wysokosci (4 lub 5) nie zmieniajac tego poziomu w tym etapie.

7.1.2

Bombardowanie z lotu nurkowego moga wykonywac tylko niektore typy samolotow (patrz Tabela
2: Dane techniczne samolotow). Aby zbombardowa¢ dany heks, samolot musi przelecie¢ nad nim
znizajac si¢ o dwa poziomy wysokosci (z wysokos$ci 3-nisko na 1-najnizsza).

7.2 Skutki bombardowania

Aby ustali¢ uszkodzenia zadane okrgtowi, gracz rzuca dwoma kostkami i sumg oczek porownuje z
tabela 6: Bombardowanie z lotu poziomego (jezeli byto to bombardowanie z lotu poziomego) lub z
tabela 7: Bombardowanie z lotu nurkowego (jezeli byto to bombardowanie z lotu nurkowego).
Jezeli samolot byt w tym etapie pod ostrzatem dziatek przeciwlotniczych, patrz 6 (jest na nim
potozony zeton "samolot pod strzalem") to gracz sprawdza wynik bombardowania w kolumnie
"samolot pod ostrzatem", w przypadku gdy samolot nie jest ostrzelany (nie ma nad nim zetonu
"samolot pod ostrzalem") gracz sprawdza w kolumnie "samolot nie ostrzelany".

Jezeli wyrzucona liczba oczek zawarta jest w odpowiedniej kolumnie w tabeli odpowiadajace;j
danemu typowi bombardowania, to w kolumnie "liczba uszkodzen" w rzedzie odpowiadajacemu
wyrzuconej liczbie oczek odnajdywana jest liczba uszkodzeni. Uszkodzenia natychmiast nalezy
zaznaczy¢ na karcie okrgtow przez skreslenie tyhu kratek z wytrzymato$ci danego okrgtu ile
wyniosty uszkodzenia. Jezeli wyrzucona suma oczek nie znajduje si¢ w odpowiedniej kolumnie
tabeli oznacza, to ze bombardowanie nie spowodowato uszkodzen.



7.3 Atak torpedowy

Niektoére samoloty moga by¢ wyposazone w torpedy (patrz Tabela 2: Dane techniczne samolotow).
W kazdym scenariuszu podane sa samoloty posiadajace torpedy (w niektorych scenariuszach
samoloty torpedowe wykorzystywane sa jako bombowce).

7.31

Aby dokona¢ ataku torpedowego samolot musi w danym etapie lecie¢ prosto na najnizszej
wysokosci. Atakowa¢ moze jedynie okrety bedace na wprost w odlegtosci od 1 do 3 heksow.

7.3.2

Sposob ustalania uszkodzen jest analogiczny ze sposobem opisanym w punkcie 7.2, ale gracz
postuguje si¢ tabela 8: Atak torpedowy

8 Warunki zwyciestwa

8.0.1

W kazdym scenariuszu podane sa warunki jakie gra¢ musi wypeti¢ aby odnie$¢ zwycigstwo. Np.
gracz odnosi zdecydowane zwycigstwo jezeli zatopi wszystkie okrety przeciwnika a minimalne gdy
tylko uszkodzi lotniskowiec.

8.0.2

Gra konczy si¢ w momencie, gdy na planszy pozostana jednostki (samoloty, okrety, dziatka p-lot)
tylko jednego gracza. Nie musi to wcale oznaczaé, ze pozostale jednostki zostaty zniszczone. W
dowolnym momencie gry kazdy samolot moze opusci¢ plansz¢ poprzez dowolna krawedz mapy.
Po takim opuszczeniu planszy gracz moze zadeklarowaé, 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 zostal zniszczony.



9 Scenariusze

Na poczatku gry gracze musza si¢ zdecydowac, w ktory ze scenariuszy beda grali. Moze to by¢
jeden ze scenariuszy podanych w tym rozdziale, albo dowolny wariant gry, przygotowany przez
graczy we wlasnym zakresie (dla graczy poczatkujacych zalecane jest wykorzystanie scenariuszy
gotowych). W kazdym z wariantéw gry zawarte sa informacje niezbedne do gry np. liczba 1 typy
samolotow, positki, cele gry. Ponadto podane sa warunki odniesienia zwycigstwa, dla kazdej ze
stron. Scenariusze utozone sa w nieprzypadkowej kolejnosci. W pierwszych wariantach gry
uczestniczy mniejsza liczba samolotow, ktorymi jest tatwiej manewrowac. Te wlasnie scenariusze
zalecane sa dla graczy poczatkujacych. W niektorych scenariuszach strona amerykanska, badz
japonska, otrzymuje positki. Dodatkowe samoloty nalezy wprowadza¢ na planszg wg scenariusza w
podanym etapie, w fazie ruchu gracza otrzymujacego positki.

9.0.1

Raz wybranego scenariusza nie wolno zmienia¢ w trakcie gry.

9.0.2

W kazdym scenariuszu umieszczono tzw. heksy startowe, czyli heksy, na ktorych przed gra gracze
ustawiaja swoje samoloty i okrety, z hekséw tych w 1 etapie rozpoczynaja ruch. Np. Amerykanie w
promieniu 5 pdl (heksow) od heksu A46, B43.

9.0.3

Samoloty w chwili rozpoczgcia gry znajduja si¢ na wysokosciach wybranych przez graczy.

9.0.4

Dane taktyczne okrgtow, takie jak liczba dziatek p-lot, ich rodzaj, wytrzymatosé¢, dlugosé podane sa
w tabeli

9.0.5

W Karcie Samolotow nalezy zaznaczy¢ kazdy samolot oddzielnie, wpisujac jego typ, numer
reprezentujacego go zetonu, wytrzymatos¢ (jezeli wytrzymato$¢ wynosi np. 4 nalezy pozostawic¢ 4
nie skreslone kratki), liczbe bomb (liczba nie skreslonych kratek oznacza liczbg bomb).

9.0.6

W Karcie Okregtow nalezy wpisaé typ 1 nazwg, liczbg dzial p-lotu. kazdego rodzaju, wytrzymatosé
okretu (pozostawi¢ tyle wolnych kratek ile wynosi wytrzymatos¢ danej jednostki). Dane okretow
zawiera tabela 3: Dane taktyczne okrgtow.

9.0.7

Karty samolotow 1 okretow sa do kilkakrotnego uzytku, nalezy je wypeknia¢ otowkiem i1 po kazde;j
grze go wytrze¢. W razie potrzeby gracze moga wykonac kopie tych kart.



9.1 Wilasne scenariusze

Autorzy gry zachgcaja zaawansowanych graczy do tworzenia wlasnych scenariuszy
przedstawiajacych inne bitwy powietrzne. W grze celowo znajduje si¢ wigcej zetonoOw jednostek,
aby umozliwi¢ tworzenie jeszcze ciekawszych scenariuszy poszczegdlnych bitew lub catych
kampanii.

SCENARIUSZ 1: Atak na Pearl Harbor

Juz od 1940 roku gtdwnodowodzacy floty japonskiej admiral Yamamoto przygotowywat plan
$mialego ataku na Hawaje i znajdujaca si¢ tam gtéwna bazg Floty Pacyfiku. Celem operacji byto
zniszczenie trzonu sit floty amerykanskiej — lotniskowcow 1 pancernikéw w trakcie zaskakujacego
ataku lotniczego. Po wielu tygodniach ¢wiczen ostateczny termin ataku wyznaczono na 7 grudnia.
Atak japonski byl catkowitym zaskoczeniem dla Amerykanéw. Wszystkie pancerniki zostaty
zatopione lub powaznie uszkodzone, wigkszo$¢ samolotow zniszczona. Jednak nie zostaty
zniszczone zapasy benzyny, ani nie zatopiono lotniskowcéw, ktore w dniu nalotu znajdowaty si¢ na
oceanie. Operacja stata si¢ wigc sukcesem taktycznym, ale porazka strategiczna. Nastgpstwem
ataku byto przystapienie Stanéw Zjednoczonych do wojny.

W catej operacji tylko ze strony japonskiej brato udzial ponad 200 samolotéw, w scenariuszu
przedstawiono tylko fragment nalotu - hipotetyczne starcie amerykanskich Wildcatow z samolotami
japonskimi. Jest to najlatwiejszy ze scenariuszy przeznaczony dla poczatkujacych graczy.

Japonczycy:
* 6 samolotow A6M Zero, w promieniu 2 p6l od heksu A49-B39

Amerykanie:
* 4 samoloty F4F-3 Wildcat, w promieniu 2 pdl od heksu A10-B7

Uwaga:
W tym scenariuszu samolot, ktory opuscit plansze uznaje sig za stracony, gra toczy si¢ az do
wyeliminowania wszystkich samolotéw jednego gracza.

Warunki zwycigstwa:
Od liczby zestrzelonych samolotéw amerykanskich odejmij liczbg zestrzelonych samolotow
japonskich, uzyskany wynik poréwnaj z ponizsza tabela.

4-3 Zdecydowane zwycigstwo Japonczykow
2-1 Minimalne zwycigstwo Japonczykoéw

0 Brak wyraznego zwycigzcy

(-1)-(-2) Minimalne zwycigstwo Amerykanow
(-3)-(-6) Zdecydowane zwycigstwo Amerykandéw



SCENARIUSZ 2: Kampania powietrzna na Filipinach

Dowodztwo japonskie zaplanowato zaatakowanie Filipin réwnocze$nie z atakiem na Pearl Harbor.
Opanowanie tych wysp byto pierwszym krokiem w drodze do Indii Holenderskich, stanowiacych
gtéwny cel dla Japonii. Cata kampania trwata do wiosny 1942 roku, ale juz w pierwszym tygodniu
Japonczycy uzyskali panowanie w powietrzu. W scenariuszu przedstawiano jeden z ostatnich
atakow samolotow amerykanskich wykonany 12 kwietnia na Cebu. W grze uwzgledniono samoloty
japonskie, ktére mogty znajdowac si¢ w rejonie ataku (w rzeczywistosci bazy japonskiej bronity
tylko wodnosamoloty mysliwskie).

Amerykanie:
* 3 samoloty B-17 w promieniu 2 pdl od heksu A50-B55 z tadunkiem 4 bomb kazdy.
* 4 samoloty B-25 w promieniu 2 pdl od heksu A50-B38 z tadunkiem 2 bomb kazdy.

Japonczycy:
* 2 samoloty A6M Zero w promieniu 2 p6l od heksu A11-B12
e 2 samoloty A6M Zero w promieniu 2 p6l od heksu A3-B24
* 2 samoloty A6M Zero w promieniu 2 p6l od heksu A17-B9
» 8 ciezkich dzialek p-lot (gracz moze je rozmiesci¢ dowolnie na terenie catej wyspy)

Uwaga:
W tym scenariuszu samoloty amerykanskie opuszczajace mape krawedzia inng niz ta wzdtuz lini
heksow A1 uwaza si¢ za zniszczone.

Warunki zwycigstwa:

Celem gry dla Amerykanow jest zbombardowanie obiektéw strategicznych znajdujacych si¢ na 8
heksach: A3-B10, A4-B9, A6-B13, A9-B8, A10-B10, A11-B8, A13-B11, A16-B12

Obiekt uwaza si¢ za zbombardowany, jezeli trafi go co najmniej 1 bomba (liczba uszkodzen nie jest
wazna). Za kazdy zbombardowany obiekt Amerykanie otrzymuja 1 punkt. Od liczby uzyskanych
punktow nalezy odjac po 2 punkty za kazdy zestrzelony bombowiec i wynik poréwnac z tabela.

Zdecydowane zwycigstwo Amerykanow
Minimalne zwycigstwo Amerykanow
(-2)-1 Brak wyraznego zwycigzcy

(-6)-(-3) Minimalne zwycigstwo Japonczykow
(-14)-(-7) Zdecydowane zwycigstwo Japonczykow



SCENARIUSZ 3: Bitwa powietrzno - morska pod Kuanian

W listopadzie 1941 roku admiralicja brytyjska skierowata do Singapuru zesp6t okrgtow, ktorego
trzon tworzyly dwa pancerniki: "Prince of Wales" 1 "Repulse". Dowodca zespotu mianowano
admirata Toma S. V. Phillipsa. Celem strategicznym byto utrudnienie armii japonskiej dokonania
desantéw na Polwyspie Malajskim. 8 grudnia zespdl wyruszyt z Singapuru i skierowat si¢ pod
Kuantan z zamiarem rozbicia desantu japonskiego. 10 grudnia okrety brytyjskie staty si¢ celem
ataku samolotéw japonskich. Obydwa pancerniki zatongly, zginglo 840 oficerow i marynarzy
facznie z admiratem Phillipsem. Straty japonskie wyniosty 4 samoloty, a dalsze 20 odniosto
uszkodzenia. Btyskotliwy sukces japonski byt rezultatem uzycia samolotow torpedowych
pilotowanych przez Swietnie wyszkolone zatogi oraz braku ostony mysliwcow brytyjskich.
Scenariusz ze wzgledu na znaczna liczbg (ponad 80 maszyn) uzytych przez japonskie lotnictwo
obejmuje jedynie fragment bitwy. Przedstawia on atak samolotéw japonskich na jeden z brytyjskich
pancernikow.

Amerykanie:
¢ Pancernik "Prince of Wales" na heksach od A25-B35 do A29-B35

Japonczycy:
* 8 samolotow G4M1 Betty z torpeda lotnicza, w promieniu 3 pol od heksu A2-B2
* 4 samoloty G4M1 Betty z dwiema bombami, w promieniu 2 p6l od heksu A2-B30

Warunki zwycigstwa:
Zdecydowane zwycigstwo Japonczykdéw: Zatopienie pancernika, zniszczenie maximum 3
samolotow japonskich

Minimalne zwycigstwo Japonczykoéw: Zatopienie pancernika, zniszczenie 4-6 samolotow
japonskich.

Brak wyraznego zwycigzcy: (nalezy speini¢ warunki jednego z punktow podanych ponize;j).
1. Zatopienie pancernika, zniszczenie co najmniej 7 samolotow japonskich.
2. Ciegzkie uszkodzenie pancernika (co najmniej 13 uszkodzen), zniszczenie maximum 4
samolotow.

Minimalne zwycigstwo Amerykanow: cigzkie uszkodzenie pancernika, zniszczenie 5-8 samolotow
amerykanskich.

Zdecydowane zwycigstwo Amerykanow:
1. Cigzkie uszkodzenie pancernika, strata co najmniej 9 samolotow.
2. Pancernik nie jest ci¢zko uszkodzony (maximum 12 uszkodzen), dowolne straty
amerykanskich samolotow.



SCENARIUSZ 4: Bitwa powietrzno-morska na Morzu Koralowym

W maju 1942 roku dowddztwo japonskie postanowito dokona¢ desantu piechoty w Port Moresby.
Transportowce japonskie ostaniaty znaczne sily nawodne z dwoma lotniskowcami "Shokaku" 1
"Zuikaku" 1 lekkim lotniskowcem "Shoho". Cala operacja kierowat z Rabaul wiceadmiral Shigemi
Inouye.

Dzigki rozszyfrowaniu duzych fragmentow japonskich depesz radiowych Alianci znali zamiary
przeciwnika. Aby nie dopusci¢ do desantu, zorganizowany zostal zespot Operacyjny TF.17 w skiad
ktorego weszty lotniskowce "Lexington" 1 "Yorktown". Dowddca zespolu mianowano
kontradmirata Franka J. Fletchera. Byla to pierwsza bitwa stoczona wytacznie przez lotnictwo
poktadowe, bez wymiany ognia migdzy okrgtami obu stron. Amerykanie utracili lotniskowiec
"Lexington" i niszczyciel oraz 79 samolotow. Japonczycy stracili lekki lotniskowiec "Shoho" 1
niszczyciel oraz 107 samolotow, a dwa pozostate lotniskowce zostaty uszkodzone. Pod wzgledem
strategicznym sukces odniosta strona amerykanska powstrzymujac ofensywe japonska.

Cata bitwa sktadata si¢ z wielu atakdw wymierzonych przeciwko réoznym celom. W scenariuszu
przedstawiono atak samolotow amerykanskich na japonski lotniskowiec "Shoho" oraz atak
samolotéw japonskich na lotniskowiec "Lexington".

Wariant 1: Atak na lekki lotniskowiec '""Shoho"

Amerykanie:
* 6 samolotow F4F-3 Wildcat, w promieniu w p6l od heksu A50-B49
* 12 samolotow SBD-3 Dauntless z bomba, w promieniu 2 p6l od heksu A49-B42
* 12 samolotow TBD-1 Devastator z torpeda, w promieniu 3 pol od heksu A44-B51

Japonczycy:
* Lekki lotniskowiec "Shoho" na heksach od A9-B17 do A9-B20
* Krazownik na heksach od A10-B27 do A12-B27
* Niszczyciel na heksach od A12-B18 do A13-B19
* 6 samolotow A6M2 Zero, w promieniu 4 pol od heksu A5-B11

Warunki zwycigstwa:
Zdecydowane zwycigstwo Amerykandéw: Zatopienie lotniskowca, przy stracie maximum 4
samolotéw amerykanskich.

Minimalne zwycigstwo Amerykanow: Zatopienie lotniskowca, przy stracie 5-8 samolotow
amerykanskich.

Brak wyraznego zwycigzcy: (nalezy spetni¢ warunki jednego z punktéw podanych ponizej).
1. Zatopienie lotniskowca, przy stracie co najmniej 9 samolotow amerykanskich.
2. Cigzkie uszkodzenie lotniskowca (co najmniej 7 uszkodzen), przy stracie maximum 4
samolotéw amerykanskich.

Minimalne zwycigstwo Japonczykow: Cigzkie uszkodzenie lotniskowca, zniszczenie 5-8
samolotow amerykanskich.



Zdecydowane zwycigstwo Japonczykow:
1. Cigzkie uszkodzenie lotniskowca, zniszczenie co najmniej 9 samolotéw amerykanskich.
2. Lotniskowiec nie jest cigzko uszkodzony (maximum 6 uszkodzen), dowolne straty wsrod
amerykanskich samolotow.

Wariant 2: Atak na amerykanski lotniskowiec "Lexington"

Japonczycy:
* 6 samolotow A6M Zero, W promieniu 2 p6l od heksu A4-B20
* 9 samolotow D3A-1 Val z bomba, w promieniu 2 p6l od heksu A2-B12
* 9 samolotow B5N2 Kate z torpeda, w promieniu 3 p6l od heksow A2-B18

Amerykanie:
* lotniskowiec "Lexington" na heksach od A36-B40 do A40-B40
* Niszczyciel na heksach od A30-B40 do A31-B41
* 3 samoloty F4F-3 Wildcat, w promieniu 4 p6l od heksu A26-B30
* 4 samoloty SBD-3 Dauntless, w promieniu 2 pdl od heksu A20-B26

Warunki zwycigstwa:
Zdecydowane zwycigstwo Japonczykow: Zatopienie lotniskowca, przy stracie maximum 3
samolotow japonskich.

Minimalne zwycigstwo Japonczykow: Zatopienie lotniskowca, przy stracie 4 - 6 samolotow
japonskich.

Brak wyraznego zwycigzey: (nalezy spetni¢ warunki jednego z punktéw podanych ponizej),
1. Zatopienie lotniskowca, przy stracie co najmniej 7 samolotéw japonskich.
2. Ciezkie uszkodzenie Lotniskowca (co najmniej 9 uszkodzen), przy stracie maximum 3
samolotow japonskich.

Minimalne zwycigstwo Amerykanow: Cigzkie uszkodzenie lotniskowca, zniszczenie 5-8
samolotoéw japonskich.

Zadecydowane zwycigstwo Amerykanow:
1. Cigzkie uszkodzenie lotniskowca, zniszczenie co najmniej 9 samolotéw japonskich.
2. Lotniskowiec nie jest cigzko uszkodzony (maximum 8 uszkodzen), dowolne straty wsrod
japonskich samolotow.



SCENARIUSZ 5: Bitwa powietrzno-morska kolo Midway

Od samego poczatku wojny admiral Yamamoto dazyt do zatopienia lotniskowcow amerykanskich.
Po nierozstrzygnigtej bitwie na Morzu Koralowym pragnat przyspieszy¢ moment decydujacego
starcia. Admiral wiedzial, ze atak na Midway zmusi Amerykanow do obrony tej wyspy z uzyciem
lotniskowcow. Po zatopieniu Lotniskowcow amerykanskich i opanowaniu wyspy, droga na Hawaje
zostalaby otwarta. Yamamoto przygotowatl swoj plan bardzo starannie, uwzgledniajac uderzenie na
Aleuty majace wprowadzi¢ przeciwnika w blad co do oceny gtownego celu ataku. Do wykonania
zadania wyznaczyt potezne sity morskie obejmujace takze 8 lotniskowcow. Amerykanie mieli do
dyspozycji jedynie trzy okrety tej klasy, oraz lotnictwo stacjonujace w bazach. Wywiad
amerykanski rozszyfrowat tez depesze japonskie wskazujace, ze celem gtownego ataku ma by¢
Midway. Bitwa, ktorej najwigksze nasilenie przypadlo na 4 czerwca, byta wielka klgska floty
japonskiej. Japonia stracita 4 wielkie lotniskowce a Amerykanie tylko jeden. Scenariusz
przedstawia atak samolotow amerykanskich na lotniskowiec "Kaga" Oraz atak samolotéw
japonskich na lotniskowiec "Yorktown".

Wariant 1: Atak na lotniskowiec "Kaga"

Amerykanie:
* 12 samolotéw SBD-3 Dauntiess z bomba, w promieniu 2 p6l od heksu A2-B20

Japonczycy:
* Lotniskowiec "Kaga" na heksach od A42-B39 do A46-B39
* Niszczyciel na heksach od A33-B40 do A34-B40
* 3 samoloty AGM2 Zero, w promieniu 4 pol od heksu A36-B30

Warunki zwycigstwa:
Zdecydowane zwycigstwo Amerykandéw: Zatopienie lotniskowca, przy stracie maximum 5
samolotéw amerykanskich.

Minimalne zwycigstwo Amerykanow: Zatopienie lotniskowca, przy stracie 6-10 samolotow
amerykanskich.

Brak wyraznego zwycigzey: (nalezy spetni¢ warunki jednego z punktéw podanych ponizej).
1. Zatopienie lotniskowca, przy stracie co najmniej 11 samolotow amerykanskich.
2. Cigzkie uszkodzenie lotniskowca (co najmniej 10 uszkodzen), zniszczenie maximum 6
samolotéw amerykanskich.

Minimalne zwycigstwo Japonczykow: Cigzkie uszkodzenie lotniskowca, zniszczenie 7 - 10
samolotow amerykanskich.

Zdecydowane zwycigstwo Japonczykow:
1. Cigzkie uszkodzenie lotniskowca, zniszczenie co najmniej 11 samolotoéw amerykanskich.
2. Lotniskowiec nie jest cigzko uszkodzony (maximum 9 uszkodzen), dowolne straty wsrod
amerykanskich samolotow.



Wariant 2: Atak na amervkanski lotniskowiec "Yorktown"

Japonczycy:
* 6 samolotow A6M Zero, w promieniu 2 p6l od heksu A3-B20
* 9 samolotow D3A-1 Val z bomba, w promieniu 2 p6l od heksu A3-B25
W piatym etapie gry pojawiaja si¢ nastepujace samoloty:
* 3 samoloty A6M Zero, w promieniu 2 pol od heksu A2-B20
* 9 samolotow BSN2 Kate z torpeda, w promieniu 3 pdl od heksow A2-B15 lub A2-B12

Amerykanie:
* lotniskowiec "Yorktown" na heksach od A38-B40 do A42-B40
* niszczyciel na heksach od A34-B38 do A35-B38
* 6 samolotow F4F-3 Wildcat, w promieniu 4 pdl od heksu A40-B40

Warunki zwycigstwa:
Zdecydowane zwycigstwo Japonczykow: Zatopienie lotniskowca, przy
stracie maximum 3 samolotow japonskich.

Minimalne zwycigstwo Japonczykéw: Zatopienie lotniskowca, przy stracie 4-6 samolotéw
japonskich.

Brak wyraznego zwycigzey: (nalezy spetni¢ warunki 'Jednego Z punktdw podanych ponizej).
1. Zatopienie lotniskowca, zniszczenie co najmniej 7 samolotow japonskich.
2. Ciegzkie uszkodzenie lotniskowca (co najmniej 7 uszkodzen), przy stracie maximum 3
samolotow japonskich.

Minimalne zwycigstwo Amerykanow: Cigzkie uszkodzenie lotniskowca, zniszczenie 5-8
samolotoéw japonskich.

Zdecydowane zwycigstwo Amerykanow:
1. Cigzkie uszkodzenie lotniskowca, zniszczenie co najmniej 9 samolotéw japonskich.
2. Lotniskowiec nie jest cigzko uszkodzony (maximum 6 uszkodzen), dowolne straty wsrod
japonskich samolotow.



SCENARIUSZ 6: Operacja " I"

W kwietniu 1943 roku admiral Yamamoto podjat probe powstrzymania ofensywy alianckiej na
Wyspach Salomona. Gtéwnym celem operacji oznaczonej kryptonimem "I" bylo zniszczenie
sktadéw amunicji 1 paliw oraz samolotéw stacjonujacych na Guadalcanal. Japonczycy mogli
zatopi¢ takze liczne statki transportowe i1 okrety wojenne krazace wokot wyspy. Do operacji tej
oprocz lotnictwa armii Japonczycy uzyli samolotow poktadowych z lotniskowcow.

Scenariusz przedstawia nalot z 7 kwietnia na Tulagi i konwdj ptynacy w poblizu.

Japonczycy:
* 12 samolotow A6M Zero, w promieniu 4 pol od heksu A50-B40
* 12 samolotow D3A-1 Val z bomba, w promieniu 4 pdl od heksu A50-B50

Amerykanie:
* Niszczyciel na heksach od A20-B25 do A21-B25
» 2 statki transportowe na heksach A14-B24 do A16-B25 oraz A10-B19 do A12-B21
* 6 samolotow F4U Corsair, w promieniu 4 pol od heksu A4-B4
* 4 samoloty P-39 Airacobra, w promieniu 2 p6l od heksu A12-B20
* 4 lekkie dziala przeciwlotnicze (ustawione dowolnie na wyspie)

Warunki zwycigstwa:

Celem gry dla Japonczykow jest zbombardowanie obiektow strategicznych znajdujacych si¢ na 4
heksach: A16-B12, A10-B10, A7-B9, A4-B9. Obiekt uwaza si¢ za zbombardowany jezeli trafi go co
najmniej 1 bomba (liczba uszkodzen 1 lub wigcej). Za kazdy zbombardowany obiekt Japonczycy
otrzymuja 2 punkty. Ponadto za kazdy zatopiony statek transportowy otrzymuja 10 punktéw. Od
liczby uzyskanych punktow nalezy odja¢ po 2 punkty za kazdy zestrzelony samolot japonski i
wynik poréwnac z tabela.

Uwaga:

Samolot japonski, ktory opusci mapg krawedzia (pionowa lub pozioma), do ktérej nalezy heks Al-
B1 musi powroci¢ do gry zgodnie, z zasada opisana w punkcie 4.3. Samolot opuszczajacy plansze
inng krawedzia nie musi powraca¢ na plansze

14 1wigcej  Zdecydowane zwycigstwo Japonczykow

6-13 Minimalne zwycigstwo Japonczykow
0-5 Brak wyraznego zwycigzcy
-7)-(-1) Minimalne zwycigstwo Amerykanow

(-14) imniej Zdecydowane zwycigstwo Amerykanow



SCENARIUSZ 7: Bitwa na Morzu Filipinskim

W 1944 roku przewaga Amerykanoéw byta juz wyrazna. Flota amerykanska posiadata wigce]
lotniskowcow niz flota japonska, ponadto nastgpne jednostki byty w budowie i wkrétce wchodzity
do stuzby. Japonczycy nie zamierzali si¢ jednak poddawac 1 walczyli zaciekle, o kazda wysepke.
Amerykanie rozpoczgli wypieranie Japonczykow z kolejnych archipelagéw, dazac do opanowania
catego obszaru Pacyfiku. W czerwcu 1944 roku doszto do bitwy migdzy flotami obu stron na
Morzu Filipinskim. Scenariusz ten przedstawia hipotetyczne ataki na lotniskowiec japonski "Hiyo"
oraz amerykanski "Bunker Hill".

Wariant 1: Atak na lotniskowiec ""Hivo"

Amerykanie:
* 6 samolotow F6F Hellcat, w promieniu 2 p6l od heksu A2-B20
* 6 samolotow SB2C Helldiver z bomba, w promieniu 2 p6l od heksu A2-B30 od 10 etapu
* 8 samolotow F4U Corsair, w promieniu 2 p6l od heksu A8-B5
* 12 samolotow TBF Avenger z torpeda, w promieniu 3 pol od heksu A9-B31
* 6 samolotow SB2C Helldiver z bomba, w promieniu 2 pdl od heksu A1-B19

Japonczycy:
* Lotniskowiec "Hiyo" na heksach od A42-B41 do A46-B41
* Krazownik na heksach od A36-B35 do A36-B37
* 8 samolotow A6M6 Zero, w promieniu 4 pol od heksu A46-B30 od 5 etapu
* 4 samoloty A6M Zero, w promieniu 2 pdl od heksu A47-B55 od 10 etapu
* 8 samolotow A6M Zero, w promieniu 2 pol od heksu A50-B38

Warunki zwycigstwa:
Zdecydowane zwycigstwo Amerykandw: Zatopienie lotniskowca, przy stracie maximum 10
samolotow amerykanskich.

Minimalne zwycigstwo Amerykanow: Zatopienie lotniskowca, przy stracie 11 — 20 samolotéw
amerykanskich.

Brak wyraznego zwycigzey: (nalezy spetni¢ warunki jednego z punktéw podanych ponizej).
1. Zatopienie lotniskowca, przy stracie co najmniej 21 samolotéw amerykanskich.
2. Cigzkie uszkodzenie lotniskowca (co najmniej 9 uszkodzen), zniszczenie maximum 14
samolotow amerykanskich.

Minimalne zwycigstwo Japonczykow: Cigzkie uszkodzenie lotniskowca, zniszczenie 15-20
samolotow amerykanskich.

Zdecydowane zwycigstwo Japonczykow:
1. Cigzkie uszkodzenie lotniskowca, zniszczenie co najmniej 21 samolotow amerykanskich.
2. Lotniskowiec nie jest cigzko uszkodzony (maximum 8 uszkodzen), dowolne straty wsrod
amerykanskich samolotow.



Wariant 2: Atak na amerykanski lotniskowiec ""Bunker Hill"

Japonczycy:
* 12 samolotow A6N1 Zero, w promieniu 2 pol od heksu A2-B20
* 12 samolotow D4Y1 Judy z bomba, w promieniu 2 p6t od heksu A2-B30 od 8 etapu
* 8 samolotow A6M6 Zero, w promieniu 2 pot od heksu A8-B5
* 12 samolotow B6N Jill z torpeda, w promieniu 3 pdl od heksu A9-B31

Amerykanie:
* Lotniskowiec "Bunker Hill" na heksach od A42-B41 do A46-B41
* 2 niszczyciele na heksach od A36-B35 do A36-B36 drugi od A30-B21 do A31-B31
* 8 samolotow F6F Hellcat, w promieniu 4 po6l od heksu A46-B30
* 4 samoloty F4U Corsair, w promieniu 2 p6l od heksu A47-B55 od 5 etapu
* 4 samoloty F6F Hellcat, w promieniu 2 p6l od heksu A50-B38

Warunki zwycigstwa:
Zdecydowane zwycigstwo Japonczykow: Zatopienie lotniskowca, przy stracie maximum 8
samolotow japonskich.

Minimalne zwycigstwo Japonczykdéw: Zatopienie lotniskowca, przy stracie 12 samolotéw
japonskich.

Brak wyraznego zwycigzey: (nalezy spetni¢ warunki jednego z punktow podanych ponizej).
1. Zatopienie lotniskowca, zniszczenie co najmniej 13 samolotow japonskich.
2. Cigzkie uszkodzenie lotniskowca (co najmniej 9 uszkodzen), przy stracie maximum 8
samolotow japonskich.

Minimalne zwycigstwo Amerykanow: Cigzkie uszkodzenie lotniskowca, zniszczenie 9 — 12
samolotow japonskich.

Zdecydowane zwycigstwo Amerykandw:
1. Cigzkie uszkodzenie lotniskowca, zniszczenie co najmniej 13 samolotow japonskich.
2. Lotniskowiec nie jest ci¢zko uszkodzony (maximum 8 uszkodzen), dowolne straty wsrod
japonskich samolotow.



10 Tabela walki

Strzal do celu
e w chmurze

e zchmury

-1/-2 (brzegowy/catkowicie schowany)

-1/-2 (brzegowy/catkowicie schowany)

Wyrzucenie 2 lub 12 oczek oznacza zablokowanie karabinu.

Odleglos¢
Sila ataku 1 ) 3 4 5
9-10 10-11 11 - -
1 11 . ] ; ]
8-9 9-10 10-11 11 -
2 1011 11 - - -
7-8 8-9 9-10 1011 11
3 9-10 10-11 11 - -
11 - - - -
6-7 7-8 8-9 9-10 1011
4 89 9-10 1011 11 -
10-11 11 - - -
5-5 6-7 7-8 8-9 9-10
5 7-8 8-9 9-10 1011 11
9-11 10-11 11 - -
Tabela 1: Tabela walki
Sita ataku Odlegtosé
1
5-6 1 uszkodzenie
7-8 2 uszkodzenia
9-11 3 uszkodzenia
Modyfikacje sily ataku
Pod stonce -1




11 Dane techniczne samolotow
Lp. | Typ i nazwa Szybkosé | Szybkos¢ | Zwrotnosé | Atak |Udzwig | Wytrzymalosé |Nurk. |Torp. |Ilo§é
MAX MIN Zet.
1 |A6M Zero 6 1 0 4/0 - 4 - - 12
2 |A6M6 Zero 6 2 0 4/0 - 6 - - 8
3 |D3A Val 4 2 1 2/1 1 4 - 12
4 |D4Y1 Judy 5 2 1 2/1 1 4 - 12
5 |B5N Kate 4 3 2 0/1 1 4 - + 12
6 |BON lJill 4 3 2 1/1 1 5 - + 12
7 |G4M Bety 4 3 3 2/2 2 3 - + 12
8 P1Y1 Frances 5 3 2 1/1 2 5 - + 12
10 F4F Wildcat 6 2 1 4/0 - 6 - -
11 | P-39 Airacobra 7 2 1 3/0 - 6 - - 4
12 |F6F Hellcat 6 2 1 4/0 - 7 - - 12
13 |F4U Corsair 7 2 0 4/0 - 7 - - 12
14 | SBD Dauntless 4 3 2 2/1 1 6 - 12
15 SB2 Helldiver 4 3 2 2/1 1 6 - 12
16 | TBD Devastator 3 3 2 1/1 1 5 - 12
17 | TBF Avenger 4 3 2 171 1 6 - 12
18 | B-25 Mitchell 5 3 3 2/3 3 6 - - 4
19 B-17 Flying 6 4 3 3/3 6 6 - -
Fortress

Tabela 2: Dane techniczne samolotow




12 Dane taktyczne okretow

Typ i nazwa Wytrzymalo$¢ | Liczba lekkich |Liczba ci¢zkich | Dlugosé

dzial p-lot dzial p-lot

Norm. / Uszk. |Norm./ Uszk.
Lotniskowiec BUNKER HILL 18 372 4/2 5
Lotniskowiec LEXINGTON 18 2/1 1/0 5
Lotniskowiec YORKTOWN 14 2/1 3/1 5
Lotniskowiec HIYO 17 572 2/1 5
Lotniskowiec KAGA 20 31 2/1 5
Lekki lotniskowiec SHOHO 12 1/0 31 4
Pancernik 26 4/2 6/3 4
Krazownik 12 1/0 1/0 2
Niszczyciel 7 1/0 1/0 2
Statek transportowy 10 0/0 0/0 3

Tabela 3: Dane taktyczne okretow




13 Karta samolotow

Lp Typ i nazwa Nr. zetonu | Nurk | Torpeda Bomby Wytrzymalos$¢
1 — 0O00O0 Dooobooood
2 — 0O00O0 Dogooooo
3 — 0O00O0 Dogooooo
4 — 0O00O0 ooooooboo
S — 0O00O0 ooooooboo
6 — 0O00O0 oooooood
7 — 000O0 oooooood
8 — 0O00O0 Doogoooboo
9 — 0O00O0 Doogoooboo
10 — 0O0O0O0 oooooooo
11 — 0000 oooooooo
12 — 0000 Oooooooo
13 — 000O0 Oooooogo
14 — 000O0 Ooooooood
15 — 0O00O0 ooooooon
16 — 0O00O0 Oooooogo
17 — 0O00O0 oooooood
18 — 0O00O0 ooooooon
19 — 0000 Oooooogo
20 — 0000 Oooooooo
21 — 0000 Oooooooo
22 — 0000 Ooo0oooooo
23 — 0000 Ooo0oOoogo
24 — 0000 Ooooooooo
25 — 0O0O0O0 Ooooooooo
26 — 000O0 Ooo0ooogo

Tabela 4: Karta samolotow




14 Karta okretow

Lp Typ i nazwa Nr. zetonu Wytrzymalos¢ P-lot lekkich | P-lot ci¢zkich
! nonooonooooooon| 7 /
: nonooooooooonon| 7 /
} pooooonooooooon| 7 /
! ponooooooooooon| 7 /
: sononooooooooon| 7 /
‘ nonooonooooooon| 7 /
’ nonooonooooooon| 7 /
§ nonooonooooooon| 7 /
’ nonooonooooooon| 7 /
0 nonooooooooonon| 7 /
i, pooooonooooooon| 7 /
12 ponooooooooooon| 7 /
'3 sononooooooooon| 7 /
4 nonooonooooooon| 7 /
15 nonooonooooooon| 7 /
16 nonooonooooooon| 7 /
v nonooonooooooon| 7 /

Tabela 5: Karta okretow




15

Bombardowanie i atak torpedowy

Liczba uszkodzen |Samolot nie ostrzelany |Samolot pod ostrzatem
4 12 -
3 11 12
2 10 11
1 9 10

Tabela 6: Bombardowanie z lotu poziomego

Liczba uszkodzen |Samolot nie ostrzelany | Samolot pod ostrzatem
4 10-12 -
3 8-9 11-12
2 7 9-10
1 6 7-8

Tabela 7: Bombardowanie z lotu nurkowego

Liczba uszkodzefn | Samolot nie ostrzelany | Samolot pod ostrzatem
7 12 -
6 10-11 12
5 8-9 10-11
3 7 9

Tabela 8: Atak torpedowy




16 Ostrzat z dziatek p-lot

Odleglos¢
Wys.
0-4 5-6 7-8
1-3 U U U
8-9 10-12 8-9 10-12 8-9 10-11
4 U U U
8-9 10-12 8-9 1011 8-9 11-12
5 U U U
9-10 11-12 9-10 11 8-9 12
Tabela 9: Ciezkie dziatka - 3 uszkodzenia
Odleglos¢
Wys
0-4 5-6 7-8
1-3 U U U
7-8 9-12 7-8 9-12 8-9 10—-12
4 U U U
8-9 10—12 8-9 10—12 8-9 1011
5 U U U
9-10 11-12 9-10 11 10-11 12

Tabela 10: Lekkie dziatka - 2 uszkodzenia
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