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PQ-17 Instrukcja 2

-
WSTEP
PQ-17 jest gra dla dwoch graczy o morsko-powietrznych
walkach na wodach Arktycznych. Gracz Aliancki porusza
konwoje z potrzebnymi do wysitku wojennego materiatami
do sowieckich portow w Murmansku i Archangielsku,
podczas gdy gracz Niemiecki stara si¢ odcigé¢ ten ruch.
Wigkszo$¢ scenariuszy Operacji przedstawia historyczne
konwoje, zazwyczaj takze z konwojem pustych statkow
wracajacych z Rosji. Kampania pozwala na odtworzenie
krytycznego okresu od Marca 1942 do konca roku.

Zasady

Zmiany w zasadach w poréwnaniu z instrukcja dotaczona
do gry sa przedstawione kolorem niebieskim.

Zasady posiadaja numeracje, ktora utatwia odnajdywanie
powiazanych zasad (podane saw [ ] )

Zasady opcjonalne

Zasady opcjonalne (podane na szarym tle) sg opcjonalne
i moga by¢ uzyte jezeli obaj gracze zgodza si¢ na nie przed
rozpoczeciem gry. Wigkszo$¢ z nich zwigksza realizm
kosztem lekkiego wzrostu skomplikowania.

1. KOMPONENTY
1.1 Mapa

Mapa przedstawia obszar operacji na Morzach Norweskim
i Barentsa od Islandii i wysp Brytyjskich na zachodzie do
Nowej Ziemi na wschodzie i od Szlezwiku na potudniu do
Svalbardu na pdéinocy. Natozona na mape siatka heksow
stuzy do uregulowania ruchéw i zasiegu pokrywy lodowe;j.
Kazdy heks ma dlugos¢ okoto 96 mil morskich (okoto
178km). Wigkszy heks z logo PQ-17 moze by¢ uzywany jako
miejsc poza mapa dla wielu bloczkéw. Symbole na mapie
pokazuja lokacje kluczowych portéw i baz lotniczych.
Jezeli oba znajdujg si¢ na tym samym heksie, przestrzen na
zetony bazy lotniczej znajduje si¢ obok, aby uniknaé ttoku.
Warunki pogodowe i inne kluczowe informacje takze
znajdujg si¢ na mapie.

1.1.1 Pbrfy tmciasowe. Ce;sérto ni jest ua

we wszystkich scenariuszach, ale tylko wtedy, gdy jest
podany w sekcji Sily scenariusza lub w Warunkach
Specjalnych [12] . Lerwick jest zawsze uwazane za port,
ale tylko dla alianckich okretow podwodnych.

1.1.2 Mysliwce przechwytujace: Czg¢$¢ pol baz lotniczych
zawiera grafike jednostki mysliwskiej. Te jednostki sa
zawsze w pogotowiu bojowym [7.2.1] oprocz jednostek
podanych w scenariuszu. Jezeli strzatka posiada date,
w scenariuszu i operacji dziejacym si¢ podczas lub po tej
dacie uzywa si¢ jednostki po prawej stronie strzatki.

1.1.3 Przyjazne wybrzeze: Cze¢$¢ przybrzeznych heksow
(morskie heksy zawierajace fragment ladu) sa traktowane
jako “przyjazne” dla potrzeb zwiadu [6.2] dla jednej
lub drugiej strony.

*Alianci (Wielka Brytania (oraz Péinocna Irlandia)

*Niemcy (Dania, Niemcy i Norwegia)

Pozostate wybrzeza, jak Islandia lub Zwigzek Radziecki byty
zbyt  rzadko zamieszkale Ilub pozbawione Iqcznosci,
aby zapewnia¢ znaczqceq premig dla rozpoznania.

1.2 Sily morskie

Zanim przystapi si¢ do pierwszej gry nalezy naklei¢
niebieskie i czerwone naklejki na jedng stron¢ drewnianych,
niebieskich bloczkow, a szare naklejki na szare bloczki. Gra
posiada 14 zapasowych naklejek, aby wymieni¢ te zaginione
lub uszkodzone.

Te niebieskie Alianckie i szare Niemieckie bloczki sa
uzywane tylko na mapie, gdzie reprezentuja sily zlozone
z okretow wojennych, statkow handlowych i/lub okretow
podwodnych. Jeden bloczek moze reprezentowa¢ dowolne
jednostki powyzszych typow lub Zaden z nich (patrz atrapy
[1.3]). Kazdy bloczek posiada miejsce na znajdujacej si¢
poza mapa Karcie Sit, gdzie podane sa okrety wchodzace w
sktad bloczka. Cyfry 0 do 3 na obrzezach bloczka nie
pokazujg punkty sity bojowej (PS, ang. Combat Strength CS)
jak w wielu innych grach bloczkowych. Zamiast tego cyfra
na szczycie bloczka okresla stopien identyfikacji (SI ang.
Identyfication Level ID) sily, kiedy lezy odslonigty. Liczba
bloczkow zalaczonych do gry jest nieprzekraczalnym
limitem.
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Nie uzywa sie bloczkow, ktorych miejsca na Karcie Sit sq
oznaczone kreskowang obwédkq (zamiast pelnego koloru).
Sq one zawarte dla przysziego rozszerzenia 1940.

1.2.1 Grupy operacyjne i konwoje: Wigkszos¢ sit
zawierajacych okrgty wojenne jest traktowana jako Grupy
Operacyjne (ang. Task Force, TF). Wszystkie sily
zawierajace statki handlowe sg traktowane jako konwoje
(ang. Convoy), uzywajace odpowiedniego bloczka. Alianckie
konwoje moga zawiera¢ okrety podwodne (nie wigcej,
niz 2 PS) i nie moga zawiera¢ wigcej, niz 4 PS eskorty (ang.
Escort, ES). Moga zosta¢ rozproszone poprzez Wicher
[9.3.2] Iub rozwiazane [5.5]. Dla potrzeb identyfikacji
[6.2.1] konwoje zawierajace 11 1 wigcej eskortowanych
statkow sa traktowane jako duze, a 10 i mniej jako mate.

1.2.2 Wilcze stada: W skiad wilczych stad wchodza tylko
okrety podwodne w ilosci nie wigkszej, niz 4PS kazde.
Alianckie okrety podwodne musza by¢ grupowane w bloczki
0 odpowiednim kolorze Wilczego Stada.

1.2.3 Rozdzielanie sil: Sily mozna rozdzielic w dwie
Iub wiecej sit podczas Fazy Ruchu Morskiego dowodzacego
nimi gracza poprzez potozenie dodatkowych bloczkéw na
tym samym polu i ruszenie przynajmniej jednego okretu
nawodnego lub podwodnego do nowego pola na Karcie Sik.
Stworzone w ten sposéb nowe Grupy Operacyjne i Wilcze
Stada posiadaja taki sam stopien identyfikacji (SI)
oraz poziom paliwa jak pierwotne sity. Statki handlowe nie
moga dobrowolnie opuszcza¢ konwoju. Patrz tez 6.3.3.

1.2.4 Laczenie sil: Sily konczace fazg walki morskiej na tym
samym heksie moga polaczyé si¢ w jedng silg
z NAJWYZSZYM SI posrod taczacych sie. Patrz tez zasada
opcjonalna [9.4]. Atrapy na tym samym heksie MUSZA si¢
potaczyé, chyba, ze nie odnajda si¢ zgodnie z zasada
opcjonalna [9.4].

1.2.5 Wymiana sil:: Sily podczas segmentu taczenia sit
mogg wymieni¢ si¢ jednostkami migdzy sobg, aby uniknagé
kar paliwowych (patrz 11.1.1). Jest to dozwolone.

1.3 Atrapy

Kazdy z graczy moze wprowadzi do gry bloczki atrap
w ilo$ci nie przekraczajacej ograniczen scenariusza. Atrapg
mozna stworzy¢, gdy PI konwoju lub grupy operacyjnej
spada ponizej PI0 [6.6] lub gdy grupa operacyjna (ale nie
konwdj, ani atrapa) wejdzie do portu. Wilcze stada nigdy
nie generuja atrap. Tylko jedna atrapa moze zostaé
stworzona na jednym heksie portu w jednej turze. Gracz
moze w kazdej chwili zadecydowaé, aby wyeliminowaé
wlasng atrape. Gracz musi wyeliminowa¢ wszystkie, poza
jedna atrapa, jezeli wigcej, niz jedna znajdzie si¢ na heksie
podczas segmentu aczenia sit [1.2.4].

1.4 Statki

Statki sa opisane typem i kategorig [patrz karta jednostek,
ang. Unit Chart], Pancerniki (BB), krazowniki liniowe (BC)
i lotniskowce floty (CV) sa uznawane za duze okrety.
Lotniskowce oraz lotniskowce eskortowe (CVE) sa takze
klasyfikowane jako lotniskowce. Krazowniki cigzkie (CA),
lekkie (CL) i przeciwlotnicze (CLAA), duze stawiacze min
(CM) oraz niemieckie Panzerschiffy (CB) sa okre$lane jako

krazowniki. Duze okrety, lotniskowce oraz krazowniki sa
traktowane jako Cigzkie Okrety i posiadaja pojedyncza
sylwetke na zetonie. Niszczyciele (DD), torpedowce (TB)
oraz eskortowce (ES) sa okre$lane jako lekkie okrety
i posiadaja  podwdjna  sylwetke na  Zetonach.
Okrety podwodne (SS) tworza wiasny typ i kategorig. Okrety
pomocnicze (AX) i handlowe (MX) sg okreslane jako statki
konwoju, ktore nie sa okreslane okretami wojennymi dla
celow rozpoznawczych [6.2.1].

Wszystkie okrety sa przedstawione jako duze, kwadratowe
zetony. Kolor tta zetonu okresla narodowos¢:

KOLOR NARODOWOSC
Srednio niebieski Brytyjska

Lekko niebieski Amerykanska
Niebiesko/czerwony Brytyjska 1/6MF*
Czerwony Sowiecka

Szary Niemiecka

*(musi przestrzega¢ ograniczen Sowieckiego Dowddztwa 4.3.2, 15.8)

Kazdy zeton reprezentuje 1 pancernik, kragzownik liniowy,
lotniskowiec lub krazownik, 1-4 niszczycieli
i jednostek pomocniczych, 1-8 kutrow torpedowych, okretow
podwodnych lub statkbw handlowych oraz 1-16
eskortowcow. Okrety nigdy nie pojawiajg si¢ na mapie,
zamiast tego pozostajg na Kartach Sit graczy (zakryte przed
przeciwnikiem) lub na Karcie Bitwy (ang. Battle Display).

Punkty sity (PS) T A2 Nazwa/Klasa
_— umﬂl Hipper “
Typ b® ‘_____a’.-r——— Torpedy

>
: I — 4— Sila p-lot

16—

Waolna predkosc

Nie moze plynac

Ciezki okret °
z duza szybkoscia

(pojedyncza sylwetka)
Kazdy statek posiada 1 do 5 stopni, pokazywanych przez
wielka liczb¢ PS przy krawedzi. Niezaleznie, czy jest
pokazany na Zetonie, czy nie, kazdy ciezki okret
i posiadajace nazwy jednostki pomocnicze posiadaja
stopien ,,0*” PS. Aktualne PS jednostki sa liczba na
wierzchu Zetonu, patrzac od strony wiasciciela.

Wigkszos¢ statkdw jest zdolna do poruszania si¢ z duza
szybkoscig [5.1], gdy nie jest trafiony. Biale kotko wokot PS
oznacza, ze jednostka z ta sitg nie moze poruszac si¢ z duza
szybkoscig [5.1]. Czerwone kotko wokot PS oznacza, ze
jednostka moze poruszacé si¢ tylko wolna szybkoscia. Liczba
w potedze oznacza sile przeciwlotniczg (ang. ani-aircraft
AA). Litera T w kotku oznacza, Ze jednostka moze atakowac
torpedami [7.3]. Cyfra w kwadracie na lotniskowcach
oznacza pojemnos¢ lotnicza [1.5.1]

* Pancerniki (BB) - 4-5 PS kazdy, 1 na zeton

* Krazowniki liniowe (BC) - 3 PS kazdy, 1 na zeton

¢ Lotniskowiec floty (CV) - 3-4 PS kazdy, 1 na Zeton

* Lotniskowiec eskortowy (CVE) - 1-2 PS kazdy, 1 na Zeton

* Krazowniki (CA/CB/CL/CLAA/CM) = 1-4 PS kazdy,
1 na zeton

* Niszczyciele (DD) - 1 na PS, 1-4 na Zeton

*Torpedowce (TB) - 1-2 na PS, 1-8 na zeton

* Eskortowce (ES) - 2 niszczyciele eskortowe lub fregaty/3-
4 korwety, stawiacze min lub uzbrojone kutry na PS, 2-16 na
zeton

© GMT Games, LLC
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Dopisek autora: Wszystkie niszczyciele z dzialami mniejszymi niz
115mm (4.5") sq klasyfikowane jako eskortowce lub torpedowce dla
zasad gry. Eskortowce poruszajq sie ze Sredniqg predkoscig,
a torpedowce z duzq predkosciq, niezaleznie od posiadanej liczby
wyrzutni torpedowych.

* Okrety podwodne (SS) -1-2 na PS, 1-8 na Zeton

*Okrety pomocnicze (AX) — 1-2PS kazdy, 1 na Zeton.
Wliczaja si¢ tutaj okrety przeciwlotnicze AA, tankowce AO
i inne specjalistyczne okrety

* Statki handlowe (MX) = 5000 BRT statkow na 1 PS,
zazwyczaj 1 statek. Do kategorii wliczajg si¢ statki
z katapulta (CAM, zwykle typu MC), cywilne tankowce
(MO) oraz statki motorowe (MV). Statki motorowe MV liczg
si¢ jako 1 statek na PS podczas okre$lania liczebnos$ci
konwoju [2.1.2; 6.2.1; 9.3.1; 9.3.2]

Zetony tej samej klasy moga by¢ taczone lub rozdzielanie
gdy Grupa Uderzeniowa laczy si¢ lub rozdziela, o ile taczna
ilos¢ PS nie ulega zmianie. Wazne: W jednej sile morskiej,
lekkie okrety tego samego typu i klasy musza zostaé
potaczone w minimalng ilo$¢ zetondéw, o ile opcjonalna
zasada 7.9 nie pozwala inacze;j.

Np. 3PS torpedowcow Hunt II moga plynac razem jako zeton
3PS, ale nie jako 2 zetony (2PS i 1PS), ani jako 3 zetony po
1PS kazdy.

Dopisek autora: Chociaz klasy (a czesto nawet pojedyncze jednostki
w danej klasie) roznily sie od siebie, posiadaly podobne zdolnosci do
walki z okretami podwodnymi lub lekkimi okretami innych nacji

1.4.1 Okrety podwodne: Kiedy okret podwodny zuzyje w
walce wszystkie torpedy [7.3.2], nalezy odwrdci¢ zeton na
rewers (z otoczonymi okr¢giem PS).

1.4.2 Tankowce: Tankowce (AO i MO) moga by¢ uzyte do
uzupehiania paliwa na morzu (ang. Refueling at Sea, RAS)
[11.3.2]. Gdy =zostaja odwrécone na rewers nie moga
uzupelia¢ paliwa na morzu do czasu uzupehienia go w
porcie.

1.4.3 Statki z katapulta: Statki z katapulta (CAM: MC)
moga zosta¢ uzyte raz na operacj¢, o ile pogoda jest dobra
lub ograniczajaca widoczno$¢, aby zmieni¢ pojedynczy rzut
koscia obrony przeciwlotniczej lub zanegowaé pociagniecie
karty rozpoznania przez przeciwnika [6.2.2]. Raz uzyty zeton
statku z katapulta nalezy odwroci¢ rewersem, aby pokazac,
Ze nie moze juz by¢ ponownie uzyty.

1.5 Samoloty

Samoloty sg reprezentowane przez okragle zetony. Kazdy
zeton reprezentuje srednio 4-15 mysliwcow (F), samolotow
rozpoznania fotograficznego (P), bombowcow nurkujacych
(DB), lekkich bombowcéw (LB), s$rednich bombowcow
(MB), bombowcow torpedowych (TB) Iub cigzkich
bombowcow (HM), zazwyczaj w ilosci 6 na poziom.
Niektore musza ladowaé na ladzie/poktadzie (z zasiggiem w
kwadracie), niektore sa wodnosamolotami (z zasiggiem w
niebieskim okregu). Cze$¢ moze wykonywaé ataki
torpedowe (litera T w kotku) lub zwalczaé okrety podwodne
(litera A w kotku), czy tez dokonywac¢ rekonesansu (litera R
w kotku).

Typ jednostki Punkty sity (PS)

Zdolnosc zwalczania
okretow podwodnych
Torpedy

Wartosc walki

powietrznej Kod bazy

Typ samolotu

Kazda jednostka samolotow posiada jeden lub dwa poziomy,
po 1PS kazdy. 2 poziomowe jednostki posiadaja 1PS na
rewersie. Zetony jednostek lotniczych korzystaja z tych
samych koloréw co okrety [1.4]. Sowieckie samoloty VVS-
SN (lotnictwo morskie floty Poélnocnej) posiadaja biata
nazwe¢ jednostki, w odrdznieniu ich do sit powietrznych.
Te zetony sa glownie uzywane na mapie, ale przenosi si¢ je
na Karte Bitwy, kiedy nast¢puje atak lotniczy. Wigkszos$¢
zetondw posiada kod zgodny z lotniskiem lub lotniskowcem
na ktorym (zazwyczaj) bazuja.

1.5.1 Bazowanie: Nie wigcej niz 20 pozioméw samolotow
(w dowolnej kombinacji) moze znajdowacé si¢ w kazdej bazie
lotniczej (wlaczajac mysliwce przechwytujace [1.1.2].
Lotniskowce posiadaja wlasng pojemnos¢ hangarowa
wyrazang w PS.

Pojemnosé
hangarows

Wodnosamolot

1.5.2 Wodnosamoloty: Wodnosamoloty laduja zwykle
w portach, a nie na lotniskach, ale wzgledem innych zasad
funkcjonujg jak pozostate jednostki lotnicze.

1.5.3 Mysliwce przechwytujace: Dowolny zeton o tej
samej wartosci sity ognia i PS moze by¢ uzyty do
rozstrzygania walk powietrznych, jezeli te jednostki zostaja
wystane w odpowiedzi na atak lotniczy [7.2.1].

1.6 Znaczniki

Abort _ db@’

T
A e o
Odpowiednie znaczniki pozwalaja graczom $ledzi¢ status ich
jednostek i rozne zmienne podczas gry.

1.7 Karty A
Kazdy z graczy posiada =
talie 40 kart, ktorych Air u uv u v
uzywa do rozstrzygania Both S ¥ - -
zwiadu oraz prob taczenia WO SR RS
S Photo: ID4 D4 ID4
[6.2, 9.4] oraz mozliwych
uszkodzen jednostek NIGHT  Reduced Fog/
wskutek dziatania wichur o L
i sztorméw [9.3.1] lub e T e 11
lodu [10.2]. Dla wigkszej Both - - - -
losowosci, talia powinna D: 43 +1 o+ 41
by¢ przetasowywana co DAMAGE
ture¢ (np. podczas ruchu 1 Hvy Ship. 1 DD/TB, 2+2 AX/MX @

przeciwnika)
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1.8 Kosci

Do gry dotaczono pig¢ 10-§ciennych kosci. W odrédznieniu
od wielu innych gier, 0 liczy si¢ jako 0, nie jako 10. Rzuty sa
Zawsze jawne.

1.9 Karty planowania

Kazdy z graczu wuzywa jednej karty planowania,
to opracowania wlasnych operacji [4.2], §ledzenia zuzytych
punktow dowodzenia (PD, ang. Command Points, CP) i strat
mysliwcow przechwytujacych [4.3.2, 7.2.3] i zapisywania
zgromadzonych punktow zwycigstwa (PZ, ang. Victory
Points, VP).

2. JAK WYGRAC

Punkty zwycigstwa (PZ) sa zdobywane i tracone poprzez
rozne wydarzenia, ktore beda mialy miejsce podczas
rozgrywki, jak utrata statkow i samolotow (patrz Karta
Jednostek) oraz bezpieczne dotarcie do celu statkéw
handlowych. Liczbe PZ nalezy zapisywa¢ na Kkarcie
planowania, dodajac PZ za zniszczone jednostki Niemieckie
i odejmujac za straty Aliantdéw. Na koniec gry liczba PZ
okresla zwycigzce:

* +1 i wigcej - Wygrali Alianci
*0 - Remis
*— 1 imniej - Wygrali Niemcy

2.1 Konwoje

2.1.1 Statki handlowe z ladunkiem: Statki handlowe
z tadunkiem (MX) dodaja 1 PZ, gdy dotra do celu, ale
odejmuje si¢ 1 PZ w dodatku do zwyktego -1PZ jezeli taki
statek zatonie. Nalezy oznaczy¢ konwdj opuszczajacy
Zwiazek Radziecki zetonem konwoj pod balastem (Convoy
in Ballast) na Karcie Sil. Znacznik ulatwia graczowi
alianckiemu rozréznienie konwojow, gdy znajda si¢ w
poblizu, co utrudni przypadkowe zawrdcenie konwojow.

2.1.2 Dotarcie konwoju: O ile przynajmniej % konwoju nie
dotrze do celu, odejmij dodatkowa '» PZ za kazdy MX,
ktory nie dotrze do celu oprocz kilku wyjatkéw
(np. uszkodzenia od pogody [9.3.1]

2.2 Grupy operacyjne

Odlicz PZ, jezeli Alianckie okrety opuszcza pozycje Biatego
Patrolu  [5.1.9]. Takze dodaj (jezeli Niemieckie)
lub odejmij (jezeli Alianckie) PZ dla okrgtow w grupach
uderzeniowych z krytycznym poziomem paliwa [11.2.3]
podczas fazy Punktow Zwycigstwa:

2 PZ za kazdy cigzki okret

1 PZ za kazdy krazownik lub lotniskowiec eskortowy

Y5 PZ za kazdy niszczyciel/torpedowiec

2.3 Punkty dowodzenia (PD)

Gracz aliancki musi odejmowa¢ PZ, a Niemiecki dodawac je,
zgodnie z karta planowania, dla uzytych PD podczas operacji
do aktywowania cigzkich okrgtow [4.3].

2.4 Uszkodzone ciezkie okrety

Dodaj 10 PZ za kazdy PS utracony przez uszkodzenie
(ale nie zatopienie) cigzkiego okretu Niemieckiego
[patrz Karta Jednostek]. Odejmuj SPZ za kazdy PS utracony
przez uszkodzenie cigzkiego okretu Aliantow.

3. SEKWENCJA GRY

Wigkszo$¢ scenariuszy PQ-17 obejmuje pojedyncza
operacje, w ktorej gracz Aliancki probuje przeprowadzi¢
jeden lub dwa konwoje pomiedzy Wielka Brytania/Islandia,
a Zwiagzkiem Radzieckim, jak podano w instrukcji
scenariusza. Kampania [15] taczy razem operacje.

Sekwencja gry podaje kroki, jakie nalezy wykonaé
w podanej kolejnosci podczas gry. Gracze moga korzystad
z rozszerzonej Sekwencji gry na tylnej okladce instrukcji
podczas gry.

3.1 Tura przygotowania (przed operacja)

A. Faza srodowiska

B. Faza planowania

(1) Pociagnij kart¢ do Specjalnych warunkéw (Pierwszy
gracz Aliancki)

(2) Okresl inicjatywe i rozstaw sity

3.2 Tury operacji (powtarzane do konca operacji
[3.4]; pomin, jezeli zaden PD nie zostal wydany podczas
scenariusza kampanii)

A. Faza pogody
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B. Faza Aliantow
(1) Segment Losowego wydarzenia
(2) Segment Rekonesansu fotograficznego
(3) Segment Ruchu morskiego
a. Postawienie sit z P10 (IDO) i
generowanie atrap
b. Podziat sit nawodnych
c. Okreslenie sit,. ktore pobieraja paliwo
lub uzbrojenie
d. Ruch konwojow/grup uderzeniowych/
wilczych stad/atrap
e. Jezeli jest tura popotudniowa (PM),
zredukuj PI (ID) nie ruszonych sit
(4) Segment Ruchu powietrznego
(5) Segment Rekonesansu
(6) Segment Walki lotniczej
a. Przeciwnik podrywa samoloty w
pogotowiu bojowym (jezeli dostgpne)
b. Rozstrzygnigcie walk powietrznych
c. Rozstawienie jednostek celu
d. Rozstawienie atakujacych jednostek
e. Rozstrzygnigcie kazdej fali atakow
bombowych/torpedowych
f. Podniesienie PI celu i dostosowania
paliwa atakowanej grupy operacyjnej
g. Powrdt samolotow do bazy
(7) Segment Walki okretow podwodnych
a. Okreslenie kolejno$ci atakow
przeciwko oraz okrgtdow podwodnych
b. odniesienie PI celu i dostosowania
paliwa atakowanej grupy operacyjnej
c. Powr6t wrogich samolotow do baz
(8) Segment Walki nawodnej
a. Proba przechwycenia
b. Testowanie zaskoczenia
c. Rozstawienie walczacych sit na Karcie
Bitwy
d. Rundy walki nawodnej
(1) Testowanie starcia
(i1) Manewry
(ii1) Ataki wymiang
artyleryjska
(iv) Rozstrzyganie atakow
torpedowych
(v) Proby wycofania si¢
(vi) Zwigkszenie PI (ID) sit
e. Dostosowania paliwa grup
operacyjnych
(9) Segment Laczenia Sit
C. Faza Niemcow — powtorz fazg B, zamieniajac
graczy rolami
D. Faza Specjalnych Warunkow
E. Faza Paliwa
(1) Przesun znaczniki tury
(2) Sprawdz zmiang statusu paliwa

3.3 Faza zarzadzania (po operacji)
A. Faza potwierdzania — odkryj specjalne warunki i
punkty dowodzenia
B. Faza Punktow Zwyciestwa
C. Faza Planowania organizacji (tylko w
scenariuszach kampanii)

3.4 Zakonczenie Operacji

Operacja konczy si¢, kiedy wszystkie konwoje dotra do
portéw przeznaczenia oraz dojdzie do sytuacji:

a) Wszystkie grupy operacyjne jednego gracza znajda si¢ w
portach lub b) Zakonczy si¢ faza popotudniowa 15 dnia (Day
15PM); w zaleznosci, ktore wydarzy si¢ wezesnie;.

4. INICJATYWA I DOWODZENIE

4.1 Inicjatywa
Inicjatywa okre§la czy gracz Aliancki wykonuje segment

ruchu morskiego podczas poranka dnia pierwszego (Day 1
AM), czy nie oraz kto rozstawia si¢ pierwszy

4.1.1 Scenariusze operacji: Gracz aliancki zawsze ma
inicjatywe

4.1.2 Scenariusze kampanii: Gracze w sekrecie licytuja
Inicjatywe poprzez ukrycie kosci pod r¢ka na stole
i rdwnoczesne odstonigcie. Cyfra wskazuje wylicytowana
warto$¢ (maksymalng 9, 0 w przypadku odpuszczenia
licytacji). Specjalne warunki moga pozwoli¢ ktéoremus
z graczy (w przypadku obu gracz Aliancki jest pierwszy) na
dodatnie premii +1 [12]. Gracz z wyzsza wartoscig zyskuje
inicjatywe na ta operacj¢ i traci PZ w tej liczbie. Jezeli obaj
gracze odpuszcza licytacje, nie wykonuje si¢ operacji w tym
2 tygodniowym okresie (ang. Fortnight). W przypadku
remisu inicjatywe zyskuje gracz Aliancki.

4.1.3. Rozstawienie: Gracz z inicjatywa zawsze rozstawia
si¢ (lub wprowadza positki w scenariuszach kampanii) jako
ostatni. Gracz Niemiecki umieszcza jeden bloczek w Tromse
(atrape o ile warunkami specjalnymi nie jest Niemiecki
konwoj). Obaj gracze umieszczajg atrapy w pozostalych
przyjaznych portach (oprocz atrap umieszczonych zgodnie z
instrukcja scenariusza).

4.2 Planowanie

Przed zaczgciem tur tur operacji gracze musza zapisac na ich
Kartach Planowania porty z ktorych wyruszaja konwoje,
sktad (AX i MX), trase, przeznaczenie oraz dokladna ture
(dzien oraz rano, czy popotudniem) kiedy opusci port.
O ile gracz Niemiecki nie ma inicjatywy, przynajmniej jeden
Aliancki konw6j musi opusci¢ port w dniu 1 kazdej operacji.

Gracz aliancki powinien zawsze¢ t3  informacj¢
dla wpierajacych grup operacyjny 1 wilczych stad
najpézniej w poczatkowej turze scenariusza [8.3].

Niektore Specjalne Warunki wymagaja od gracza zapisania
sktadu sit, celu i oraz tur¢ dotarcia do celu[12.8, 12.14].
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Niemieckie sity nie musza posiada¢ rozktadu ruchéw przed
poczatkowa turg, o ile nie zaczynaja gry w Kiel
lub w Niemczech.

Gdy rozpocznie si¢ faza gracza [8.3], sity nie s3 zmuszane do
poruszania si¢ planowanym ruchem.

4.3 Dowodzenie

Gracze musza zuzywa¢ Punkty Dowodzenia [PD],
aby wystawia¢ Ciezkie Okrety podczas Operacji, wystawiaé
Sowieckie okrety lub poruszaé je poza Sowieckie
sektory/sektory sowieckiej ostony lotniczej. Wszystkie
pozostale statki i samoloty mozna wystawi¢ i porusza¢ bez
kosztow. Gracz z inicjatywa musi wydaé przynajmniej 1 PD
podczas jego pierwszego segmentu Ruchu Morskiego.
Kazdy z graczy moze zdecydowac si¢ na wydanie PD
podczas nastgpnych segmentéw ruchu morskiego.

4.3.1 Rozstawienie: Aliancka Home Fleet rozpoczyna kazda
fazg planowania z 8 punktami dowodzenia. Severnny Flot
i Niemiecka Gruppe Nord zaczynaja gr¢ z PD podanymi
W opisie scenariusza.

4.3.2 Zuzywanie PD: Zuzywane PD oznacza si¢ zakre$laja
pola od lewej do prawej na Karcie Planowania. Kazdy
wydany punkt pozwala graczowi na opuszczenie portu przez
jeden Duzy Okret Iub dwa krazowniki/lotniskowce
eskortowe (lub dowolna/wszystkie jednostki Sowieckiej
Severnny Flot) w tej lub nastepnych turach operacji.
Dodatkowe PD Severnny Flot musza by¢ wydane za kazdy
heks poza poza zasiggiem Sowieckiego zasiggu lotnictwa
[Soviet Air Radius] lub sektora poszukiwan lotniczych [ang.
Air Search Sector] na ktory wkracza Grupa Operacyjna z
Sowieckimi jednostkami. Nie trzeba zuzywaé PD aby
porusza¢ krazowniki Biatego Patrolu [5.1.9]. Ilo§¢ wydanych
PD kosztuje pewng ilos¢ PZ podang na Karcie Planowania,
ktore podlicza si¢ podczas fazy potwierdzania [2.3]. Zuzywa
si¢ PD w ilosci calkowitej, ale potowki, ktore zostang mozna
uzy¢ w nastepnych turach, ale podczas fazy potwierdzania
zachowane potowki sg tracone.

4.3.3 Niemcy: Wystawienie cigzkich okrgtow z Niemczech
lub Kiel nie zuzywa zadnych PD.

4.3.4 Trening (Opcjonalna): Raz na operacjg, gracz
Niemiecki moze wystawi¢ Grup¢ Operacyjng na trening
(patrz 11.4.1). Moze ona zawiera¢ cigzkie okrety bez
potrzeby wydawania PD, o ile wroca do poczatkowego portu.

5. RUCH

Sity i Atrapy mogg ruszyé si¢ z jednego calego
lub czesciowo morskiego heksu do innego, do 3 hekséw na
turg, ale nigdy szybciej, niz ich najwolniejsza jednostka.
W odrdéznieniu o konwoju na morzu [5.1.5] nie muszg ruszaé
si¢ wcale. Tylko samoloty moga poruszaé si¢ nad heksami
catkowicie pokrytymi ladem.

5.1 Ruch Morski

Okrety (i Atrapy) poruszaja si¢ z jedna z 4 predkosci
w zalezno$ci od ich stopnia uszkodzenia.

Duza — Atrapy i wigkszo$¢ okretow moze rusza¢ si¢ do 3
heksow na tur¢ do czasu uszkodzenia, ale beda musiaty
szybciej uzupehié paliwo [11.1.3].

Srednia (biaty okrag wokot PS) — Wszystkie nieuszkodzone
okrety wojenne i podwodne moga rusza¢ si¢ do dwoch
hekséw na ture.

Wolna (czerwony okrag wokot PS) — statki z obnizong
ptywalnoscig [7.3.1], sity z krytycznym poziomem paliwa
[11.2.3] i statki handlowe (a co za tym idzie konwoje) moga
poruszac si¢ tylko 1 heks na ture.

Slimacza — Statki na holu [5.1.1] poruszaja si¢ 1 heks
w kazdej popotudniowej turze (PM).

5.1.1 Holowanie: Statki dryfujace (ang. Dead in the Water,
DiW) [7] musza by¢ holowane, aby si¢ ruszy¢. Duze okrety
wymagaja krazownika lub wigkszej jednostki, aby zosta¢
wziete na hol; krazowniki, statki konwoju oraz niszczyciele
moga by¢ holowane przez 1PS niszczycieli.

Decyzja o holowaniu musi zosta¢ podjgta podczas fazy
faczenia sil. Dryfujace okrety NIE wzigte na hol sa
automatycznie zatopione na koniec segmentu. Hol moze
zosta¢ dobrowolnie porzucony podczas Segmentu Ruchu
Morskiego, pozostawiajac statki znow w stanie dryfowania.

5.1.2 Wchodzenie do portu: Sity na morzu na heksie portu
muszg wyda¢ 1 heks ruchu, aby wej$¢ do portu. Bloczek
nalezy polozy¢ awersem do dotu i1  jezeli to grupa
operacyjna, dotozy¢ do niego bloczek atrapy [1.3]. Grupy
operacyjne nie moga uzywac¢ duzej predkosci podczas
wchodzenia do portu.
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Ogodlna liczba nieuszkodzonych niesowieckich jednostek,
ktore moga wejs¢ do portow w Murmansku i Arkhangelsku
podczas operacji jest ograniczona:

* July IT1 41 (II Lipiec 41) — Nov 1 42 (I Listopad 42):
1 Krazownik+ 5PS of DD/TB
* Nov II 42 (I Listopad 42) — Nov I 43 (I Listopad 43):
2 Krazowniki + 8PS of DD/TB
* Nov II 43 (II Listopad 43) — May I 45 (I Maj 43):
1 duzy okret + 3 krazowniki + 10PS of DD/TB
» Dowolna liczba eskortowcow (ES) i statkoéw handlowych

Péinocne porty Rosyjskie posiadaly minimalne zapasy
paliwa, amunicji i prowiantu, dla zaopatrywania
okretow innych bander. Np. Brytyjczycy musieli trzymacé
w Murmansku wiasny tankowiec do uzupetniania paliwa
eskorty.

5.1.3 Opuszczanie portu: Sity musza wydac¢ 1 punkt ruchu,
aby wyj$¢ w morze. Bloczek sity jest wowczas stawiany na
morzu obok portu. Sity nie mogg opuszczaé portu z duza
szybkos$cig 1 wchodzi¢ do portu w tej samej turze. Jednostki
ze znacznikiem niesprawny (ang. Inop) nie moga opuszczad
portu.

5.1.4 Wrogie porty: Sity morskie nie moga wchodzi¢ do
wrogich portow. Wyjatek: Jedno Niemieckie Wilcze Stado
moze zajmowaé¢ Murmansk, a takze operacja SIZILIEN
[12.11])

Baterie nabrzezne, pola minowe i lokalne patrole zwykle
powodowaly, ze zblizanie sig do wrogich baz bylo zbyt
niebezpieczne i bezowocne. Niemieckie U-Booty jednakze
osiggnely sukcesy na podejsciu do Murmanska, na skutek
niezbyt efektywnych sowieckich patroli przeciw podwodnych.

5.1.5 Konwoje: Instrukcje scenariusza podaja porty
docelowy konwojow. O ile nie s3 rozproszone Ilub
zatrzymane przez wichry lub 16d, konwoje musza ruszy¢ si¢
w kazdej turze, ani wroci¢ na heks na ktérym juz byly, ani
porusza¢ si¢ na heks bardziej oddalony od ich miejsca
przeznaczenia, o ile nie wymaga tego lad.

5.1.6 Norweskie podejscia (ang. Inner Leads): Grupy
operacyjne nie moga uzywaé duzej predkosci podczas tur,
w ktorych wkraczaja na Norweskie podejscia (heksy
wybrzeza od Bergen do Banak wilacznie)

5.1.7 Léd: Sity Niemieckie nie moga wkracza¢ na tereny
duzego zageszczenia lodu lub paku lodowego [10.1]

5.1.8 Restrykcje Hitlera: Tirpitz nie moge opusci¢ portu do
czasu az wszystkie lotniskowce alianckie wymienione w
scenariuszu zostang odnalezione (na morzu lub w porcie).

5.1.9 Bialy patrol: Na poczatku kazdej operacji gracz
aliancki musi wystawi¢ dwa nieuszkodzone cigzkie
krazowniki: Jeden w grupie operacyjnej w Cie$ninie
Dunskiej (na heksie 0305 Iub sasiednim) a drugi w tej samej
grupie lub w porcie w Reykjaviku. Jezeli jest na morzu,
umie$¢ znacznik Ostrzezenia Paliwowego Grupy (ang. TF's
Fuel Warning) na popotudnie dnia 10 (Day 10 PM).
Jezeli  ktorykolwiek z  krazownikow  opusci
wyznaczong strefe, gracz Aliancki traci 2 PZ na

krazownik, o ile nie bedzie Niemieckiego
zidentyfikowanej Grupy Operacyjnej w granicach
Brytyjskiego zasiggu lotniczego (ang. British Air
Radius) lub Niemieckiego Duzego okretu na morzu
podczas trwania tej operacji.

5.2 Wilcze stada

Wilcze stada nie moga inicjowaé walki okretéw
podwodnych, jezeli sie ruszyly. Ruch moze doprowadzi¢ do
automatycznego ataku przeciw okretom podwodnym pod
pewnymi okoliczno$ciami [7.4.5].

5.2.1 Alianckie rozgraniczenie: Sowieckie wilcze stada
muszg pozostawa¢ w sowieckiej strefie patroli podwodnych.
Brytyjskie wilcze stado nie moze zajmowad tego samego
heksa co Aliancki konwdj lub sowieckie wilcze stado, nawet
tymczasowo podczas ruchu.

5.3 Samoloty

Jednostki lotnicze (ale nie mysliwce przechwytujace) lecace
na misje sg kladzione na heksie w ich zasiggu ruchu,
dokonujac zwiadu lub walki i powracajac do bazy na koncu
segmentu  lotniczego. Z  wyjatkiem  dozwolonym
w Specjalnych Warunkach lub Wydarzeniu losowym [12,13]
tylko jednostki mogace dokonywaé rekonesansu i brytyjskie
bombowce mogg lata¢ podczas nocnych tur. Tylko jednostki
mogace dokonywac rekonesansu oraz fotografowania moga
lecie¢ na heksy, gdzie nie moga atakowaé celow. Pogoda
moze ogranicza¢ cze$¢ lub  wszystkie samoloty od
wykonywania lotdw [9.2]. MyS$liwce obronne mogg zostaé
poderwane w powietrze w odpowiedzi na atakujace samoloty
[7.2.1]. Samoloty musza powraca¢ do bazy lub lotniskowca
z ktorego wystartowaty (podane w sitach scenariusza
i zwykle poprzez kod bazy na Zetonie).

5.3.1 Patrole lotnicze (ang. Air Radii): Zamiast lecie¢ na
zwykle misje, jednostki mogace dokonywaé zarowno
rekonesansu, jak i atakdow na okrety podwodne, moga
ustanowi¢ tymczasowy patrol lotniczy [6.4] na jednym
heksie w ich zasiegu na poziom. Takie jednostki wracaja do
bazy pod koniec nastgpnego wrogiego segmentu walki
okretéow podwodnych, zamiast po wlasnym segmencie
lotniczym. Patrole nie moga by¢ prowadzone nad wrogimi
portami, a Niemieckie jednostki nie moga prowadzi¢ patroli
podczas nocnych tur przed sierpniem 1943.

Lotniskowce na morzu zawsze wysylaja patrole lotnicze na
heks, ktory zajmuja ich sily, jezeli pogoda nie jest mgta,
sztorm lub wicher [9.2.3-9.2.5]. Jest to ogtaszane tylko, kiedy
kontrolujacy okret gracz chce skorzystac z jej obecnosci.

5.4 Sledzenie

Sledzacy MUSZA ruszy¢ sie Z wrogimi sitami, ktére $ledza
— nie moga ruszy¢ si¢ podczas wlasnej fazy [6.3]. Wrogie
sity nie redukuja SI kiedy sie ruszaja [6.6]. Sledzenie konczy
si¢ gdy wrogie sity wejda na heks poza zasi¢giem $ledzacej
jednostki lotniczej lub wejda do portu.
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5.5 Rozwiazanie konwoju

Kazdy konwoj moze rozwiazaé si¢ zamiast ruchu. Wowczas
towarzyszace mu okrety wojenne tworza osobng grupe
operacyjna. Konwdj sktadajacy si¢ wylacznie
z konwojowanych statkéw zaatakowany przez grupe
operacyjng [7.5.8] musi rozwigzaé si¢ po ataku. Na bloczku
konwoju nalezy potozy¢ znacznik rozwigzania (ang. Scatter).
W kolejnych turach konwo¢j porusza si¢ normalnie i jest
mniej podatny na ataki nawodne [7.7], ale jest bardziej
podatny na ataki lotnictwa i okretow podwodnych.
Raz rozwiazany konwoj nie moze si¢ ponownie zebra¢ do
czas wejscia do portu.

5.6 Rozproszenie

Wichry moga doprowadzi¢ do rozproszenia konwoju [9.2.5]
Rozproszone czgsci konwoju pozostaja zawsze na tym
samym heksie co reszta konwoju.

5.7 Obszary poza mapa

5.7.1 Niemcy (ang. Germany): Niemieckie sity moga wchodzi¢
i opuszczaé porty w Niemczech przez po§wigcenie na to calej tury ze
$rednig predkoscia poruszajac si¢ z lub do heksow 1707 lub 1708.

5.7.2 Morze Karskie (ang. Kara Sea): Sily moga wchodzi¢
lub opuszcza¢ Morze karskie przez poswigcenie calej tury na ruch ze
$rednig predkoscia do lub z heksow 0122, 0421 lub 0622. Strefa III
Wschodnia (Zone III East) musi by¢ pozbawiona lodu lub posiadac¢
male zageszczenie lodu, a Niemcy moga wejs¢ tylko poprzez
warunki specjalne Operacji WUNDERLAND [12.12]

5.7.3 Kanal Angielski (ang. English Channel): Alianckie sity moga
wejsé/opusci¢ Kanat Angielski przez wykorzystanie jednego heksa
ruchu z lub do 1706. Sily wkraczajace na obszar s usuwane
z operacji (nie daja zadnych PZ).

6. REKONESANS
Gracze musza dokonywaé rekonesansu, aby zlokalizowad
i zidentyfikowa¢ wrogie sily, zanim zostaja zaatakowane.

Rekonesans jest obowigzkowy 1 dotyczy wszystkich
jednostek na heksie.

6.1 Stopien Identyfikacji

Wszystkie sily morskie moga by¢ niezidentyfikowane
Iub zidentyfikowane. Niezidentyfikowane bloczki stawia si¢
awersem do wlasciciela, aby przeciwnik nie mogt go
widzie¢. Zidentyfikowane bloczki leza ptasko, awersem do
gory z wlasciwym Stopniem Identyfikacji (SI, ang. ID) w
kierunku gory z punktu widzenia wiasciciela. Sily na morzu
nigdy nie przekraczaja SI3.

Dopisek autora: Stopien identyfikacji okresla jak doktadnie
i kiedy ostatnio zlokalizowano wroga, podobnie jak wiedza
o jego sitach:
* SI0 — Ostatnio  zlokalizowany dawniej, niz 6 godzin
wczesniej
» SI1 — Wstepnie zlokalizowany 6 godzin temu, bez
doktadnego okreslenia sktadu

« SI2 — Dokladnie zlokalizowany 6 godzin temu z
dobrym okresleniem sktadu.

* SI3 — Doktladnie zlokalizowany nie wigcej niz 6
godzin wczesniej z wySmienitym okresleniem sktadu.

» SI4 — Doktadnie sfotografowany w porcie (tylko).

6.2 Procedura Rekonesansu

Podczas segmentu rekonesansu, pociagnij jedna karte
przeciwko kazdemu wrogiemu bloczkowi na heksie, ktory:

a) jest w zasiegu lotnictwa (Air Radius )

b) jest okreslonym heksem w sektorze poszukiwan
lotniczych (Air Search Sector )

c) jest zajmowany przez jedna lub wigcej przyjaznych sit,
atrap lub jednostek lotniczych zdolnych do rekonesansu.

d) $ledzone

Sprawdz sekcje Dzien lub Noc na karcie i porownaj ze
sktadem sit dokonujgcych rekonesansu oraz pogoda na
heksie. Jezeli w poszukiwaniach bierze udziat sita morska,
korzystaj z linii Sity (Force), jezeli jest w zasiggu lotnictwa,
na wyznaczonym heksie sektora poszukiwan lotniczych
lub jednostke lotnicza, ktéra szuka wroga, uzyj linii lotniczej
(Air). Jezeli obie sa uzywane, skorzystaj z linii obie (Both).
Jezeli:

* wynikiem jest ,,U”

+ stopien identyfikacji wrogich sit jest wickszy
Iub réwny podanej cyfrze

* lub wynikiem jest ,,S”, a heks znajduje si¢ na

| przyjaznym wybrzezu [1.1.3] lub jest sledzony [6.3],

Rekonesans jest udany. Nalezy zwigkszy¢é stopien
identyfikacji wrogiej sity o liczb¢ podang w odpowiedniej

i kolumnie lub usung¢ ja, jezeli to atrapa. Jezeli wynikiem jest

symbol (samolot), traktuj go jako U, chyba, ze sity celu
posiadaja lotniskowiec lub statek z katapulta (CAM) [6.2.2],
czy tez sg na lub w sasiedztwie bazy lotniczej z mysliwcami
przechwytujacymi [1.1.2]. Jezeli sekcja karty jest oznaczona
znakiem wodnym o ksztalcie okrgtu podwodnego, a celem
jest wilcze stado, przeciwnik moze zdecydowaé si¢ na
zanegowanie rezultatu [6.8]. We wszystkich innych
wynikach (wlaczajac poszukiwania za pomocg atrap) lub gdy
sekcja karty jest oznaczona symbolem flagi floty sowieckiej
i wszystkie jednostki poszukujace sa  sowieckie,
poszukiwania si¢ nie udajg. Gracz dokonujacy rezultatu nie
musi pokazywac przeciwnikowi karty, o ile nie bedzie
posiadat sukcesu.

Aby ukryé nature nierozpoznanych sit i atrap, gracz
powinien pobraé¢ kartg i oglosi¢ porazke dla wszystkich
poszukiwan poza udanymi poszukiwaniami wlasciwych sit.

Przyktad: Jest tura dnia, a pogodq jest ograniczona widocznosé.
Aliancki TF2 (zawierajgcy CV Victorius) jest sledzony przez
Niemieckie samoloty z Trondheim.
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Aliancki gracz moze pociggngc karte, aby poszukiwac Niemieckiego
bloczka, sprawdzajgc kolumne Ograniczona widocznosé (reduced
Vis) i linie obie (Both). Kazdy wynik poza U i symbolem samolotu
oznacza porazke.

0605

" meaofysigiog

0710

g L
10 Scenarios

2

]

Faeroes

amgaofyereyg

Jezeli sekcja karty dnia zawiera sylwetke okretu podwodnego gracz
Niemiecki mozZe ogftosic¢ ,,Celem jest wilcze stado”, a wynik oznacza
porazke. Gracz Niemiecki moze pociggnqc¢ karte dla sledzonej grupy
operacyjnej (TF), uzywajgc linii obie (Both).. Osiggajq sukces na
kazdym wyniku poza 2 i 3, ale jezeli wynikiem bedzie symbol
samolotu, gracz aliancki moze (ale nie musi) ogtosi¢ ,Grupa
operacyjna zawiera lotniskowiec”, a poszukiwania nie udajq sie.
Gracz Niemiecki  moze  pobra¢  kolejng karte dla
niezidentyfikowanego bloczka uzywajgc linii ,Sity” (Force) (poniewaz
samoloty Sledzgce grupe operacyjng nie mogq poszukiwac innych
sit, niz te, ktore sledzq [patrz 6.3], osiggajqc sukces tylko na ,,U”.

6.2.1 Wynik poszukiwan: Jezeli rekonesans si¢ uda,
sprawdz SI na karcie (ang. ID), aby okresli¢ o ile wzrasta SI
celu (niezidentyfikowane sity maja SI0). Przeciwnik musi
ujawni¢ nastepujace informacje o sitach:

e SI1 — Liczba zetonéw okretéw wojennych + 50%,
oraz czy sily sa duzym (ponad 10 konwojowanych
statkow) czy matym konwojem.

e SI2 — Liczbe zetonéow okrgtow wojennych, liczbe
cigzkich okretow oraz czy jakikolwiek lotniskowiec jest
w sitach oraz catkowitg liczbe konwojowanych statkow.

e SI3 — Doktadng liczbe Zetondéw i sume PS okretow
kazdej kategorii

e SI4 — Doktadna liczbe, typ, PS wszystkich lekkich
okretow, konwojowanych statkéw oraz okrgtow
podwodnych oraz nazwy wszystkich cigzkich jednostek.

Przyktad:  Aliancki konwdj skfada sie z BB Duke of York, CV
Victorious, CA Suffolk, CL Jamaica, 4 DD A-1, 1 AO, i 24 MV. Udane
niemieckie  poszukiwania skutkujqg nastepujgcqg odpowiedzig
alianckiego gracza:

SI1: “(Liczba miedzy 3,
w duzym konwoju.”

SI2: “Pie¢ Zetonow okretéw wojennych, z ktérych 4 sq ciezkimi
okretami, w tym przynajmniej jeden lotniskowiec oraz 25
konwojowanych statkéw”

SI3: “Dwa zetony duzych okretéw — 8PS, jeden zeton lotniskowca —
4PS, dwa zetony krgzownikow — 6PS, jeden Zeton lekkich okretéw —
4PS oraz 25 konwojowanych statkow.”

Jezeli rekonesans si¢ nie uda, SI celu nie zmienia sig, o ile
nie jest sledzony [6.3.5]

a 7) zetonéw okretow wojennych

6.2.2 Typ Celu: Przeciwnik gracza dokonujacego
poszukiwan moze (ale nie musi) zanegowaé probe udanego
rozpoznania przeciwko wilczemu stadu lub sitom
zawierajacym  lotniskowiec  lub  statek  wyposazony
w katapulte (CAM) po odkryciu karty ze znakiem wodnym
w ksztalcie okr¢tu podwodnego (dla Wilczych stad o ile nie
przechodza przez heks [6.6.1]) lub symbolem samolotu,
a gracz chce to oglosi¢ [6.2]. Lotniskowiec nie potrzebuje
jednostki mysliwcow na pokladzie. Wykorzystany CAM
zostaje obrocony na rewers [1.4.3].

6.3 Sledzenie

Czg$¢ jednostek, ktore udanie zidentyfikuja wrogi konwoj
lub grupe operacyjng podczas segmentu rekonesansu moga
natychmiast zdecydowa¢ si¢ na S$ledzenie tej sily,
aby utrzymaé ich SI oraz zyska¢ dodatkowe losowanie
lokacji ataku [7.1.1.] Jezeli na to si¢ zdecyduja MUSZA
rusza¢ si¢ wraz z wrogimi sitami — nie moga rusza¢ si¢ we
wilasnej fazie. Wazne: Wrogie sily nie redukujg SI do
czasu zakonczenia $ledzenia [6.6] Sledzace sity w kazdej
turze poszukujg tylko sil ich $ledzonych i nie moga
poszukiwa¢ innych sit na tym samym heksie. Atrapy nie
moga sledzi¢, a wilcze stada nie moga by¢ $ledzone.

6.3.1 Sledzenie powietrzne: Udany test poszukiwania
powietrznego (lub obu poszukiwan) moze doprowadzi¢ do
Sledzenia  powietrznego wrogiej Grupy Operacyjnej
lub konwoju o ile nie zostal rozwiazany lub rozproszony,
a szukajace sity nie s3 Sowieckie, ani cel nie znajduje si¢ w
sasiedztwie lub na heksie z baza lotnicza posiadajaca
mysliwce przechwytujace [1.1.2]:

Jednostki lotnicze: Oznacz jednostke lotnicza zdolnag do

zwiadu  znacznikiem  $ledzenia  (ang.  Shadow)
i nie zawracaj jej do bazy.
Patrole lotnicze (ang. Air Radii): Oznacz sily

zidentyfikowane w zasiggu wrogich statych zasiggéw
lotnictwa znacznikiem $ledzenia o ile pogoda nie jest
wichura.

Sektory lotnicze: Pot6z odwrécong stron¢ znacznik
sektora lotniczego (shadow) na celu. Zredukuj liczbe
hekséw dostepnych do poszukiwania w tym sektorze o 1
za kazda wroga site oznaczong symbolem.

6.3.2 Wilcze Stada: Jedno Niemieckie Wilcze Stado (tylko)
moze $ledzi¢ kazdy z Alianckich konwojow, o ile nie jest
rozproszony lub rozwiazany. Jezeli dwa lub wigcej wilczych
stad zakonczy sukcesem poszukiwania, gracz Niemiecki
moze wybraé, ktore bedzie $ledzi¢ cel. Potdz sledzacy
bloczek pod bloczkiem celu awersem do dotu (jezeli
nierozpoznany) lub awersem do gory, jezeli rozpoznany.
Sledzace wilcze stada nie moga atakowac.

6.3.3 Krazowniki: Alianckie Grupy Operacyjne skladajace
si¢  wylacznie z  nieuszkodzonych  krazownikow
(a przynajmniej jednego) moga S$ledzi¢ Niemiecka Grupe
Operacja, jaka odnajda podczas segmentu rekonesansu
lub tranzytu. Jezeli Niemiecka GO zawiera duzy okret,
Alianckie krazowniki moga takze $ledzi¢ go po walce
nawodnej. Aby to zrobi¢, $ledzace krazowniki moga
rozdzieli¢ si¢ w nowa Grup¢ Operacyjna po
zidentyfikowaniu celu lub zakonczeniu segmentu walki
nawodnej [1.2.3]
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6.3.4 Podzial celu: Jezeli sledzone sity si¢ dziela, przeciwnik
moze wybra¢, ktore z sit bedzie $ledzit. Sledzacy moze
zdecydowac¢ sig, kogo $ledzi bazujac na znanym sktadzie
pierwotnych sit.

Przyktad. ,,S'Iedze konwdj”, lub ,sledze wiekszq GO”, czy tez ,,§ledze
duzy okret”.

6.3.5 Zaprzestanie $ledzenia: Sledzenie koficzy sie
natychmiast,  jezeli = wystapia  okolicznosci,  ktore
powstrzymaja $ledzace sily lotnicze przed startem
lub lataniem [7.8, 9.2.3-5] lub poszukiwanie przez

§ledzacego si¢ nie uda. Sledzenie konczy si¢ takze,
jezeli wrogie sily wyjda poza odpowiednie sektory
lotnicze/zasiggi lotnictwa, wejda na heks poza zasiggiem
sledzacej jednostki lub sagsiadujacy z baza posiadajaca
mysliwce przechwytujace [1.1.2] lub wejdzie do portu.
Gracz $ledzacy moze dobrowolnie zawiesi¢ $ledzenie,
zanim wrogie sily rusza si¢ podczas swojego segmentu ruchu
morskiego.

Dopisek autora: Porazka poszukiwania sledzonego celu
moze by¢ wynikiem wielu czynnikow, jak niekorzystna
lokalna pogoda, blgd nawigacyjny, awaria urzqdzen na
Sledzqcej jednostce, czy tez awaria samolotu.

Gdy $ledzenie si¢ zakonczy, nalezy usungé zeton
Sledzenia/sektora lotniczego (lub postawi¢ wczesniej
sledzace wilcze stado/grupe operacyjng) i zwrécic¢ $ledzace
jednostki lotnicze do ich bazy. Natychmiast nalezy
zredukowa¢ Sl sit, ktore nie sg dhuzej $ledzone o 1 [6.6]
{tekst usuniety}

6.4 Regularne rekonesanse powietrzne

6.4.1 Patrole lotnicze (Air Radii): Patrole lotnicze z baz
ladowych obejmuja wszystkie heksy w zasiggu patroli
lotniczych oznaczone na mapie (chyba, ze pogoda jest
Wicher). O ile nie maja obnizonej ptywalnosci lub nie sa
dryfujace alianckie lotniskowce (oraz Graf Zeppelin podczas
dnia) wypuszczajg patrole lotnicze na zajmowanym polu, o
ile pogoda jest dobra Iub ograniczajaca widocznos¢.
Jednostki lotnicze zdolne zaréwno do rekonesansu i walki
z okrgtami podwodnymi mogg prowadzi¢ patrole lotnicze na
jednym heksie w zasiggu na poziom o ile pogoda w bazie
(lub warunki na lotniskowiec [7.8]) pozwalajag na latanie.
Jednopoziomowe jednostki posiadaja znacznik patrolu
lotniczego (ang. Air Radius) na rewersie, pozostate musza
uzywaé znacznikow.

Przeszukuje si¢ kazdy heks w zasiggu patroli lotniczych,
jak gdyby wykonywata go jednostka powietrzna ze
zdolnoscig rekonesansu. Wilcze stada poruszajace si¢ na polu
patrolu lotniczego lub opuszczajace je, czy tez atakujace na
heksie moga podlega¢ niekorzystnym efektom [7.4.5].

6.4.2 Sektory poszukiwan lotniczych (ang. Air Search
Sectors): Kazdy scenariusz wskazuje ile heksow moze by¢
przeszukanych przez hipotetyczne jednostki lotnicze
w kazdym z pieciu sektoréw (jeden brytyjski, jeden sowiecki,
trzy niemieckie) zaznaczonych na mapie w kazdej turze,
wliczajac tury nocne. Podczas segmentu Rekonesansu
poszukujacy gracz moze wybrad i przeszukac te heksy (ktore
moga zawiera¢ tez inne sily), jak gdyby byta tam obecna
jednostka lotnicza. W miejscu gdzie Niemieckie sektory
Trondheim i Barentsa naktadaja si¢, gracz Niemiecki moze
skorzysta¢ z kazdego z tych sektoréw, aby przeszukiwac

heksy. Gracze powinni okreslié, ktére heksy beda
przeszukane, zanim pociagnie karty i mozna uzy¢
znacznikow  sektorow lotniczych (ang. Air Sector),
aby je oznaczy¢.
6.5 Atrapy

Przeszukuje si¢ heksy poza zasiggiem lotnictwa, zajmowane
przez pojedyncza makietg, aby ukry¢ tozsamo$¢ makiety,
ale zawsze deklarujemy porazke. Jezeli karta mowi inaczej
i przypadkiem ja odslonimy, eliminujemy atrap¢ zamiast
identyfikowania wrogich sil. Atrapy nie moga $ledzié.

6.6 Poruszanie i SI

Sity zmniejszaja swdj SI po kazdej turze, w ktorej porusza
si¢ jeden lub wigcej pol, o ile nie sa na poczatku ruchu
$ledzone [6.3]. Obraca si¢ je o 90° w przeciwng stron¢ do
ruchu wskazéwek zegara po zakonczeniu ruchu. Zmniejsza
si¢ SI nie ruszajacy si¢ sit o 1 na koniec kazdego wlasnego
popotudniowego segmentu ruchu morskiego, o ile nic sa
$ledzone.

Wszystkie sity zaczynajace ture ze SI0 staja si¢
niezidentyfikowane. {tekst usuniety} Stawia si¢ bloczek na
krawedzi i mozna dotozy¢ do niego zeton atrapy (ale nie
przekraczajac dostgpnej liczby [1.3]).

6.6.1 Tranzyt: Jezeli sily lub atrapy aktywnego gracza
poruszajace si¢ z duzg lub przecigtng szybkoscig [5.1]
wejdzie, a nastgpnie sprobuje opusci¢ heks zawierajacy
jakiekolwiek nie $ledzace sity wroga, przeciwnik moze
natychmiast wykona¢ jedng prob¢ rekonesansu przeciwko
poruszajacym si¢ sitom. Jezeli rekonesans si¢ udat, jedna z
lokalizujacych ~ sit moze zacza¢ $ledzenie [6.3.3]
lub ktorykolwiek z graczy (nieaktywny jako pierwszy, ale
bez poruszania Wilczych Stad [5.2]) moze sprobowac
zainicjowa¢ walke na polu sil, ktore sity probujg opuscié,
o ile jest to dozwolone [7.1]. Jezeli dojdzie do walki,
sity muszg zakonczy¢ ruch na tym heksie.

6.7 Walka i SI

Po kazdej rundzie walki nawodnej, sity bioracej w niej udziat
automatycznie zwigkszaja swoj Stopien Identyfikacji do SI3
podczas dnia i SI2 podczas nocy. Ataki lotnicze zwigkszaja
SI celu do SI2. Walka okretow podwodnych zwigksza SI
bioracych udzial w walce do SII. Walka nie powoduje
obnizenia SI.

6.8 Konwoje

Konwoje bez okr¢tdow wojennych nie moga przeszukiwaé
poL.

6.8.1 Rozwiazane konwoje: Rozwigzane konwoje pozostaja
na SI3 do czasu wejscia do portu. Wrogie sity moga
przeszukiwa¢ heks z bloczkiem konwoju lub jeden z
sasiednich hekséw na ktére konwéj moglby wejsé. Jezeli
rekonesans si¢ uda, poszukujace sily moga natychmiast
zaatakowac¢ [7.7].

Dopisek autora: Po rozwigzaniu bloczek  konwoju
reprezentuje tylko srodek grupy statkow, ktore rozproszyly
sig po sgsiednich heksach i zeglujq indywidualnie. Poniewaz
kazdy statek musi byc¢ zlokalizowany oddzielnie, nie stosuje
sig zwyktych regut SI.
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6.9 Rekonesans fotograficzny

Jednostki lotnicze oznaczone literka P moga dokonywaé
rekonesansu przeciwko wrogim portom podczas segmentu
rekonesansu fotograficznego podczas tur Dnia. Nie posiadaja
innych funkcji.

Pociagnij jedng karte dla rekonesansu fotograficznego
i sprawdz lini¢ fotografii (Photo). Sukces pozwala poznaé
informacje o wszystkich sitach znajdujacych si¢ w porcie.
Poniewaz jednostki w porcie nie posiadajg SI, ich SI nie jest
zwigkszany. Nie ujawnia sig, ani nie usuwa obecnych atrap.

7. Walka

Wiegkszos¢  walk
w odpowiedniej

rozstrzyga odnalezienie

tabeli

si¢  przez
wyniku trafienia (Hit #) na
skrzyzowaniu typu jednostki strzelajacej z typem celu. Gracz
strzelajacy rzuca liczba koséci rowng PS i otrzymuje trafienie
za kazdy wynik wigkszy lub réwny wynikowi trafienia
(Hit #).

Dla wigkszosci jednostek roznica miedzy poziomami wynosi
1 Punkt Sity. Za kazde trafienie, eliminuje si¢ 1 PS poprzez
obrdcenie jednostki o 90° zgodnie z ruchem wskazowek
zegara, aby pokazywato nowe PS u gory, obracanie
dwupunktowych  jednostek  lotniczych  na  strong
jednopunktowa lub eliminowanie jednostki lotniczej o 1PS.

Jezeli jednostka ma réznicg 2PS migdzy poziomami, musi
uzyskac¢ 2 trafienia do obrotu o 90°, aby utraci¢ 1 poziom. W
przypadku trafienia, obraca si¢ zeton o 45°, aby oznaczy¢
pojedyncze trafienie, ale nie redukuje si¢ PS podczas
strzelania do czasu utraty poziomu. Po zakonczeniu rundy

lub segmentu walki ignoruje si¢ wszystkie ,,nieparzyste”
trafienia — nie pozostaja na jednostce.

Jezeli jednostka straci ostatni poziom jest usuwana z gry.
Wigle jednostek nawodnych (ale nie okrgty podwodne/lekkie
okrety/MV) zredukowanych do OPS zatonie, jezeli dostang
jeszcze jedno trafienie. Oznacza si¢ je zetonem dryfu (ang.
DiW, Dead in Water), musza one by¢ odholowane przez
posiadajacego je gracza [5.1.1] lub zostang automatycznie
zatopione na koncu nastgpnego segmentu Laczenia Sit.
Dryfujace (i holowane) statki nie licza si¢ do modyfikatora
walki okretow podwodnych i atakoéw przeciwko okretom
podwodnych, a ich sity nie moga poszukiwaé. Kazde kolejne
ataki przeciwko dryfujacym Iub holowanym statkom
otrzymuja premi¢ +2 podczas rzutu na trafienie.

7.1 Ataki

Cel moze zosta¢ zaatakowany tylko raz przez jednostki
lotnicze w Segmencie walki Lotniczej. Kazde wilcze stado
zawsze atakuje osobno, ale tylko jezeli si¢ nie poruszalo
[5.2]. Grupy Operacyjne moga atakowaé wspolnie. Kazdy
atak przeciwko wrogim sitom nalezy zadeklarowaé
w odpowiednim segmencie walki.

7.1.1 Lokalizacja celu: Gracz moze zadeklarowaé atak
przeciwko celowi na morzu tylko, jezeli ten zostat
zidentyfikowany [6.1]. Kiedy atak zostaje ogloszony,
pociagnij karte dla nalotu lub ofensywy lotniczej przeciw
okretom podwodnym lub dla kazdej Grupy Operacyjnej
lub Wilczego stada probujacego atakowaé. Sprawdz wynik
poszukiwania uzywajac linii sit nawodnych (Force)
lub lotnictwa (Air) {nigdy obu}, w zaleznos$ci od uzytych sit.
Jezeli pierwsza proba jest nicudana, a cel jest $ledzony [6.3]
lub jest rozproszonym konwojem, pociagnij druga Kkartg.
Walke rozstrzyga sig, jezeli ktérykolwiek wynik bedzie
udany. Niezaleznie od wyniku, nie zmienia si¢ SI,
za wyjatkiem opisanych w zasadzie 6.7.

Przyktad: Niemieckie jednostki lotnicze probujq zaatakowac Aliancki
konwdj (ID2) w warunkach organicznej widocznosci, ciggng jedng
karte i sprawdza sie linie lotniczq sekcji dnia dla kolumny
ograniczonej widocznosci. O ile wynik nie jest udang identyfikacjg
(0,1,2, U lub symbol samolotu), atak nie udaje sie i jednostki
Luftwaffe wracajq do bazy. Jezeli konwdj jest Sledzony, gracz
Niemiecki powinien pociggng¢ drugg karte,
a atak odbedzie sie, jezeli ktérakolwiek wskaze sukces.

Opcjonalna zasada: Jezeli pierwsza proba jest nieudana,
pociagnij druga karte tylko jezeli:

-Cel jest rozproszonym konwojem, lub

-Jedna lub wigcej jednostek lotniczych atakuje i pogoda jest
dobra lub cel jest $ledzony przez sojuszniczy samolot
(jednostke, sektor lotniczy, patrol lotniczy), lub

-Wilcze Stado atakuje cel §ledzony przez sojusznicze Wilcze
Stado, lub

-GO atakuje cel, ktory jest sledzony przez aliancki samolot
(jednostke, sektor lotniczy, patrol lotniczy) lub GO

Dopisek autora: Kooperacja pomiedzy Niemieckimi sitami
byta niezwykle staba. Samoloty nie lgczyly si¢ bezposrednio
z okretami i nie mogly skontaktowaé sie¢ z U-Bootami,
w wyniku czego Sledzenie przez jednq z sil czesto nie
umozliwiato zaatakowaniu przez inng.
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7.1.2 Skoordynowane ataki lotnicze (opcjonalna): Zamiast
taczy¢ ataki lotnicze w jedno uderzenie, gracz moze
podzieli¢ samoloty z réznych baz lotniczych lub grup
i pociaggna¢ karte dla kazdej. Grupa ktora sie uda
(U lub symbol samolotu) musi atakowaé osobno przed
pozostalymi atakami.

7.1.3 Lotniska i Porty: Bazujace na ladzie samoloty moga
atakowac¢ samoloty w bazach oraz statki w portach tylko,
jezeli pozwala na to Losowe Wydarzenie lub Specjalne
Warunki. Porty i bazy lotnicze w Wielkiej Brytanii
(wliczajac Orkady i Szetlandy) nie moga by¢ atakowane.
Statki w porcie nie mogg by¢ atakowane przez samoloty za
pomocg torped.

Dopisek autora: Brytyjskie zaplecze byto mocno chronione
przez Fighter Command, ktérego eskadry zostaty pominiete
w grze, aby przyspieszyC rozstawienie i oszczedz¢ na ilosci
zetondw, ktore praktycznie nie bytyby uzywane.

7.2 Walka lotnicza

Jednostki lotnicze moga atakowac sity morskie (jezeli
odnaleziono je zgodnie z 7.1 lub w porcie) oraz bazy lotnicze
uzywajac nastgpujacej procedury:

a. Obronca moze poderwaé w powietrze dostepne
jednostki mysliwskie [7.2.1]

b. rozstrzygnigcie walk powietrznych [7.2.2-3].
c. Rozstawienie jednostek celow[7.2.4].

d. Wyznaczenie celéw ataku dla jednostek lotniczych
i deklaracja atakow torpedowych [7.2.4].

e. Okreslenie wyniku ataku fali przed rozstrzygnigciem
ataku nastgpnej fali

(i) Rozstrzygnigcie ognia przeciwlotniczego [7.2.5].

(ii) Rozstrzygniecie atakow bombowych
i torpedowych [7.2.6-7.3.1].
Sposrod  sowieckich  jednostek lotniczych  tylko  VVS

(te z bialqg nazwg) mogq atakowac konwoje i GO na morzu

Po zakonczeniu walki lotniczej, zwigksza si¢ SI grupy, jezeli
wymagane [6.7], przesunaé znacznik  Ostrzezenia
Paliwowego Grupy (TF’s Fuel Warning) o 1 tur¢ wstecz
[11.1.3] i powréci¢ wszystkimi jednostkami do pierwotnych
baz/lotniskowcow.

7.2.1 Poderwanie w powietrze: Podczas tury dnia (tylko)
obronca moze pdoerwaé w powietrze wszystkie jednostki
mysliwcow na heksie (w tym mysliwce przechwytujace
[1.1.2, 1.5.3]), aby przechwyci¢ wroga.

Opcjonalna zasada: Wykonaj rzut na zaskoczenie [7.6] po
zadeklarowaniu ataku lotniczego. Jezeli jest udany, tylko 1
jednostka mysliwska obroncy (lub mysliwce przechwytujace)
nad celem moze poderwac si¢ w powietrze. Jezeli test si¢ nie
powiedzie, 1 jednostka mysliwcow (lub mysliwcow
przechwytujacych) z sasiedniego heksa moze takze poderwac
si¢ do lotu, oprécz wszystkich jednostek obroncy na heksie
celu.

7.2.2 Walki powietrzne: Poderwane mysliwce rownoczesnie
wymieniajg si¢ ogniem jedna turg z atakujacymi jednostkami.
Bronigce mysliwce moga rozdzielaé ogien, ale musza
przeznaczy¢ przynajmniej tyle sa,p PS na pojedynki 1 na 1
ile PS posiadaja atakujace mysliwce, zanim przeznacza PS
do atakowania pozostatych celow powietrznych. Poderwanie
w powietrze powstrzymuje wszystkie atakujace mysliwce od
wykonywania atakéw bombowych .

7.2.3 Rozstrzyganie walk powietrznych: Odejmij warto$¢
walki powietrznej celu od wartosci walki powietrznej
jednostki atakujacej i dodaj otrzymany modyfikator do rzutu
w tabeli walk powietrznych (ang. Air Combat Table) (ale
mysliwce nie otrzymuja ujemnych modyfikatoréw). Rzu¢ 1
koscig za kazdy atakujacy PS:

* Przerwanie ataku (Abort): PS celu s3 zmniejszone
o 1 do konca fazy gracza. Umies¢ znacznik przerwania
ataku (abort) na jednostce.

e Uszkodzony (Damaged): Zredukuj poziom jednostki
o 1 poziom na czas operacji, ale nie otrzymujesz PZ.

¢ Trafiony (Hit):
jednostki o 1 poziom.

Permanentnie redukuje poziom

Straty mysliwcow przechwytujacych nalezy zapisywaé na
karcie planowania. Jednostki z symbolem ‘+’ zwigkszaja
warto$¢ walki powietrznej o 1, gdy strzelaja do jednostki
bombowcow. Jednostki z warto$cig walki powietrznej w
kotku nie moga toczy¢ walki powietrznej, o ile nie zostana
zaatakowane.

Przyktad: Dwa Albacore'y (w sumie 3PS) i jeden Fulmar (2PS)
atakujq Kirkenes. Dwa Bf-109E/F (4PS, wiqczajgc mysliwce
przechwytujqce) i 1 Bf-110 (2PS) zostajq poderwane do lotu, aby
odpowiedzie¢ na atak. 2PS bronigcych mysliwcow muszq zostac
skierowane na Fulmar'y, wiec jeden Bf-109 zajmuje sie eskortg,
wyrzucajgc 5 i 6 (zmodyfikowane do 7
i 8): jeden stopieri Fulmara przerywa atak. Pozostafe dwie
poderwane jednostki atakujq Albacore'y. 109Ki wyrzucajq 0
i 9, kiepsko nawet z premiq +4. 110ki wyrzucajgq 2 i 7,
a poniewaz posiadajg '+' zwiekszajg wartos¢ walki powietrznej o 1
przeciwko bombowcom. 7 staje sie 10 i 1 PS Albacore'a zostaje
zestrzelony.

1 Uszkodzony

1 Przerwanie
ataku

G 2.2
: (g)-ﬁ -

Albacore

Poniewa: strzela sie jednoczesnie, Fulmary odpowiadajg ogniem
109kom z 2PS i rzutami 2 i 9, uszkadzajgc 1 poziom Messerschmitta.
Albacore’y (wlgczajgc te zniszczone) mogq rzucaé przeciw
mysliwcom przechwytujgcym, ale nie majq szans na zadanie
obrazen lub trafienie, wiec gracz Aliancki decyduje sie nie rzucaé
koscémi. .
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7.2.4 Rozstawienie nalotu: Nalezy rozstawi¢ cele (statki lub
samoloty) odstonigta strong (wskazane na Karcie Bitwy)
w jednej linii. MX/AX moga tworzy¢ jeden stos do 10PS,
a lekkie okrety moga tworzy¢ stos do 4PS, ale okrety
dryfujace/holowane nie moga wchodzi¢ w sklad stosu,
chyba, ze cel znajduje si¢ w porcie. W innym wypadku
okrety nie moga stanowi¢ jednego stosu. Atakujacy, ktorzy
przetrwali walki powietrzne sa rozstawiani przed celami,
ktore beda atakowaé. Maksymalnie 2 jednostki lotnicze moga
atakowa¢ jeden cel w kazdej fali. Gracz atakujacy musi
zadeklarowa¢, ktore jednostki lekkich i $rednich bombowce
z torpedami (symbol (T)) atakuja za pomocg bomb,
czy torped oraz rzuci¢ w Tabeli Lodu (ang. Ice Table),
jezeli jest to wymagane [7.3]

Dopisek autora: Podczas ataku holujgce okrety rzucajq hol
(dlatego nie ma modyfikatora rzutu dla holujgcych statkow).
Holujgce statki nie muszqg byé kladzione obok celow,
ktore je holowaly.

7.2.5 Ogien przeciwlotniczy: Przeciw kazdej fali
atakujacych, cele odpowiadaja ogniem z laczna wartoscia
przeciwlotnicza skierowanym do atakujacych je jednostek.
(np. 1+*=1; *+*=*) Jednostki sasiadujace z celami, ktore nie
sa same celem ataku, moga strzeli¢ w jedna jednostke
lotniczg atakujaca sasiedni cel, jezeli posiadaja wartos¢
liczbowa sity przeciwlotniczej. Jezeli atak nastgpuje
W porcie, portowa obrona przeciwlotnicza moze strzeli¢
w kazda z atakujacych jednostek. Obrona przeciwlotnicza
lotnisk takze strzela w kazda atakujaca jednostke.

Nalezy rzuci¢ koscig za kazdy atak przeciwlotniczy, zgodnie
z tabelg obrony przeciwlotniczej (ang. AA Defense Table).
Jeden rzut moze zosta¢ zmodyfikowany na niewykorzystany
CAM w sitach atakowanej sity morskiej. ale po takim
wykorzystaniu CAM obraca si¢ na rewers [1.4.3]. Stosu
z sitg przeciwlotnicza * rzucaja tylko 1 raz.

7.2.6 Ataki bombowe/torpedowe: Atakujacy, ktorzy
przetrwali bombardujg cele morskie/jednostki lotnicze,
rzucajac 1 koscig na kazdy PS w odpowiedniej linii tabeli
bombardowania celow Morskich/Baz lotniczych (ang.
Naval/Airbase Bombing Table). Samoloty z torpedami
musza wykona¢ ataki torpedowe [7.3]  zamiast
bombardowania.

Jednostki atakujace w drugiej i pdzniejszych falach musza
zaatakowal wczeSniej wybrany cel, o ile nie zostal
wyeliminowany. W takim przypadku samoloty moga
zaatakowac¢ sagsiednig (istniejacg) jednostke lub zrezygnowac
z ataku. Jednostki rezygnujace z ataku nie sg atakowane
ogniem przeciwlotniczym.

Przyktad: Jeden Hel11H-6 (2PS), jeden Hel15C (1PS) i trzy Ju-88A-4
(ogdtem 5PS) atakujg maty konwdj sktadajqcy sie z jednej jednostki
DD (3PS), 1 ES, 1 AO i 5MV. Gracz Aliancki rozktada konwojowane
statki w jeden stos w centrum formacji. Gracz Niemiecki chce
skoncentrowacé sie na statkach handlowych, wiec rozstawia
samoloty w dwdch falach

W pierwszej fali Helllki i jeden Ju88 atakujq statki konwoju,
podczas gdy druga jednostka Ju88 (1PS) atakuje niszczyciele.
Pozostate samoloty bedq w 2 fali atakowaty statki konwoju.

W pierwszej fali niszczyciele bedq atakowaty ogniem plot. atakujgce
je Ju88, podczas gdy konwdj wykonuje 1 rzut przeciwko kazidej z
atakujgcych je jednostek. ES nie bedq strzelaty, poniewaz ich sita
przeciwlotnicza wynosi *, a nie sq atakowane.

Wynikiem ataku jest:

DD => Ju88 = 4 = bez efektu

MV =>Hel11 =7 = 1 przerywa atak

MV=>Ju88 = 7 = bez efektu

Hell1 jest oznaczany znacznikiem przerwania ataku [Abort 1] i
samoloty przystepujq do ataku:

Ju88=>DD = 2 = bez efektu

Hel1l=> MYV = 5,7 = 1 trafienie

Ju88=> MV = 0,3 = bez efektu

Rzut w tabeli obrazer torpedowych okresla 1 zatopienie. Aliancki
gracz  losowo  okresla, ze AO nie zostat trafiony,
wiec Zzeton 5PS statkéw MV zamienia na 4PS. Teraz nastepuje druga
fala, zndw zaczynajgc od obrony przeciwlotniczej. Poniewaz tym
razem niszczyciele nie sq atakowane, mogq strzelic w jedng
Jjednostke lotniczq atakujgcg statki handlowe:

DD => Hell5 = 6 = bez efektu

MV => Hell5 = 1 = bez efektu

MV =>Ju88 = 9 = 1 przerywa atak

Hell5 => MV = 3 = bez efektu

Ju88 => MV = 8 = trdfienie.

Kolejny PS statkéw MV zostaje wyeliminowany, a atak sie koriczy.

7.2.7 Ju88: Niemieckie Ju88 korzystaja z rzadu Lekkich
Bombowcow (Light Bomber) w tabeli bombardowania celow
morskich (ang. Naval Bombing Table) o ile nie atakuja portu
W nocy.

Dopisek autora: Junkersy Ju88 posiadaty hamulce opadania
i atakowaly nurkujgc pod kqgtem do 60°. Cho¢ nie byly tak
zabojcze jak typowe bombowce nurkujace, byly
skuteczniejsze od innych $rednich bombowcow atakujac cele
nawodne.
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7.3 Ataki Torpedowe

Jednostki oznaczone symbolem (T) moga atakowac statki na
morzu za pomoca torped, zamiast bomb, czy ostrzatu. Statki
tak zaznaczone réwniez moga wykonaé jeden atak
torpedowy na symbol w trakcie kroku (iv) podczas Rundy
Walki Nawodnej (Jednostki z dwoma symbolami nie musza
uzywa¢ obu w jednym ataku). Lekkie okrety, okrety
podwodne i samoloty deklarujace atak torpedowy, wykonuja
atak torpedowy na symbol w ilosci réwnej ich obecnym PS.
Jezeli bombowce atakuja torpedami na polu, ktdére nie jest
okreslone jako Wolne od Lodu (ang. Clear of ice),
nalezy rzuci¢ 1 koScia w tabeli lodu (ang. Ice Table).
Jezeli wynikiem jest cokolwiek innego od pusto (ang. Clear)
bombowce torpedowe nie moga atakowac.
7.3.1 Procedura ataku torpedowego
i. Rzu¢ jedna koscia w tabeli atakow torpedowych
(ang. Torpedo Attack Table) za kazdy atak
torpedowy.  Atak  konczy si¢  sukcesem,
jezeli zmodyfikowany wynik wynosi 8 lub wiece;.
ii. Rzu¢ jedna koécig za kazdy udany atak w tabeli
obrazen torpedowych (ang. Torpedo Damage
Table), aby okreslic jak wiele uszkodzen
otrzymano oraz czy okrgt obniza plywalnosci
lub czy jest zatopiony:
(a) Trafiony (Hit) — Pancerniki, krazowniki
liniowe,wigkszo$¢ lotniskowcow i krazownikow,
a takze niektore konwojowane statki tong po
kilku trafieniach. Liczba w tabeli oznacza ile PS
traci cel lub ile PS lekkich okrgtow i MV zaczyna
dryfowac [7]
(b) Obnizenie plywalnosci (Crippled) — statek,
ktory wskutek ataku zmniejsza plywalnosé
oznacza si¢ zetonem obnizenia plywalnosci
(Cripple). Statki te utrzymuja swoje zdolnosci
bojowe, ale moga porusza¢ si¢ tylko z wolna
predkoscia  [5.1]. Kolejne ataki przeciwko
jednostkom o obnizone plywalnosci otrzymuja
premig do rzutdw na atak.
(c) Zatopiony (Sunk) — natychmiast si¢ eliminuje
cel, niezaleznie od pozostatych PS.
,»1 zatopiony” (1 sunk) lub ,,2 zatopienia” (2 sunk),
okresla ile PS jest eliminowane.

7.3.2 Zuzycie torped: Po wykonaniu ataku torpedowego
oznacza si¢ jednostke nawodng zetonem zuzycia torped (ang.
Torps Expended). Okrety podwodne obraca si¢ na rewers,
gdy wskazuje to Tabela Walki Okretow Podwodnych
(Submarine Combat Table) i nie moga dtuzej wykonywaé
atakow [7.1.1]. Okrety ktore zuzyly wszystkie torpedy nie
moga dtuzej dokonywa¢ atakow do czasu spgdzenia calej
tury w wyznaczonym porcie (Bergen, Trondheim, Narvik,
Scapa Flow, Lerwick (tylko okrety podwodne) i Murmansk
(tylko sowieci)) podczas ktorej nie uzupetnia paliwa.

2*
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Przyktad: Niemieckie torpedowce typ35-37 (2PS) dokonujq ataku
torpedowego na aliancki krqzownik. Gracz Niemiecki chce
oszczedzi¢  czes¢ torped na pdiniejsze ataki, wiec uzywa tylko 1
kosci na PS i dotqcza zeton zuZycia torped. Gracz mdégtby tez zuzyc
wszystkie torped, rzucajgc 4 kosémi
(i ktadgc 2 zetony zuzycia torped).

7.4 Walka okretéw podwodnych

Wilcze Stada atakujace sity nawodne lub atakowane przez
nie musza okreslic kolejno$¢ dziatan przeciw okretom
podwodnym oraz atakéw torpedami okretow podwodnych.
Nalezy wykona¢ rzut jedng kosciag w tabeli Walki Okretow
Podwodnych (ang. Submarine Combat  Table).
Po zaaplikowaniu odpowiednich modyfikatorow
(do maksymalnie +/- 6, okresla si¢ maksymalna liczbg
okretow podwodnych, ktore {tekst wyciety] moga
zaatakowac przed atakami na okrety podwodne (kazdy okret
moze zaatakowac tylke raz), jezeli okrety podwodne zuzyty
swoje torpedy po ataku [7.3.2], sily nawodne moga
kontynuowa¢ uzupehianie paliwa [11.3.2]. Nieparzysty
wynik rzutu (po dodaniu modyfikatorow) oznacza, ze okrety
podwodne zuzywaja torpedy, jezeli wszystkie zaatakuja.
Gracze poézniej dokonuja dziatan przeciwko okrgtom
podwodnym i ataki okretami podwodnymi w nast¢pujacy
sposob:

7.4.1 Procedura atakéw przeciwko okretom podwodnym
(ASW): Rzu¢ 1 koscig za kazde 3PS (zaokraglane w dot)
niszczycieli i/lub torpedowcow lub 1 PS eskortowcow
i samolotow  oznaczonych  symbolem  zdolnosci
do walki z okrgtami podwodnymi (A), ale w ilosci nie
przekraczajacej dwukrotnosci liczby okretow podwodnych :
(a) Sukces (Success) — rzu¢ 1 koscia, ktorej wynik

okresla:
(i) Zatopienie (Sunk) -
Wyeliminuj 1 PS okrgtow
podwodnych
(ii) Uszkodzenie (Damaged) -

usun 1PS okretéw podwodnych
z gry (reprezentuje okrety
zmuszone do powrotu do
portu), ale nie dostaje si¢ za nie
PZ.
(b) Powstrzymany (Held Down) — zredukuj liczbe
okretow podwodnych, ktéore moga nastepnie
wykona¢ wykona¢ atak torpedowy podczas tej
walki o 1PS.
Wyniki przekraczajace liczbe okretow, ktore moga
zaatakowac liczg si¢. Jezeli jest wigcej wynikow,
niz obecnych okrgtoéw podwodnych, stosuje si¢
grozniejsze (dla okretow podwodnych) wyniki.

7.4.2 Ofensywne patrole przeciw-podwodne: Samoloty
oznaczone symbolem (A) moga =zaatakowa¢ okrety
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podwodne podczas wiasnego segmentu walk lotniczych.
Grupy Operacyjne (nie konwoje) moga probowaé
zaatakowa¢ Wilcze Stada podczas wiasnego Segmentu Walki
Okretow Podwodnych lub gdy wykryja tranzyt Wilczego
Stada [6.6.1], ale musza przestrzega¢ procedury zwyklej
walki okretéw podwodnych [7.4]. W tym przypadku stosuje
si¢ modyfikator -1 do rzutéw przeciw okretom podwodnym
(ASW), a grupa operacyjna zuzywa 1 dodatkowg ture paliwa
[11.1.3].

7.4.3 Procedura ataku okretéw podwodnych: Kiedy walka
okretow podwodnych (Submarine Combat) wskazuje na atak
okretu podwodnego (Submarine Attack), okret podwodny
musi zaatakowaé, jesli to mozliwe. Obronca nie pokazuje
jednostek w sitach. Zamiast tego atakujacy wybiera kategorie
celu dla kazdego PS okretow podwodnych przed
wykonaniem atakéow torpedowych [7.3.1]. Jezeli wybierze
kategorie, ktorej nie ma w celu, atak nie odnosi sukcesu.
Losowo wybiera si¢ cel(e) w kategorii, jezeli uzyskano
trafienia.

Przyktad: Niemieckie wilcze stado z 3PS i SI1 atakuje zatadowany
brytyjski  konwdéj o SIO zawierajgcy 16 MV, 1 AA
i1 AO w towarzystwie 3 DD, 2 TB i 1ES podczas nocnej tury we mgle.

1 powstrzymany

3
L)
!

1 trafienie
+ 2 zatopione

=%

Gracz Niemiecki wyrzuca 3 w tabeli atakéw okretow podwodnych,
modyfikujqc rzut (+2 Noc, +1 za 3 okrety, -1 za Sl1, -3 za eskorte
(DD,TB, ES)) do 2. Najpierw nastepuje atak na okrety podwodne.
Gracz Aliancki rzuca 3 razy w tabeli ASW: 2 i4 dla Brytyjczykow, 7
(zmienione na 6) dla Sowietéw. Wynik ,,Powstrzymany” oznacza, ze
tylko 1 okret podwodny przystepuje do ataku. Gracz Niemiecki
deklaruje, Ze atakuje statki konwojowane i wyrzuca 7 w tabeli
atakéw torpedowych — trafienie! Wynik 8 rzucony w tabeli obrazen
oznacza, ze 2 konwojowane statki zatonq. Losowo okreslone
zostato, ze zatong MV, wiec 4PZ zostajq utracone. Konwdj zmienia
stopien identyfikacji na SI1.

Niezidentyfikowane Wilcze Stado 2 okretéw podwodnych pdzniej
atakuje ten sam konwdj. Tym razem gracz Niemiecki wyrzuca 6 w
tabeli atakéw okretéow podwodnych, zmodyfikowane go 5. Oba U-
Booty atakujq pierwsze: Pierwszy atakuje ciezkie okrety, drugi
atakuje konwojowane statki. Poniewaz w konwoju nie ma ciezkich
okretow, pierwszy atak nie udaje sie. Drugi okret podwodny pudtuje
wynikiem 5. Alianckie rzuty przeciw okretom podwodnym: 1 i 7
(Brytyjczycy) oraz 9 zmodyfikowane do 8 (Sowieci) wskazuje wynik 1
powstrzymania i 1 sukcesu. Kolejny rzut 5 oznacza, ze jeden okret
jest uszkodzony, podczas gdy powstrzymanie nie daje efektu, bo
wszystkie okrety podwodne stada juz zaatakowaty.

Uszkodzony okret podwodny jest usuwany (ale Alianci nie dostajq za
niego punktéw), a znacznik jednostki jest obracany na rewers,
pokazujgcy, ze nie ma juz torped (poniewaz wynik walki okretéw
podwodnych byt nieparzysty a wszystkie okrety podwodne
atakowaty.

Chociaz tankowiec przetrwat, rezultat drugiego ataku okretéow
podwodnych wskazuje, ze jezeli by chciat uzupetni¢ paliwo na morzu
[11.3.2], bytoby to anulowane. Drugie stado staje sie SI1, a S|
konwoju pozostaje bez zmian.

7.4.4 Okret podwodny kontra okret podwodny: Wilcze
stado moze tylko zaatakowac inne wilcze stado, jezeli uda si¢
uzyska¢ zaskoczenie [7.6]. Atakujace okrety podwodne,
ktorym nie uda si¢ zaskoczy¢ przeciwnika zostaja
zaatakowane przez ich cel. w tym przypadku nie stosuje si¢
zwyktej procedury walki okretow podwodnych. Zamiast tego
rzu¢ tylko raz w tabeli ASW (ignorujac liczbg obecnych PS
okretow podwodnych). Nie ma w tym wypadku kontrataku.
Sukces oznacza zniszczenie 1PS.

Dopisek autora: W odroznieniu od obecnych czasow, okrety
podwodne nie byly podczas drugiej wojny swiatowej
idealnymi  Srodkami zwalczania okretow podwodnych.
Sukcesy zalezaly raczej od skutecznych raportow wywiadu,
czy przypadkowego spotkania, gdzie zaskoczenie byto zawsze
glownym czynnikiem.

7.4.5 Lotnicze patrole przeciw okr¢tom podwodnym:
Kazde wilcze stado probuja si¢ ruszy¢ do lub poza heks
w zasiegu wrogich patroli lotniczych, wykonuje jeden rzut
w tabeli ASW za kazda granice pol, ktore probuje
przekroczy¢, jezeli jest zidentyfikowane podczas tury Dnia
lub jezeli probuje ruszy¢ si¢ dwa heksy. Nie stosuje si¢
premii +1 za patrole lotnicze. Jezeli wynikiem jest
powstrzymanie, uszkodzenie Ilub zatopienie, oprocz
zwyklych rezultatow, Wilcze Stado otrzymuje SI1 i traci ten
heks ruchu. Jezeli w rezultacie nie opusci poczatkowego
heksa, jego SI nie zmniejsza si¢.

Przyktad: Niemieckie Wilcze stado zaczyna gre na tym samym polu
co HMS Victorious w warunkach ograniczonej widocznosci deklaruje
che¢ ruchu o 2 heksy. Gracz Aliancki rzuca raz w tabeli ASW. Na
wyniku 4 lub mniej Wilcze Stado opuszcza pole i moze poruszy¢ sie
jedno dodatkowe pole. Na wyniku 5 i wiecej Wilcze Stado pozostaje
na heksie z 1 pozostatym heksem ruchu (i moze sprobowac znéw
opuscic to pole).

Dopisek autora: Okrety podwodne poruszajqce sig¢ na terenach z
wrogq ostong lotniczq, byly ciggle zagrozone atakami.

7.4.6 Okrety podwodne w konwojach: Alianckie okrety
podwodne w konwojach zaatakowanych przez grupy
operacyjne, ktore nie osiagnely zaskoczenia moga
natychmiast wydzieli¢ si¢ w Wilcze Stado i zainicjowaé
Walke Okretow Podwodnych z grupa operacyjna,
zanim rozstrzygnie si¢ walke nawodna.

7.5 Walka nawodna

Kazda grupa operacyjna moze bra¢ udzial w jednej walce
nawodnej na segment walki nawodne;j.

7.5.1 Przechwycenie: Jezeli aktywna grupa operacyjna
zadeklaruje atak w segmencie walk nawodnych i uda si¢ jej
odnalez¢ cel [7.1.1], inna wroga grupa operacyjna na tym
samym heksie moze sprobowac ostoni¢ cel, przechwytujac
aktywna grupe. Nieaktywny gracz ciagnie 1 karte (dwie,
jezeli §ledzi aktywng grupe). Jezeli wynik wskazuje na udang
identyfikacj¢, przechwytujaca grupa atakuje aktywna grupe.
W innym wypadku aktywna grupa atakuje swdj cel. W obu
przypadkach  atakujagcy moze  sprobowaé  osiagnac
zaskoczenie w nocy lub przy kiepskiej pogodzie [7.6].
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7.5.2 Procedura walki nawodnej: Obie strony wystawiaja
swoje jednostki (awersami do goéry) na strefach rozstawienia
(ang. Deployment area) na karcie bitwy, stosujac te same
restrykcje  tworzenia  stosow, jak podczas atakow
powietrznych [7.2.4]. Walka trwa do dziesigciu rund [patrz
krok vi ponizej i 7.5.8], a kazda runda sktada si¢ z 6 etapow:

i. Dotaczanie — Poczawszy od 2 rundy, kazda inna GO na
polu (pierwsze aktywnego gracza) moga sprobowac
dotaczy¢ do walki, przez pociagnigcie karty rekonesansu.
Poloz jednostki, ktorym udato si¢ rozpoznaé wrogi cel
w odpowiedniej strefie rozstawienia na karcie bitwy.

ii. Manewry — Najpierw broniacy si¢, a potem atakujacy
moga ruszy¢ jednostki (ale nie dryfujace i o obnizonej
ptywalnosci) ze strefy  wystawienia do stref ataku
torpedowego (ang. Torpedo Attack), ostony (ang.
Screening) lub wycofania (ang. Withdrawal) na Karcie
Bitwy lub potozy¢ znacznik unikéw (ang. Evasion)
na dowolnych jednostkach (utrudniaja wrogie ataki
torpedowe, kosztem redukcji celnosci dziat). Jednostki
w strefach wycofania nie poruszaja sig¢. Jezeli wszystkie
jednostki obu stron znajda si¢ w strefach wycofania, walka
konczy si¢ automatycznie.

Wazne: Jednostki nie mogg si¢ poruszy¢ si¢ do strefy ataku
torpedowego w pierwsze] rundzie w ktdrej uczestnicza
w walce, za wyjatkiem uzyskania zaskoczenia w Nocy
Iub podczas kiepskiej pogody [7.6].

iii. Ostrzat — Obaj gracze wyznaczaja cele przed
strzelaniem. Wrogie jednostki niec moga by¢ brane na cel,
jezeli sa ostaniane [7.5.4]. Kazda wroga jednostka (poza
ostanianymi) musi zosta¢ zaatakowana, zanim dwie lub
wigcej jednostek bedzie atakowalo ten sam cel.
Rozdzielanie ognia jest niedozwolone, chyba, ze cala
grupa operacyjna sktada si¢ z pojedynczej jednostki
lekkiego statku. Ostrzat rozstrzyga si¢ réwnoczeSnie
rucajac jedna koscia na PS w tabeli ostrzalu morskiego
(ang. Naval Gunnery).

Mozna wuzy¢ zmnacznikow przerwania ataku, aby oznaczyé
otrzymane uszkodzenia przed ostrzalem drugiego gracza.

iv. Ataki torpedowe — Obaj gracze (pierwszy broniacy
si¢) moga wyznaczy¢ ich jednostkom, ktore przetrwaty
etap ostrzatu i znajduja si¢ w strefach atakoéw torpedowych
w ten sam sposob, jak dla atakow ostrzatem. Jednoczesnie
rozstrzyga si¢ procedur¢ atakow torpedowych [7.3.1].
Po rozstrzygnigciu atakow, kazda jednostka jest oznacza
znacznikiem zuzycia torped (ang. Torps Expended).

v. Wycofanie — Kazdy lub obaj gracze (broniacy si¢ jako
pierwszy) moga rzuci¢ w tabeli wycofania (ang.
Withdrawal Table) (a gracz Niemiecki musi rzucié, jezeli
jakakolwiek jednostka stracita poziom od czasu
rozpoczecia walki) o ile maja jednostki w strefie
wycofania. Jezeli zmodyfikowany rzut wynosi 7 lub
wigcej, jednostka wraca do Karty Sit. Chociaz gracz moze
rzuci¢ raz na rundg, modyfikatory stosuje si¢
indywidualnie dla kazdej jednostki, wigc niektore moga si¢
wycofa¢, a inne nie. Wszystkie pozostate jednostki, ktore
nic s3 w strefie rozstawienia, wracajg do strefy
rozstawienia.

vi. SI sit — zwieksz SI wszystkich sit uczestniczacych
w bitwie do SI3 (za dnia) lub SI2 (w nocy) [6.7].
Jezeli obaj gracze maja wciagz okrety wojenne na Karcie
Bitwy, gracz niemiecki rzuca 1 koscia. Jezeli gracze nie
posiadaja statkow luib wynik jest mniejszy od numeru
rundy, walka nawodna konczy si¢. W innym wypadku
walka trwa dalej, o ile nie stosuje si¢ zasady 7.5.8.

7.5.3 Zaskoczenie: Jezeli udalo si¢ osiggnaé zaskoczenie
[7.6], wrogie jednostki nie moga si¢ ruszy¢ podczas
pierwszej rundy Walki Nawodnej [7.5.2ii]. Atakujacy, ktory
osiggnat zaskoczenie moze strzela¢ z dziat i torped, zanim
przeciwnik odpowie ogniem podczas pierwszej rundy.

7.5.4 Oslanianie: Kazda jednostka w strefie ostaniania lub
atakow torpedowych, ktora nie dryfuje, ani nie ma obniZzone;j
pltywalno$ci moze powstrzymywaé dwie wrogie jednostki
przed atakowaniem sojuszniczej jednostki w strefie
wycofania lub jedna wroga jednostke przed atakowaniem
sojuszniczej jednostki w strefie rozstawienia. Potoz jednostki
oslaniajace sgsiadujaco z osltaniang jednostka w strefie
rozstawienia, naprzeciw blokowanych jednostek.
Kazda ostaniajagca jednostka moze tylko strzela¢ do
jednostek, ktore blokuje, a blokowane jednostki moga
strzela¢ tylko do celow nie bronionych przez stojaca
naprzeciw ostaniajaca jednostke. Ostonione jednostki nie
moga strzela¢ do jednostek, powstrzymanych przed
atakowaniem ich.

7.5.5 Eskortowce: Eskortowce (ES) moga ostania¢ jednostki
w walce, ale nie moga strzela¢ do wrogich jednostek
dziatami lub torpedami. Wyeliminowane PS Eskortowcow
wracaja do gry w tej same;j sile po zakonczeniu bitwy.

Dopisek autora: Kazdy PS eskortowcow reprezentuje wiele
matych statkow, ktorych jedynym zadaniem w walce nawodnej
bylo pokrywanie konwoju dymem, poniewaz posiadaty niewielkg
lub zZadng site przeciw atakujgcym okretom. Nawet jezeli kilka
z nich zatonelo, a reszta zostata zmuszona do odwrotu
lub ominieta, pozostale jednostki kontynuowatly obrone przeciw
okretom podwodnym po bitwie.

7.5.6 Lotniskowce: Jezeli obrofica posiada przynajmniej
w swoich sitach 1 lotniskowiec, a pogoda jest dobra albo
ograniczajaca widoczno$¢ podczas tury dnia, lotniskowiec
moze atakowa¢ od poczatku drugiej i nastgpnych rund.
Wykonaj segment walki powietrznej uzywajac tylko etapow
od (d) do (e) [7.2]

7.5.7 Restrykcje Hitlera: Niemieckie grupy operacyjne
moga atakowac tylko stabsze sity:

* Nie moga atakowac sit z nieuszkodzonymi pancernikami i
krazownikami liniowymi
* O ile niemieckie sity z cigzkimi okrgtami nie posiadaja
nieuszkodzonych pancernikow lub krazownikow liniowych,
nie moga atakowac, jezeli cel posiada pancerniki lub
krazowniki liniowe lub ma przynajmniej tyle samo
krazownikow, co Niemiecka grupa.

» Nie mogg atakoOwac¢ sit, ktore maja wigcej PS
niszczycieli/torpedowcow, niz suma PS wszystkich jednostek
Niemieckich
Jezeli podczas walki z wrogiem okaze sig¢, ze ten nie jest
stabszy, Niemieckie okrety musza poruszy¢ si¢ do strefy
wycofania podczas etapu ii i rzucaé na wycofanie w kazdej
rundzie
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Przyktad walki: Niemieckie sity nawodne prébujq zaatakowad
Aliancki konwéj JW-51B (SI1) w nocy przy ograniczonej widocznosci.
Aby zwiekszy¢ szanse, niezidentyfikowana GO rozdziela sie na dwie
przed wejsciem na pole konwoju. Aliancka GO ostaniajgca konwdj
jest na tym samym polu.

Sity Niemcdw sktadajgce sie z Admiral Hippera i 3 DD pociggajq 0 na
karcie poszukiwann — sukces. Zanim zaatakujq, gracz Aliancki
decyduje sie sprobowal przechwyci¢ wroga ostaniajgcg grupgq
operacyjng, ale wycigga karte na ktérej nie ma wyniku ,U” lub
ikonki samolotu i nie udaje mu sie. Gracz Niemiecki rzuca na
zaskoczenie, ale wynik 3+1 (za ograniczonq widocznosé) + 1
(atakujgcy jest nierozpoznany)
= 5, jest mniejsze niz 7, wiec JW-51B nie jest wziety
z zaskoczenia.

Konwdj sktada sie z 1DD (klasa J-R), 4TB (1x stary DD,
3x klasa O-P), 1ES oraz 13MV i jest rozktadany jako pierwszy. Gracz
Niemiecki rozstawia swoje okrety w obszarze rozstawienia i zaczyna
sie pierwsza runda.

Runda 1: Gracz Aliancki przesuwa swoje MV do strefy wycofania, a
niszczyciele i torpedowce do strefy ostaniania. Niszczyciele blokujg
Hippera przed atakowaniem MV, podczas gdy torpedowce blokujg
oba niemieckie DD. Poniewaz Niemcy nie mogq w 1 turze podejs¢ do
strefy atakéw torpedowych, gracz Niemiecki decyduje, ze nie bedzie
sie ruszat.

Niemiecki gracz strzela pierwszy (co nie ma znaczenia,
bo i tak walka jest rownoczesna). Hipper strzela w DD, niszczyciele
strzelajg w torpedowce. Wszystkie niemiecki jednostki majq
zablokowany ostrzat statkéw handlowych, ale DD Type36A mogq
strzela¢ do pozostatych torpedowcéw (Stary DD). Wyniki sq
nastepujqgce:

Admiral Hipper: 0, 3, 6, 8 = 1 trafienie DD J-R

Type 34-36: 2, 7 = bez efektu

Type 36A: 1 = bez efektu
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Zgodnie z opcjonalng regutq (7.9) rzuca sie na trafienie DD:
7 = bedzie uszkodzony i usuniety bez dawania PZ. W odpowiedzi
brytyjskie DD strzelajq do Hippera, zanim bedq zredukowane do

OPS, ale wyrzucajq 5 = pudtfo. Poniewaz TB mogq atakowac tylko w
zasiegu torped, nie rzucajq.

Poniewaz bitwa nie toczy sie na przyjaznym wybrzezu, gracz Aliancki
nie moze wycofa¢ MV, ani zaden gracz nie moze sie wycofac.
Wszystkie jednostki poza MV wracajq do strefy wystawiania.
Zaréwno konwdj, jak i Niemiecka GO sq teraz SI1 [6.7]. Gracz
Niemiecki wyrzuca 5, co jest wieksze
od aktualnej rundy, wiec walka toczy sie dalej.

Runda 2: Zaréwno drugiej niemieckiej GO jak i alianckiej GO nie
udato sie dotqczyc w tej rundzie.
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Gracz Aliancki tym razem przesuwa wszystkie jednostki w strefie
atakéw torpedowych, podczas gdy stare DD powstrzymujg Hippera
przed atakowaniem statkow handlowych, a klasa O-P powstrzymuje
oba niemieckie DD. MV pozostajq w strefie wycofania. Poniewaz
gracz Niemiecki nie chce marnowac torped na lekkie jednostki
Aliantow,

nie wykonuje ruchdw, ale kfadzie znacznik unikéw na Hipperze.
Hipper strzela do starych DD, podczas gdy niszczyciele strzelajq do
O-P.

Admiral Hipper: 0, 2, 8, 9 = 1 trafienie

Typ 34-36: 4,5 = bez efektu

Typ 36A: 3 = bez efektu

Stare DD strzelajg do Hippera, zanim zatonq, ale pudtujg.
O-P tez nie trafiajq. Poniewaz gracz aliancki chce pozostawi¢
zagrozenie torpedowe na nastepne rundy, nie dokonuje ataku
torpedowego.

Ponownie zadnemu z graczy nie udaje sie wycofaé, a Gracz
Niemiecki wyrzuca 2, co nie koriczy bitwy.

Runda 3: Gracz niemiecki wyciqga 2, co wreszcie pozwala jego
drugiej GO dofgczy¢ do bitwy i umiejscawia  Litzowa
i dodatkowe 3 niszczyciele (1x 34-36, 2x36A) w strefie rozstawiania.
Nowe niszczyciele muszq potgczyé sie w tymi obecnymi podczas
bitwy w dwa Zetony o sile 3PS [1.2]. Alianckie sity ostonowe réwniez
dotqczajq (pociggnieto U) i lekkie krqzowniki Jamaica i Sheffield
dotqczajq do jednostek konwoju w strefie rozstawienia.
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Gracz aliancki przemieszcza krgzowniki do strefy ostaniania
i ponownie przesuwa torpedowce O-P do strefy ataku torpedowego.
Jamaica bedzie ostania¢ krgzowniki przed atakowaniem statkow
handlowych, a Sheffield niszczyciele. Tym razem gracz Niemiecki
przesuwa swoje niszczyciele typu 34-36 do strefy ataku
torpedowego. Nie decyduje sie na ostanianie ich (aby unikng¢
blokowania ognia). Zamiast tego oznacza je znacznikiem unikéw.
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W tej rundzie Hipper strzela do Jamaica’i , Liitzow do Sheffielda, a
niemieckie DD strzelajq do torpedowcéw O-P. Gracz Niemiecki ma
pecha i osigga 14 pudet. Jamaica strzela do Hippera, Sheffield

strzela do niszczycieli Typu 34-36,
a brytyjskie torpedowce prébujg storpedowac niemieckie
niszczyciele  typu 36A. Szczescie wreszcie usmiecha  sie

do aliantéw:

Jamaica: 1, 8, 9 = 2 trafienia w Hippera

Sheffield: 3,6,7 = 1 trafienie niszczycieli typu 34-36

Torpedowce O-P =0, 2, 6= bez efektu

Rzut na trafiony DD wynosi 3 — natychmiast tonie. TB O-P wybierajq
na cel ataku torpedowego Hippera, ale wyniki 0, 3
i 8 pudtujq. Dwa Niemieckie ocalate niszczyciele 34-36 probujq
storpedowac Sheffielda, ale takie pudtujq (1 i 6). Wszystkie
jednostki, ktére wystrzelity torpedy uzyskujq znacznik zuZycia
torped.

Poniewaz Niemcy otrzymali obrazenia, wszystkie Niemieckie
jednostki muszq prébowac sie wycofaé. Wynik na kosci 5 zostaje
zmodyfikowany do 7 (+1 Noc, +1 ograniczona widocznosc), wiec
gracz Niemiecki przenosi swoje jednostki
z powrotem do Karty Sit. Bitwa na Morzu Barentsa zakoriczyta sie.

7.5.8 Konwoje bez eskorty: Gdy wszystkie okrgty wojenne
w konwoju zostaja wyeliminowane lub nie byto ich w ogole,
rozstrzyga si¢ 2 rundy +/- (ale zawsze przynajmniej jedng)
podczas ktorej atakujacy moze dokonywaé ostrzatow
i atakow torpedowych na konwojowane statki: :

» +1 runda, jezeli konwoj poczatkowo nie posiadat okrgtow
wojennych.

« +1 runda, jezeli atakujacy osiagnat zaskoczenie

* —lrunda w nocy i/lub w warunkach ograniczonej
widocznosci.

-2 rundy podczas mgly/sztormu/wichru.

Jezeli konwdj przetrwa, natychmiast zostaje rozwigzany
[5.5].

7.5.9 Nocne operacje (opcjonalna): Aby odzwierciedli¢
trudno$¢  zidentyfikowania sit przeciwnika w nocy,
gracze mogg trzymac ich zetony odwrdcone na karcie bitwy
podczas nocnych tur. Na zakonczenie segmentu podaje si¢
straty, jakby byty oddzielng grupa operacyjng o SI2.

7.6 Zaskoczenie

Grupa Operacyjna atakuja w nocy lub podczas kiepskiej
pogody (wliczajac przechwycenie), Wilcze Stado atakujace
inne Wilcze Stado lub (opcjonalnie) atak lotniczy [7.2.1]
moga osiagnaé  zaskoczenie 1 zyskaé przewage
w nastgpujacej walce. Rzuca si¢ jedng koscig zanim zacznie
si¢ walka i sprawdza wynik w tabeli zaskoczenia (ang.
Surprise Table).

7.7 Rozproszone lub rozwiazane konwoje.
Ataki na rozwigzane lub rozproszone konwoje rdznig si¢ od
atakow na inne sity:

7.7.1 Grupy Operacyjne: Grupa operacyjna automatycznie
zatapia jeden (i tylko jeden) losowo wybrany statek konwoju.
7.7.2. Wilcze Stado: Zamiast rzuca¢ w tabeli walki okrgtow
podwodnych, kazdy okret podwodny atakuje losowo
wybrany statek konwoju. Okrgty podwodne moga
przypadkowo zaatakowac ten sam cel. Po atakach wszystkich
okretow podwodnych rzuca si¢ 1 koscig. Wynik 0 lub 1
oznacza, ze obraca si¢ atakujace okrety podwodne na strong
ze zuzytymi torpedami.

7.7.3 Ataki lotnicze: Kazda jednostka lotnicza atakuje jeden
losowo wybrany statek konwoju.

7.8 Uszkadzanie lotniskowcow
Zniszcz 2 losowo wybrane poziomy samolotow
na lotniskowcu za kazdy utracony przez lotniskowiec
poziom. Lotniskowce dryfujace lub o obnizonej ptywalnosci
nie moga dtuzej wysyta¢ samolotow (takze do $ledzenia),
ani nie generuja patroli lotniczych [6.4.1].

7.9 Trafienie Niszczycieli (opcjonalna)

Jezeli podczas walki niszczyciel (DD) zostanie trafiony,
natychmiast rzuca si¢ koscia w tabeli losu niszczycieli
(ang. Destroyer Fate), aby okresli¢ los trafionej jednostki:

» Uszkodzony (ang. Damaged) — usun poziom DD bez
punktowania PZ.;

» Obnizenie ptywalnosci (ang. Crippled) — pot6z znacznik
obnizenia ptywalnosci na Zetonie jednostki [7.3.1];

* Dryfujacy (ang. DiW) — pot6z znacznik dryfowania na
zetonie jednostki [7];

* Zatopiony (ang. Sunk) — PS jest tracony permanentnie.
Niszczyciele dryfujace/o obnizonej ptywalnosci maja 0 PS
1 nie biora udzialu w dalszej bitwie. Moga zosta¢ wydzielone
do osobnej jednostki, jezeli to wymagane (zgodnie z 1.2).
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8. CZAS

8.1 Tor czasu (ang. Time Tracks)

Tor czasu sklada si¢ z 15 dni (ang. Days) podzielonych na
dwie 12 godzinne tury (przedpoludniowa (AM)
i popotudniowg (PM)). Przed operacja, ktadzie si¢ znacznik
tury na turze przedpotudniowej dnia pierwszego (Day 1 AM)
strong dnia lub nocy (ang. Day/Night) w zaleznosci od
zawartych w scenariuszu instrukcji. Podczas fazy Paliwa,
przesuwa si¢ znacznik i obraca, jezeli to konieczne.
Jezeli obecnie jest tura popotudniowa PM, to nastgpng turg
jest tura przed potudniem (AM) nastepnego dnia.

Jezeli Operacja nie zakonczy si¢ w turze popotudniowej 15
dnia [3.4], uznaje si¢, ze tor czasu si¢ zapetla, wigc dzien
1 na torze jest aktualnie dniem 16.

8.2 Swiatlo dnia i ciemnoSci

Scenariusze okreslaja ktore tury sa Dniem, a ktore Nocag
w zalezno$ci od operacji.

Dopisek autora: Poniewaz na diugosciach tras arktycznych
diugos¢ dnia waha sie od niemal 24h latem i kilku godzin
stabego  brzasku w zimie, podzial na tury przed
i popotudniowe zostal wprowadzony dla uproszczenia.
W  rzeczywistosci granicami podziatu tur jest 6 rano
i 6 wieczorem.

8.3 Wstepny tranzyt

Gracze zawsze planuja ich operacje poczawszy od poranka
dnia 1 [4.2]. Jednakze, pomija si¢ fazy aliantow i Niemcow
do czasu wylosowania wichrow lub osiagniecia tury
startowej scenariusza. W tym miejscu nalezy potozyé
wszystkie alianckie sily (nierozpoznane) i ich wskazniki
zagrozenia paliwowego na odpowiednich miejscach na koncu
poprzedniej tury i rozpoczaé pelng sekwencje gry.
Atrapy moga zosta¢ dowolnie roztozone.

Przyktad: Grajqc scenariusz VIl (JW-51B) tura poranna 3 dnia jest
turqg poczqtkowq. Gracz Aliancki rzuca na pogode do 5 razy. Jezeli
nie wypadnie wicher, rozktada swoje sity na pozycjach
zaplanowanych na koniec tury popotudniowej 2 dnia (2 Dzieri PM),
wliczajgc w to znaczniki paliwa. Pogoda jest ustanowiona pigtym
rzutem i gra zaczyna sie od alianckiej fazy tury przedpotudniowej
dnia 3 [AM Day 3].

Dla kazdego przekroczonego heksa, ktory wymaga
sprawdzenia stanu lodu [10.1], gracz aliancki rzuca koscia
w tabeli lodu (ang. Ice Table) i ciagnie karty, aby, jezeli to
wymagane, sprawdzi¢ obrazenia od lodu.

8.3.1 Zmienny start (Opcjonalna): Rzu¢ 1 ko$cig w tabeli
zmiennego startu (ang. Variable Start) na poczatku fazy
planowania, aby okresli¢ tur¢ startowa.

8.3.2 Kompletne operacje (Opcjonalna): Gra si¢ peine fazy
Alianckie i Niemieckie od popotudniowej fazy 1 dnia (Day 1
PM).

Dopisek autora: Pozwala to graczom wejs¢ do gry szybciej.
Scenariusze zaczynajq sie, kiedy alianckie sily zostaly
historycznie wykryte. Ta opcja pozwala na wiecej decyzji
i ciekawsze powtarzanie gry, ale wymaga wiecej czasu.

8.4 Scenariusze kampanii

Kiedy rozgrywa si¢ scenariusze kampanii, tury sa grupowane
w poétmiesigczne tury nazywane 2 tygodniowymi okresami
(ang. Fortnight). Kazdy miesigc sktada si¢ z dwoch takich
okresow.

9. POGODA

Dopisek autora: Chociaz pogoda jest waznym czynnikiem
kazdej bitwy, ekstremalny klimat oceanu arktycznego
wymaga szczegolowych regui, aby odzwierciedli¢ jego
potencjal wplywania na morskie i lotnicze operacje.

9.1 Okreslanie pogody

Gracz Aliancki rzuca dwiema ko$¢mi podczas fazy
pogodowej w kazdej turze i sprawdza w tabeli pogody (ang.
Weather Table) panujgce warunki pogodowe. W niektorych
przypadkach (nigdy w porannej turze 1 dnia), panujaca
pogoda modyfikuje rzut. Dominujgce warunki sa stosowane
na catej mapie podczas faz obu graczy, o ile nie sg zmienione
przez losowe wydarzenie [9.5].

9.2 Wplyw pogody

Kazda pogoda inna niz pogodna jest uznawana za kiepska
pogode. Kiepska pogoda moze modyfikowaé rzuty,
redukowaé liczbe rund walki przeciwko nieeskortowanym
konwojom, okresla¢ limit ruchu morskiego, powstrzymywaé
samoloty przed lataniem, jak i uszkadza¢ okrety na morzu.

9.2.1 Pogodnie (ang. Fair Weather): Dobre warunki nie
powoduja zadnych restrykcji, ani nie modyfikuja przysztych
rzutow pogodowych.

9.2.2 Ograniczajaca widoczno$¢é (ang. reduced visibility):
Chmury i opady (deszczu lub $niegu) modyfikuja rzuty na
zaskoczenie, walke okretow podwodnych i1 w tabeli

wycofywania sig.
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9.2.3. Mgla (ang. Fog): Szerokie obszary gestej mgly
modyfikuja rzuty na zaskoczenie i w tabeli wycofywania sig.
Jednostki lotnicze nie moga startowaé (ale sektory lotnicze
i state (nie z lotniskowcow) patrole lotnicze ciagle dziataja),
a statki z katapulta (CAM) nie moga by¢ uzywane.

9.2.4 Sztormy (ang. Storms): Silny wiatr z szerokimi
obszarami opadow modyfikujg rzuty na zaskoczenie, walke
przeciw okretom podwodnym, walke okrgtow podwodnych,
wycofania oraz w tabeli pogodowe;j. Lekkie okrety nie moga
porusza¢ si¢ z duza predkoscia. Lotniskowce nie moga
wysyta¢ samolotéw, ani generowaé patroli lotniczych.
Niemieckie lekkie krazowniki i torpedowce oraz sowieckie
okrgty na morzu moga ponie§¢ obrazenia. Opcjonalnie sity
muszg si¢ zlokalizowaé¢ do potaczenia [1.2.4; 9.4].

9.2.5 Wichry (ang. Gales): Silne sztormy z mocnym
wiatrem 1 wysokimi falami modyfikuja rzuty na zaskoczenie,
wycofanie si¢ i w tabeli pogodowej. Okrety nie moga ruszaé
si¢ z duza predkoscia i moga zostaé uszkodzone. Okrety
podwodne moga poruszaé¢ si¢ tylko z wolng predkoscia,
a konwoje moga zosta¢ rozproszone i nie moc poruszac si¢ w
ogole. Zadne samoloty nie mogg startowaé i zadne patrole
ani sektory lotnicze, nie dzialaja. Ataki przeciw okretom
podwodnym i torpedowe sg zabronione (ale nie losowe
wydarzenie pole minowe (ang. Minefield)). Opcjonalnie sity
musza si¢ zlokalizowaé do potaczenia [1.2.4; 9.4].

Pociagnij jedna karte dla kazdego z konwojéow na morzu
i poléz ja/je obok planszy, jako przypomnienie podczas
segmentu ruchu morskiego. Jezeli cyfra w indeksie jest
otoczona czerwonym oktagonem, ten konwdj nie moze si¢
ruszy¢ w tej turze. Rozproszone konwoje losuja dwie karty,
jedng za kazdy bloczek. Jezeli ktorakolwiek powstrzymuje
konwoj przed ruchem, sily te nie mogg ruszy¢ si¢ i musza
pozostaé¢ na tym samym polu [5.6].

9.3 Uszkodzenia od pogody i rozproszenie
9.3.1 Uszkodzenia od pogody: Jezeli losowe wydarzenie
wskaze na uszkodzenia od pogody (ang. Weather Damage)
nalezy je sprawdzi¢ dla kazdego konwoju i grupy
operacyjnej,

* Podczas wichru, nalezy pociagna¢ jedna kart¢ na kazde 20
cigzkich okretow, konwojowanych statkow i/lub PS DD/TB
w sitach (zaokraglajac w gore, liczac wszystkie rozproszone
i nierozproszone statki jako jedng sile), aby okresli¢ liczbe
losowo wybranych okretow, ktore zostaja uszkodzone
i muszg wraca¢ do portu. Jezeli dwie liczby sa podane (np
,»112”), nie stosuje si¢ ,,+X” w dodatku do pierwszej liczby.

* Podczas sztormu nalezy pociagna¢ jedna karte dla kazdego
niemieckiego CL, PS niemieckich TB i sowieckich DD/TB
na morzu nie znajdujagcych si¢ na polach wybrzeza
i zastosowac¢ tylko wynik CL/DD/TB.

Natychmiast aplikuje si¢ 1 trafienie i usuwa okrety
uszkodzone przez pogode z gry (ale nie punktuje si¢ PZ,
o ile niszczyciel nie zatonie).

Dopisek autora: Niemieckie lekkie krgzowniki mialy bardzo
wrazliwe  kadluby ~w  porownaniu  z  wigkszoscig
zagranicznych  odpowiednikow, a torpedowce mialy
ograniczong dzielnos¢ morskq. Z tych powodow nigdy nie
byly wysylane na wody Arktyki. Dwa sowieckie niszczyciele
podczas eskorty QP-15 w listopadzie 1942 zostaly
uszkodzone przez wicher. Sokrushitelniy ztamal si¢ na pot
i zatongt, a Baku zostal powaznie uszkodzony i nie wrocit do
stuzby.

9.3.2 Rozproszenie: W etapie dzielenia sit w segmencie
ruchu morskiego podczas wichru, Aliancki konwdj moze
ulec rozproszeniu, jezeli jego karta ruchu jest oznaczona
kwadratem z D w indeksie. Nalezy rzuci¢ koscig na kazde 11
nierozproszonych MX w konwoju (zaokraglane normalnie (5
i mniej w dot, 6 i wigcej w gore)), modyfikujac rzut
o modyfikator rozproszenia (ang. Dispersal DRM) z rzutu
pogodowego tej tury. Wynik (lub suma) jest liczbg MX,
ktore musza by¢ wydzielone (w nowy konwdj o tym samym
SI na tym samym heksie, jezeli bloczek konwoju jest
dostgpny) i oznaczone znacznikiem rozproszenia (ang.
Disperse) na karcie sit. Wszystkie rozproszone frachtowce sa
czescig rozproszonego konwoju, niezaleznie, ile razy statki
wydzielg si¢ z wlasciwego konwoju.

9.3.3 Zbieranie konwoju: Podczas tur, ktore nie odbywaja
si¢ w sztormie lub wichrow, konwdj moze sprobowac zebraé
rozproszone statki. Aby tego dokonaé nalezy rzuci¢ jedna
kosciag w tabeli dolaczania (ang. Rejoining Table) podczas
segmentu taczenia sik.

9.4 Y.aczenie sil (opcjonalne)

Podczas sztormow i wichrow, dwie sity na tym samym polu
musza si¢ zlokalizowaé, aby moc si¢ polaczy¢ [1.2.4].
Nalezy pociagna¢ jedna karte rozpoznania, traktujac cel jako
SI3. Jezeli cel zostanie zidentyfikowany, sily moga si¢
potaczy¢.

Dopisek autora: W kiepskiej pogodzie, okrety czesto nie
mogly odnalezé statkow, ktore eskortowaly. Nastgpowalo to
na skutek bledow nawigacyjnych: w sztormach czesto
schodzili z kursu i nie byli w stanie uzyska¢ namiarow na
ciala niebieskie, konczqc w odlegtosci wielu mil od punktu
spotkania.

9.5 Lokalna pogoda

Losowe wydarzenia moga wskazywaé, ze pogoda na
niektorych heksach wybrzeza rézni si¢ od dominujacych
warunkow pogodowych. To moze pozwoli¢ bazujacym tam
jednostka lotniczym na latanie (uzywa si¢ wtedy sektorow
lotnicze i patroli lotniczych), nawet jezeli wynik rzutu
pogodowego wskazuje na mgle lub wicher. Lokalna pogoda
wylosowana podczas Niemieckiej fazy utrzymuje si¢ podczas
nastepnej fazy Aliantdw, nawet jezeli dominujgca pogoda
ulegnie zmianie. Notka: Polnocna Norwegia nie obejmuje
Kirkenes (heks 0816).
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10. LOD

Lod wystgpuje zawsze w postaci grubego paku (ang. Solid
Pack) na biatych heksach i réznie na pigciu pozostatych
strefach (w odpowiednich kolorach i oznaczone rzymskimi
cyframi I-V) w dwoch sektorach (wschodnim i zachodnim)
w zaleznosci od pory roku i trendéw pogodowych. Kiedy
porusza si¢, Lod wplywa na sity glgbsza strone krawedzi
przekraczanego heksa. Lod moze takze wplywaé na sity
wchodzace lub wychodzace z portow (np. Archangielska).

10.1 Stan lodu

Pol6z znaczniki w kazdej strefie awersem do gory (z ,,?”)
na polach stanu lodu (ang. Ice Conditions), jak podano w
instrukcji scenariusza , o ile warunki nie sg podkreslone.
Kiedy sity lub atrapa ktoregokolwiek z graczy sprobuja
przekroczy¢é granicg strefy lub bombowce sprobuja
zaatakowa¢ torpedami, nalezy rzuci¢ 1 koscig w tabelki lodu
(ang. Ice Table), aby okresli¢ aktualne warunki dla tej sily.
W zalezno$ci od wyniku gracz moze zdecydowac (lub by¢
zmuszony cienkim lub grubym pakiem) to przerwania proby
wejscia na heks i natychmiast konczy ruch sit, ale weigz musi
pociagna¢ karty, aby okresli¢ potencjalne obrazenia [10.2.6].
Wazne: Niemieckie sily nie moga wkraczaé¢ na heksy,
na ktorych nastepuje duze zageszczenie lodu.

Jezeli stan lodu jest podkreslony, nalezy potozy¢ znacznik
rewersem. W tym przypadku warunki sa stale i nie trzeba
wykonywa¢ rzutow w tabeli lodu.

10.1.1 Lokacje rozstawiania: O ile nie jest podane inaczej
w instrukcjach, sity nie moga zaczyna¢ operacji na heksach,
ktérych przynajmniej czg$¢ nie jest okreslona jako wolna od
lodu.

10.2 Wplyw lodu

Lod moze utrudnia¢ lub uniemozliwia¢ ruch na heks
i moze uszkadza¢ statki poruszajace si¢ przez heks
Iub probujace wejsc lub wyjs¢ z portu.

10.2.1 Brak lodu (ang. Clear): Brak ograniczen do ruchu
i niebezpieczenstw. Bombowce torpedowe moga atakowac.
Brak lodu wystepuje zawsze poza strefami lodu.

10.2.2 Lekkie zageszczenie lodu (ang. Light Drift):
Rozproszone kry i male gory lodowe sa niewielkim
zagrozeniem dla statkow. Pociagnij jedna kart¢ dla kazdej
sity 1 zaaplikuj obrazenia od lodu (ang. Ice Damage).

10.2.3 Duze zageszczenie lodu (ang. Heavy Drift):
Skupiska kry 1 duzych goér lodowych sg istotnym
zagrozeniem dla statkow. Pociagnij dwie karty dla kazdej
sity i zaaplikuj obrazenia od lodu.

10.2.4 Cienki pak (ang. Thin Pack): Pak stanowi powazne
zagrozenie dla okretow 1 moze by¢ nieprzekraczalny.
Rzu¢ jedna koscig przy probie przekroczenia granicy heksow
lub wchodzac/opuszczajac port przy cienkim paku.
Jezeli wynik wynosi 5 lub mniej, sity nie moga wejs¢ na
pole. Pociagnij 3 karty dla kazdej sity i zaaplikuj obrazenia
od lodu.

10.2.5 Gruby pak (ang. Solid Pack): Gruby pak jest zawsze
nieprzekraczalny. Sity nie moga przekroczy¢ granic heksa
na pole z grubym pakiem. Jezeli probowaty, nalezy
pociagnac cztery Karty i zaaplikowac obrazenia od lodu.

10.2.6 Obrazenia od lodu (ang. Ice Damage): Jezeli istnieje
szansa na obrazenia, nalezy pociagna¢ jedna lub wigcej kart
dla kazdej sity i sprawdzi¢ obszar obrazen (ang. Damage).
Wynikiem jest liczba losowo wybranych statkow, ktore sa
uszkadzane przez 160d. Natychmiast otrzymuja 1 obrazenie
i s3 usuwane z gry, ale nie dajg punktéw zadnemu z graczy.
Jezeli dwie cyfry sg podane (np. 1+2), nie stosuje si¢ cyfry
»tX” oprocz pierwszej, jezeli stanem lodu jest lekkie
zageszczenie lub podczas proby wkraczania na obszar
gestego zageszczenia lodu lub cienkiego paku, gracz
dobrowolnie zrezygnowat z ruchu [10.1].

10.3 Sowieckie lodolamacze

Jednostki alianckie moga traktowa¢ heksy Archangielskiego
kanalu  tamania lodu (0818-0919-1019-1119) jako
pozbawione lodu, jezeli strefy III/IV/V wschodniego stanu
lodu wskazuja na lekkie lub duze zaggszczenie lodu
oraz jako lekkie zageszczenie lodu, jezeli aktualnymi
warunkami jest cienki pak.

10.4 Scenariusze kampanii

Poniewaz nie ma okreslonego stanu lodu po pierwszym
dwutygodniowym okresie scenariusza kampanii, zamiast
tego rzucaj w tabeli lodu w kazdej fazie srodowiska (3.1.A),
aby okresli¢ aktualny stan dla kazdej strefy oznaczonej
znacznikiem ,,?”.

10.4.1 Sezon cofania lodu: Kiedy rzucasz koscia,
aby okresli¢ stan lodu pomiedzy dwutygodniowymi okresami
Kwietnia 1 (ang. April I) i wrzesnia I (ang. September I)
wilacznie, nalezy rzuci¢ do najnizej numerowanej strefy
najpierw w  kazdym  sektorze.  Przerzu¢  rzuty,
ktore sa ciezsze, niz w tym lub nizej numerowanym sektorze.
Obré¢ najwyzej numerowany znacznik grubego paku na
strong ,,?” i obro¢ wszystkie znaczniki braku lodu (poza
najnizsza cyfra w kazdym sektorze) na jego rewers (brak
rzutu).
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10.4.2 Sezon zamarzania: Kiedy okres$la si¢ stan lodu
pomigdzy dwutygodniowymi okresami wrzesnia II (ang.
September 1) i marca II (ang. March 1I) wiacznie, rzuca si¢
najpierw dla najwyzej numerowanych stref w kazdym
sektorze. Zawsze przerzuca si¢ wynik, ktory jest 1zejszy niz
w tym lub wyzej numerowanej strefie. Obro¢ najnizej
numerowany znacznik braku lodu na strong ,,?”” oraz obroc
wszystkie znaczniki grubego paku na rewers (brak rzutu).

Dopisek autora: Wiosng i latem lod si¢ topi i cofa,
wigc warunki nigdy nie bedg gorsze, niz w danej strefie i nie
bedg gorsze, niz bardziej na potnoc. Sytuacja jest odwrotna
podczas jesieni i zimy.

11. PALIWO

Kazdy konwdj i grupa operacyjna na morzu posiadaja
znacznik paliwa na torze czasu, pokazujacy, kiedy stan

paliwa ulegnie zmianie. Stan paliwa kazdej grupy
operacyjnej jest pokazany przez obecno$¢ lub absencje
znacznika na polu paliwa (ang. Fuel Box) na Karcie Sit.
Dopisek autora: Zuzycie paliwa na okretach wojennych
wzrastato gwattownie na duzych predkosciach, zwlaszcza dla
lekkich okretow. Na przyktad drugowojenny niszczyciel
zuzywal cztery razy wigcej oleju na duzej predkosci,
niz na predkosci przecietnej. Dla cigzkich okretow efekt nie
jest podany, a wigkszos¢ posiada ogromne zbiorniki paliwa
zapewniajqce daleki zasieg.

11.1 Paliwo i tor czasu

Kiedy konwéj 1lub grupa operacyjna opuszcza port
lub zakoncza uzupeianie paliwa z tankowcodw, nalezy
potozy¢ znacznik ostrzezenia paliwowego na turze, ktora
nastapi za 6 dni/12 tur wzglgdem obecnej tury, na torze czasu
na karcie sit. Podczas fazy paliwowej, sprawdz odpowiednia
tur¢ na torze. Jezeli znacznik ostrzezenia paliwowego
znajduje si¢ na tym polu, obro¢ znacznik na strong
zagrozenia paliwowego i przesun go o 3 tury do przodu
i potdz z6lty znacznik niskiego stanu paliwa (ang. low fuel)
na polu paliwowym grupy jako przypomnienie [11.2.2].
Jezeli znacznik zagrozenia paliwowego jest na aktualnej
turze, obr6¢ znacznik niskiego stanu paliwa na czerwona
stron¢ krytycznego poziomu paliwa (ang. critical fuel)
[11.2.3].

Wilcze stada nie posiadaja znacznikdw  zagrozenia
paliwowego i zawsze sa traktowane jako posiadajace peilng
ilos¢ paliwa [11.2.1]. Statki konwoju i eskortowce (ES)
sg zawsze traktowane jako posiadajace pelng ilos¢ paliwa dla
tych zasad.

11.1.1 Laczenie i rozdzielanie: Jezeli dwa lub wigcej sit
faczy si¢, polaczone sily zawsze przejmuja najgorszy
znacznik poziomu paliwa. Jezeli sity si¢ rozdzielaja,
wszystkie klada swdj nowy znacznik paliwowy na polu,
gdzie znajduje si¢ znacznik paliwowy pierwotnych sik.
Sily moga wymieni¢ si¢ wszystkimi jednostkami
wymagajacymi paliwa [11.2.1] podczas segmentu laczenia
sit, zamiast tgczenia si¢ i rozdzielania, aby uniknaé tego
przez zamienienie si¢ znacznikami paliwa [1.2.5].

Przyktad:  Podczas  tury  popotudniowej  dnia 4, TF3
z wskaznikiem zagroZzenia paliwowego na polu porannym dnia 9,
koriczy ruch z konwojem 1, ktérego znaczni jest na polu porannym
dnia 7. Obie sity wymieniajq sie wszystkimi niszczycielami i
torpedowcami . Znacznik poziomu paliwa konwoju znajduje sie teraz
na 9 dniu, a TF3 na 7 dniu.

Dopisek  autora:  Poniewaz  ekonomiczna  predkos¢
niszczycieli byla wyzsza od predkosci konwoju, Brytyjczycy
czesto uzywali , sztafety” eskorty, aby zapewnié¢ ostong
podczas diugich podrozy. , Oceaniczna eskorta”, zmieniata
sie z ,, lokalng eskortq” kilka dni po opuszczeniu portu przez
konwdj.

11.1.2 Ciezkie okrety: Kiedy grupa operacyjna sktadajgca
si¢ w calosci z cigzkich okretow opuszcza port,
albo uzupetlnia paliwo, poldz jego znacznik zagrozenia
paliwowego na polu oddalonym o 10 dni/20 tur od obecnej
tury na torze czasu.

Jezeli sily skladajace si¢ z cigzkich i1 lekkich okretow
rozdziela si¢ w taki sposob, ze jedna lub wigcej czgsci sktada
si¢ wyltacznie z cigzkich jednostek, porusz ich (tych czgsci
z cigzkimi jednostkami) znacznik paliwa o 4 dni/8 tur
do przodu na torze czasu i obrdé¢ go o 90 stopni. Takie sity
nie moga korzysta¢ z tej ,,premii” ponownie do czasu
uzupelienia paliwa, kiedy znacznik jest obrocony
Z powrotem.

11.1.3 Zwig¢kszone zuzycie paliwa: Porusz znacznik
zagrozenia paliwowego sit do tylu (gory/w lewo) na torze
czasu w nastgpujacych okoliczno$ciach:

* Duza predkos$¢: Jezeli grupa operacyjna poruszata si¢ z
duza szybkoscia, przesun znacznik o 3 pola.

» Walka nawodna: Po zakonczonej walce nawodne;j,
przesun znacznik o 2 pola

* Atak lotniczy: Porusz znacznik grupy operacyjnej (nie
konwoju) o 1 pole po ataku lotniczym

* Ofensywny patrol przeciw okretom podwodnym: Porusz
znacznik grupy operacyjnej o 1 pole po wykonaniu
ofensywnego patrolu przeciw okretom podwodnym.

11.1.4 Sowiecka wydolnos¢ paliwowa (opcjonalna): Jezeli
sity zawierajgce sowieckie okrety wyjda z portu, potdz
znacznik zagrozenia paliwowego na polu oddalonym o 3
dni/6 tur od aktualnej tury na torze czasu. Jezeli sitami jest
konwdj pod balastem, a sowieckie statki oddzielily sig,
znacznik stanu nalezy przesuna¢ o 3 dni/6 tut do przodu na
torze czasu.

Dopisek autora: Sowieckie okrety byly zaprojektowane do
operowania na ograniczonych wodach Baltyku i Morza
Czarnego, gdzie wysoka wydajnos¢ paliwowa nie byla
wymagana.
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11.2 Stan paliwa

Stan paliwa zmienia si¢ podczas fazy paliwowej tury, kiedy
znacznik zagrozenia/niebezpieczenstwa paliwowego jest na
tym samym polu lub podczas uzupelniania paliwa. [11.1,
11.3].

11.2.1 Pelna ilo$¢ paliwa (ang. Full Fuel): Konwoje i grupy
operacyjne bez znacznika w ich polu, operuja
bez ograniczen. Notka: Lotniskowce eskortowe (CVE)),
okrety podwodne, statki konwojowane i eskortowce (ES)
zawsze sg traktowane jako posiadajace petng ilos¢ paliwa.

11.2.2 Niski stan paliwa (ang. Low Fuel): Grupy
operacyjne ze znacznikiem niskiego lub treningowego
[11.4.1] poziomu paliwa nie mogg porusza¢ si¢ z duza
szybkoscig.

11.2.3 Krytyczny poziom paliwa (ang. Critical Fuel): Sity
z krytycznym poziomem paliwa nie moga rusza¢ si¢
szybciej, niz z wolna predkoscia i otrzymuja kary podczas
walki. Jezeli pozostaja na morzu, gdy konczy si¢ operacja,
licza si¢ jako PZ dla przeciwnika [2.2].

11.3 Uzupelnianie paliwa

Statki moga uzupetnia¢ paliwo na dwa sposoby:

11.3.1 Uzupekianie paliwa w porcie: Grupy operacyjne
moga uzupeié¢ paliwo, jezeli spedza cala tur¢ w porcie
(wyjatek: Nie stosuje si¢ do Barentsburgu). Pot6z znacznik
uzupehiania paliwa (ang. Refuel Fuel Status) na karcie
grupy podczas segmentu ruchu morskiego. Podczas fazy
paliwowej usun znaczniki zagrozenia/niebezpieczenstwa
paliwowego z toru czasu i znaczniki poziomu paliwa z grupy
operacyjnej oraz obro¢ wszystkie obrocone tankowce
(z otoczonymi okregiem PS) z powrotem na awers.

11.3.2 Uzupelnianie paliwa na morzu: Grupy operacyjne
uzupehniac¢ paliwo na morzu, jezeli posiadaja przynajmniej 1
tankowiec. Pot6z znacznik uzupehiania paliwa na karcie sit
podczas segmentu ruchu morskiego. Grupa nie moze
posiada¢ wigcej, niz 10 PS na AO/MO, nie moze poruszac
si¢ szybciej, niz z wolng predkoscia i nie moze bra¢ udzialu
w walce morskiej, ani by¢ celem atakéow lotniczych.
Jezeli wszystkie warunki sa spelnione, przesun wskaznik
zagrozenia paliwowego o 6 dni/12 tur do przodu wzgledem
obecnej tury i usunaé wszystkie znaczniki uzupetniania
paliwa oraz statusow paliwowych z grupy operacyjnej
podczas fazy paliwowe;.

Tankowce moga uzupetni¢ 10 PS na kazdy z wilasny PS
zanim begda musiaty uzupeni¢ paliwo w statym porcie. Poloz
znacznik paliwa w tankowcu (ang. Oiler Fuel) z odpowiednia
cyfra (reprezentujg pozostala ilos¢ okretow, ktorym moga
uzupehié paliwo) skierowang ku goérze i obracaj o 90 °
przeciwnie do ruchu wskazowek zegara na kazde 5 PS,
ktére uzupetni paliwo (zaokraglane ku gorze). Kiedy paliwo
si¢ skoniczy, usun znacznik i obr6¢ AO/MO na rewers
(z otoczonymi kotem PS), oznaczajac, ze nie moze dhuzej
uzupehiaé paliwa, do czasu uzupelnienia wtasnego paliwa
W porcie.

4 5 6 7 8 9 10 1 12
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Przyktad: Brytyjski tankowiec Aldersdale uzupetnia paliwo konwoju
posiadajgcego 4PS niszczycieli podczas porannej tury 5 dnia. Po
przesunieciu znacznika tury w fazie paliwowej, ktadzie sie znacznik
zagrozenia paliwowego konwoju na ture popotudniowq 11 dnia, a
na tankowcu znacznik poziomu paliwa (15). W nastepnej turze
tankowiec otrzymat 1 trafienie wskutek ataku lotniczego i obraca sie
do na 1PS — zauwaicie, ze jego znacznik paliwa obrdcit sie wraz z
nim i teraz wskazuje 10. Po uzupetnieniu paliwa GO skfadajqcej sie
z 1CA i 4 DD (w sumie 7PS) dnia 7, Aldersdale jest obracany na
rewers, a znacznik poziomu paliwa w tankowcu jest usuwany —
tankowiec nie moze dtuzej uzupetniac¢ paliwa.

11.4 Niemieckie niedobory paliwa

Podczas scenariuszy operacji w 1942 i p6zniej, Niemieckie
grupy operacyjne nie moga opuszcza¢ portu, do czasu
zidentyfikowania alianckiej grupy operacyjnej lub konwoju
na morzu, za wyjatkiem specjalnych warunkéw. Niemieckie
cigzkie okrety nie otrzymuja premii z zasady 11.1.2 o ile nie
sg czeScig Atlantyckiego Przetamania (ang. Atlantic
Breakout) lub wystawione z Niemiec lub Kiel.

11.4.1. Trening (Opcjonalna): Jezeli niemiecka grupa
operacyjna jest wystawiona do treningu [4.3.4], poldz jej
znacznik zagrozenia paliwowego 3 tury do przodu,
wzgledem obecnej tury i poléz znacznik paliwa

treningowego (ang. Training Fuel) na polu paliwowym.
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12. SPECJALNE WARUNKI

Przed operacja nalezy potozy¢ wszystkie zetony specjalnych
warunkéw w nieprzezroczystym pojemniku np. kubku.
Kazdy z graczy bez pokazywania wyciaga jeden zeton (gracz
Aliancki pierwszy), sprawdzajac odpowiedniag kolumne¢ na
karcie specjalnych warunkéw (ang. Special Conditions
Chart), aby okresli¢ rezultat i ktadzie Zeton rewersem do gory
(za wyjatkiem ofensywy ladowej (ang. Ground Offensive),
ktora jest ktadziona awersem do gory) na polu specjalnych
warunkéw (ang. Special Conditions Box) na mapie. Gracz
Niemiecki umieszcza bloczek w Tromse (atrapg, chyba, ze
wynikiem losowania jest Niemiecki konwdj (ang. Axis
Convoy). Wyniki z gwiazdka pozwalaja graczowi doda¢ +1
do jego licytowania inicjatywy [4.1.2]. Pozostale mozliwe
wyniki sa opisane ponizej. Podczas fazy Specjalnych
Wydarzen, gracze ujawniajg ich Zetony, aby zdoby¢ punkty
zgodnie z opisem specjalnych warunkow.

12.1 Agent ,,Cobweb”

Poczawszy od nastepnego dwutygodniowego okresu w
kampanii 1942 (tylko), dwa nastgpne Alianckie konwoje
wyruszajace z Reykjaviku sa natychmiast identyfikowane
(SI2) po wyj$ciu z portu.

Dopisek autora: U-252 dostarczyl specjalnego agenta
,Dana” — Islandczyka Ib Arnesona Riisa na potnocno-
wschodnie wybrzeze Islandii 6 kwietnia 1942. Jako aliancki
podwaojny agent o kryptonimie Cobweb, skutecznie
poinformowat o wyruszeniu konwojow PQ-16 i PQI7
w nieskutecznych probach wyciggniecia Tirpitza w morze
i zmuszenia go do stoczenia bitwy.

12.2  Atlantyckie przelamanie (ang.
Atlantic Breakout)
Niemieckie cigzkie okrety (za wyjatkiem lekkich

krazownikow, ale wliczajac positki) moga opusci¢ mape
przez krawegdz xx01. Gracz Niemiecki zdobywa 12 PZ
za kazdy duzy okret oraz 5 PZ za kazdy krazownik,
ktory opusci mape¢ przynajmniej 7 tur przed znacznikiem
ostrzezenia paliwowego. Ani ograniczenia Hitlera [5.1.8],
ani niedobory paliwa [11.4] nie powstrzymuja okretow
dokonujacych przetamania przed opuszczeniem portu.

12.2.1 Przelamanie w kampanii: Podczas fazy planowania
nastgpnego dwutygodniowego okresu, gracz Niemiecki
ciggnie kolejny zeton, aby okreslié, czy grupa wrodcita
do Norwegii.

Zeton Tura odslonigcia Zagrozenie paliwowe
*A-B AM Dzien 4 PM Dzien 8
«C-D AM Dzien 5 PM Dzien 9
*E-F AM Dzien 7 PM Dzien 11
*G-H AM Dzien 9 PM Dzien 12
-V AM Dzien 4 nie dotyczy
*W-Z Natychmiast nie dotyczy

Zeton odstania si¢ podczas fazy Specjalnych Warunkow
w okreslonej turze. Poldz grupg operacyjng oraz jedng atrape
na dowolnych heksach xx01 podczas segmentu
Niemieckiego losowego wydarzenia.

Wynik I-Z oznacza, ze okrety nigdy nie wracaja do gry.

12.3 Niemiecki konwdj (ang. Axis Convoy)
Poléz  Niemiecki  konwoj w  porcie  Tromse.
Konwéj nie opuszcza portu przed turg wyznaczong na
poczatek operacji i musi dotrze¢ do Kirkenes przed dniem 12
lub zapunktuje aliantom (PZ podano w nawiasie).
Pociagnigty Zeton okresla sktad:

«A-C, I-I: 1x ES, 2xMV (2PZ)

* S-X 2xES, 3xMV (3PZ)
Odejmij 1PZ za kazdy MV w Kirkenes podczas fazy
potwierdzania.

12.4 Bomber Command

Na poczatku Alianckiej fazy podczas jednej z nocnych tur
po zidentyfikowaniu Niemieckiego duzego okrgtu w porcie,
nalezy polozy¢ 6PS Ciezkich Bombowcow Halifax w Wick.
Moga zaatakowa¢ Tirpitza w porcie (jezeli jest w zasiggu)
i sg usuwane po powrocie do bazy. Zniszczone bombowce
nie sg punktowane zgodnie z 2.4.

12.5 Uderzenie FAA (ang. FFA Strike)

Wszystkie lotniskowce floty zaczynajace operacje w Scapa
Flow musza dokona¢ nalotow na Norweskie porty lub bazy
lotnicze przynajmniej raz podczas operacji, albo alianci traca
SPZ za kazdy lotniskowiec, ktory tego nie dokona.

12.6 Ofensywa ladowa
(ang. Ground Offensive)
Poza  Alianckimi samolotami  oraz =~ mysliwcami
przechwytujacymi  [7.2.1] (oraz skrzydtem =z Grafa
Zeppelina), tylko KG40, VVS-SN oraz bombowce

torpedowe moga lata¢ podczas tej operacji. Natychmiast
odston ten zeton i wylosuj nastepny.

12.6.1 Ofensywa w kampanii: Kazdy z graczy musi rzuci¢ 1
koscia podczas fazy planowania organizacji. Losowo
wybierz i usun 1/3 wyniku PS niemieckich oraz 2 wyniku
Sowieckich PS samolotow z Pétnocnej Norwegii i Zwiazku
Radzieckiego (bez punktowania PZ). Utracone sily moga
powrdcic tylko jako uzupetnienia [15.6.3].

12.7 Atak na port (ang. Harbor Strike)

Samoloty z Poéinocnej Norwegii moga zaatakowal statki
w  Murmansku lub Archangielsku (wliczajac w te
roztadowywane lub pod Balastem) dwukrotnie podczas fazy
potwierdzania. Kazdy atak moze by¢ przeprowadzony za
dnia lub w nocy, o ile wszystkie tury operacji nie dzieja si¢
podczas dnia lub nocy. Podczas dnia atakujagc Murmansk,
dodaj I/StGS5 (pierwotnie 4PS, trafienia i obrazenia przenosza
si¢ na drugi atak). Jezeli celem sa MV, kazde 2 trafienia
zatapiaja 1 wezeséniej nieuszkodzony statek.

12.8 Stawianie min (ang. Minelaying)

Jezeli strefa lodu IV wschodnia lub zachodnia
jest pozbawiona lodu lub posiada lekkie zageszczenie lodu
gracz Niemiecki moze zaplanowa¢ operacj¢ minowania za
pomoca krazownikow i/lub niszczyciele na jednym z heksow
przeznaczonych do minowania zgodnie z operacja [4.2].
Jezeli pogoda nie jest sztormem lub wichrem, a grupa
operacyjna ruszy si¢ nie wigcej, niz 1 pole podczas 1 tury
i zakonczy ja na celu, odejmij aliantom 2 PZ za kazdy
krazownik i 1 PZ za kazdy niszczyciel podczas fazy
specjalnych warunkéw, nie przekraczajac SPZ.
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12.9 Brak restrykcji (ang. No Restrictions)
Restrykcje Hitlera [5.1.8, 7.5.7] nie sa stosowane podczas tej
operacji.

12.10 Operacja GEARBOX
(ang. Operation GEARBOX)

Traktuj jako “Nic”, jezeli warunki lodu w strefie IV
zachodniej sg cienkim lub grubym pakiem. W innym
wypadku zeton okre$la GO zaczynajaca w Reykjaviku lub
Scapa Flow (wybor gracza):

* F-G: 1x CA, 1xCL, 1xDD

* H-J: Ix CL, 1xDD

Statki musza zosta¢ wzigte z sit bedacych w grze.
Raz na operacje, jezeli te jednostki sa w porcie w
Barentsburg podczas fazy specjalnych warunkow, punktuja
1 PZ za krazownik i %2 PZ za niszczyciel. W innym wypadku
traci si¢ ta samg liczbe punktow podczas fazy potwierdzania.
Dopisek autora: Aliancie statki okresowo zaopatrywaty
garnizowy w Spitzbegen, gdy stan lodu na to pozwalal.

12.11 Operacja SIZILIEN
(ang. Operation SIZILIEN)

Jedna Niemiecka grupa operacyjna moze spgdzi¢ kompletng
tur¢ dnia na polu Barentsburgu (0215 — wyjatek od 5.1.4)
raz podczas operacji. Jezeli nie zostanie zaatakowana
podczas tej tury, gracz Aliancki traci 2PZ za kazdy duzy
okret i 1PZ za kazdy krazownik w tej grupie podczas fazy
specjalnych warunkow.

Dopisek autora: 8 Wrzesnia 1943 Tirpitz, Scharnhorst
i 9 niszczycieli pod dowodztwem admirata Kummetza
ostrzelaly alianckie pozycje na Spitznbergenie i wysadzily
desant do zniszczenia pozostalych. Byto to jedyny przypadek,
gdy Tirpitz ofensywnie strzelal ze swoich dzial i jego ostatnie
uzycie operacyjne.

12.12 Operacja Wunderland
(ang. Operation WUNDERLAND)

Jeden Niemiecki Panzerschiff i/lub jedno wilcze stado moga
wejs¢ na Morze Kara (ang. Kara Sea) [5.7.2], jezeli stan lodu
w strefie III wschodniej jest pozbawiony lodu lub z lekkim
zaggszczeniem lodu, aby operowaé przeciwko sowieckim
konwojom. Po wejsciu na morze Kara, pot6éz zaladowany
aliancki konwoj (1ES, 4xMV) na polu morza Kara.
Konwdj nie moze si¢ ruszyé, ani dobrowolnie rozwigzac,
ale moze wycofa¢ si¢ w walki nawodnej, jakby byt na polach
wybrzeza. Jezeli Panzershiff jest uzyty, alianci tracg 5PZ
podczas fazy specjalnych warunkéw (raz na operacje).
Dopisek autora: Admiral Scheer i dwa U-Booty operowaly
przeciwko sowieckiej, syberyjskiej trasie morskiej na Morzu
Kara w Sierpniu 1942, atakujgc kilka statkéw i ostrzeliwujgc
Port Dikson. Podobng operacje z uzyciem Liitzowa
planowano rok pozniej, ale ostatecznie wystano tylko
U-Booty.

12.13 Posilki (ang. Reinforcements)
Natychmiast pot6z jednostki wymienione w specjalnych
regutach scenariusza. Jezeli ich nie ma, mozesz dotozy¢
zamiast tego pierwsze jednostki podane w sekcji positki
scenariusza lub OOB kampanii.

12.14 Specjalne ataki (ang. Special Attack)
ARCHERY jest rajdem, TITLE jest atakiem na Tirpitza
jezeli jest w porcie. Musza by¢ zaplanowane przed operacja
[4.2] 1 zadeklarowane w fazie specjalnych warunkow,
przed tura celu. Jezeli pogoda jest sztorm Iub wicher,
specjalny atak automatycznie si¢ nie udaje. Detale atakow sa
nastgpujace:

12.14.1 Operacja ARCHERY: GO zaczynajaca w Scapa
Flow musi si¢ sktada¢ z przynajmnie;j:

1x CA/CL, 4xDD/TB, IxES, 2xAL (LSI), 1xAO.

Statki (poza ES i AX) muszg pochodzi¢ z sit uczestniczacych
w grze. Celem moze by¢ dowolne pole wybrzeza Norwegii.
Jezeli podczas danej tury jest sprzyjajaca pogoda, GO nie
rusztyta si¢ szybciej, niz 1 pole i konczy swoj ruch na polu
celu z przynajmniej 1 PS LSI, alianci zdobywaja SPZ.
12.14.2 Operacja TITLE: Moze by¢ tylko planowana
przeciwko Tirpiztowi w porcie w Potudniowej Norwegii
(1 tylko raz podczas kampanii). Rzu¢ 1 koscia podczas fazy
specjalnych warunkow. Wynik 1 do 5 oznacza ilo$¢ trafien
Tirpitza, ktore jednak nie punktuja PZ, jak w zasadzie 2.4.
Dopisek autora: Operacia ARCHERY byta brytyjskim
rajdem komandoséw na Vagsey (ang. Vaagso) 27 grudnia
1941. Operacja TITLE byla atakiem brytyjskich Chariotow
(miniaturowych okretow podwodnych) na Trondheim w nocy
31 Pazdziernika 1942. Nie powiodla sie, gdy Charioty
odpadly od statki-matki na wzburzonym morzu i zatonely.
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13. LOSOWE WYDARZENIA

Podczas segmentu losowych wydarzen, aktywny gracz rzuca
dwiema ko$¢mi i sprawdza wynik we wlasnej tabeli
losowych wydarzen (ang. Random Events Table). Wigkszo$¢
wynikow jest dobrze wyjasniona, kilka wymagaja kilku
dodatkowych detali, ktore przedstawiono ponizej:

13.1 Konkretny cel (ang. Elusive Target): Wybierz
pojedynczy statek (jednostk¢ z pojedyncza sylwetka)
w jednej z Alianckich sit po rozstawieniu samolotow
Niemieckich, ale przed ogniem przeciwlotniczym. Gracz
Niemiecki musi zmieni¢ cel samolotow atakujacych ten cel
na inne cele (lub cel) i otrzymuja one kar¢ -1 do rzutéw na
atak.

Dopisek autora: Niemieckie bombowce dostaly rozkaz
skoncentrowania si¢ na ataku lotniskowca eskortowego
Avenger podczas bitwy z PQ-18. Lotnicy mieli problem z
odnalezieniem celu i ich mozliwosci skutecznego atakowania
innych celow byly zmniejszone.

13.2 Uszkodzenia od wichru/Pogody (ang. Gale/Weather
Damage): Konwoje i Grupy operacyjne obu graczy musza
natychmiast sprawdzi¢, czy nie poniosty uszkodzen od
pogody [9.3.1]

13.3 Ostroznos¢ dowddztwa (ang. High Command
Caution): Gdy efekt tego wydarzenia obowiazuje,
Niemieckie GO musza probowaé wycofa¢ si¢ w premig +2
w kazdej rundzie tury walki nawodnej. Pozostale
modyfikatory (np. za pogod¢) mozna stosowa¢ dobrowolnie.

13.4 Lokalna pogoda (ang. Local Weather): Aktualna
pogoda (ang. Current Weather) odnosi si¢ tylko do
warunkow w czasie, gdy to wydarzenie jest wylosowane.

13.5 Pola minowe (ang. Minefields): Nie wykonuj wigcej,
niz jednego ataku na podany statek lub PS lekkich
okretow/MX. Kazde trafienie przeciw wilczemu stadu
zatapia jeden okret podwodny.

13.6 Posilki (ang. Reinforcements): Potdz grupe najnizej
numerowanych jednostek podanych w instrukcji scenariusza,
a jeszcze nie wzigtych w okreslonych lokacjach, tworzac
nowe sily, jezeli to wymagane.

13.7 Zaskakujace spotkanie (ang. Suprise Encounter):
Losowo wybierz jeden Niemiecki bloczek (zidentyfikowany
lub nie) na tym samym polu, co Alianckie sily (ale nie
atrapa).  Niezaleznie od  sktadu  Alianckich  sit,
jezeli Niemiecki bloczek jest:

» Konwojem — rzu¢ raz w tabeli ostrzatu DD przeciw MV

* Grupa operacyjng — rzu¢ raz w tabeli ostrzalu DD przeciw
najnizszej potozonej w liscie (np. TB jest nizej niz DD)
grupy jednostce; jezeli dwie lub wigcej jednostek speinia
wymagania, wybierz jedng losowo.

* Wilcze stado — rzu¢ raz w tabeli walki przeciw okrgtom
podwodnym;  powstrzymanie  oznacza  uszkodzenie,
a sukces oznacza zatopienie

* Atrapa — usun atrapg

1 PS zostaje zatopiony, jezeli DD, TB lub MV zostanie
trafiony. Jezeli Niemieckie jednostki przetrwaja, zaréwno
Alianckie, jak i Niemieckie sity otrzymujg status SIO,
jezeli wezeséniej byly niezidentyfikowane.

13.8 B-Dienst: Jezeli zostanie wylosowany, gdy tylko jeden
aliancki konwo¢j uczestniczy w grze, konwodj jest
automatycznie wykryty i nie trzeba wykonywac¢ rzutu.

14 NIEHISTORYCZNE SILY
(OPCJONALNA)

Gracze moga kolejno zwigksza¢ sity na poczatku gry,
poswiecajac PZ. Sity moga zaczynaé¢ gre na mapie
Iub by¢ dostepne jako positki za polowe podanego
kosztu PZ. Jezeli wybrane jako positki, sity moga
pojawi¢ si¢ jako grupa o dowolnym numerze,
ale kara do PZ stosuje si¢ nawet, jezeli grupa nie
wejdzie do gry. Spojrz na ksigzeczke ze scenariuszami,
aby zobaczy¢ ktore jednostki, kiedy i za jaki koszt PZ
sa dostepne.

14.1 Bitwy lotniskowcow

Jezeli Graf Zeppelin jest uzyty w grze i bierze udziat
w ataku lub jest atakowany podczas tury dnia, bronigce
si¢ lotniskowce mogg wykonaé ograniczony ruch
lotniczy i walke lotnicza, jezeli sily atakujacego
lotniskowca zostang zidentyfikowane a atak lotniczy
nie osiagnat zaskoczenia. Wykonaj drugi segment
powietrzny, zanim zaaplikuje si¢ trafienia broniagcego
si¢ lotniskowca 1 zanim atakujace samoloty wroca do
swojego. Poderwane do obrony mysliwce nie mogg si¢
rusza¢, a bombowce mogg atakowac tylko sily,
ktore atakujg ich.
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15. KAMPANIA

Zasady tego rozdzialu stosuje si¢ tylko do scenariuszy
kampanii. Nie uzywa si¢ ich do scenariuszy operacji.

15.1 Punkty dowodzenia

Aliancka Home Fleet zaczyna kazdy dwutygodniowy okres
z 8 PD. Z wyjatkiem dla fazy planowania I Marca (I March)
gracz niemiecki musi pociagnaé dodatkowy Zeton
specjalnych  warunkéow 1 sprawdzi¢ Niemiecka karte
paliwowa (ang. German Fuel Chart), aby okresli¢, czy PD
Gruppe Nord wzrastaja. Przy wylosowaniu ofensywy
ladowej, ciggnie si¢ zeton ponownie. Dodaje si¢ 2 PD dla
Sowieckiej Severnny Flot w kazdej fazie planowania, ale nie
moga posiada¢ wiecej niz 3PD, do czasu az Niemcy zatopia
wigcej niz 1/3 poczatkowych MX konwoju. Po tym jak to
nastapi limit PD wzrasta do 4 podczas nast¢pnych operacji.

15.2 Alianckie konwoje

Gracz Aliancki moze wyprowadzi¢ z portu nie wigce;j,
niz jeden konwdj z tadunkiem, plus jeden konwdj pod
balastem z kazdego portu Rosyjskiego podczas jednego
dwutygodniowego okresu. Pojedynczy konwéj moze
posiada¢ tylko ograniczong liczbe statkow typu AX (nie
wigcej, niz 2 AA i 2 AO) i nie moze posiadaé wigcej,
niz jedna jednostke CAM, jedna eskorty (ES) i jedng okretow
podwodnych. Statki w polu balastu (ang. ballast Box) moga
dotagcza¢ do konwoju pod balastem w fazie planowania.
Te konwoje MUSZA opusci¢ port podczas tego samego
dwutygodniowego okresu.

15.2.1 Port przeznaczenia: Konwoje z tadunkiem kieruja
si¢ do Murmanska i/lub Archangielska (wybiera gracz
Aliancki). Konwoje pod balastem kieruja si¢ do Reykjawiku
do czasu rozpoczgcia operacji EV [15.8.3], po ktorej port
zostaje zmieniony na Loch Ewe.

15.2.2 Rozladunek: Podczas fazy punktéw zwycigstwa,
obro¢ wszystkie statki w polu balastu awersem do gory,
przetdz do 11 (Murmansk)/15 (Archangielsk) statkéw z pola
roztadunku (ang. Unloading Boxes) rewersem do dotu
do odpowiedniego pola balastu, potem punktuja zgodnie
z 15.9.1. Podczas fazy planowania organizacji, przenie$
wszystkie zatadowane statki handlowe w rosyjskich portach
do odpowiednich pol rozladunku i usun wszystkie statki
dryfujace/o obnizonej pltywalnosci z pél balastu.
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© 15.2.3 Uszkodzone statki handlowe: Natychmiast potoz

statki handlowe usunigte z konwoju pod balastem ze wzgledu

na awarie, obrazenia od lodu lub pogody awersem do gory na
- polu balastu w porcie z ktérego wychodza {tekst usunigty}
o ile nie otrzymaty obrazen od lodu w zachodnich strefach.

15.3 Positki

Potéz jednostki podane na liscie sit (ang. order of battle)

. kampanii w portach przeznaczenia lub bazach lotniczych

. podczas fazy planowania organizacji odpowiedniego
. dwutygodniowego okresu.
Statki handlowe z ladunkiem: Poloz 15

zatadowanych statkéw handlowych (MV) w Reykjaviku
podczas kazdej fazy planowania organizacji, do czasu
zainicjowana operacji EV [15.8.3]. Zadne MV nie beda
pojawia¢ si¢ do czasu =zakonczenia operacji EV.
W poézniejszych dwutygodniowych okresach, zaczynajac od
dwutygodniowego okresu po wykonaniu operacji EV,
zatadowane statki pojawia¢ si¢ bedg w Loch Ewe.

15.3.2 Losowe wydarzenia/specjalne warunki: Jezeli
gracze pociagna ,positki” jako specjalne  warunki
lub wyrzuca taki wynik jako losowe wydarzenie,
natychmiast poldz jedng jednostke cigzkiego lub lekkiego
okretu lub do dwoch PS okretdéw podwodnych Iub jednostek
lotniczych w dowolnej kombinacji, wybranej sposrod
podanych na  liscie  positkow  dla  aktualnego
dwutygodniowego okresu (wlaczajac naprawione statki
[15.5])

15.3.3 Warunkowe positki lotnicze: Dot6z sowieckie
jednostki lotnicze oznaczone gwiazdka (*) tylko, jezeli
przynajmniej 3 CAM/MV na PS jednostki lotniczej zostalo
roztadowane w Archangielsku lub Murmansku podczas
podanego dwutygodniowego okresu. Jezeli nie spetniono
tych  warunkéow, moga dotrze¢ w  nastgpnych
dwutygodniowych okresach, kiedy odpowiednia ilos¢
jednostek zostanie roztadowana.

15.4 Kryzysowe positki

Podczas kryzysu, gracz moze wybra¢ dodatkowe jednostki,
ale musi zaplaci¢ ich koszt w PZ. Wszystkie kryzysowe
positki musza zosta¢ ogloszone podczas fazy planowania
przed operacja i s3 ktadzione w Scapa Flow lub Kiel podczas
Fazy  Planowania  Organizacji w tym  samym
dwutygodniowym  okresie. Musza zosta¢ zwrdcone
w nastepnej fazie planowania operacji lub trzeba ponownie
zaptaci¢ koszt ich PZ, o ile nie uzywa si¢ opcjonalnej zasady
15.4.3.

15.4.1 Alianckie lekkie okrety: Gracz Aliancki moze
dotozy¢ do 4PS niszczycieli klasy A-I lub TB starych
niszczycieli (ang. old DD) na kazdy dwutygodniowy okres.
Przed II Sierpniem (August II), do 4PS amerykanskich
niszczycieli moze zosta¢ dotozonych. Odejmij 1 PZ za kazdy
dobrany PZ.

15.4.2. Niemieckie lekkie okrety: Gracz Niemiecki moze
dotozy¢ do 2PS  Niemieckich torpedowcéw  na
dwutygodniowy okres. Alianci zyskuja 1PZ za kazdy
dotozony PS.
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15.4.3 Niewyszkolone jednostki (opcjonalna): Gracz moze
wybra¢ do wystawienia jednostek, ktorych zatogi nie zostaty
w pelni wyszkolone. Moga nimi by¢ zaréwno jednostki,
ktore maja pojawi¢ si¢ jako nowo skonstruowane positki
(ang. New Construction reinforcements), oznaczone Nowy
(ang. New) na liscie porzadki sit kampanii lub statki
okreslone jako niewyszkolone jednostki kryzysowe (ang.
Emergency Green Units):

a) Nowo skonstruowane positki moga by¢ wybrane do dwoch
miesigcy (4 dwutygodniowych okresow) przed ich planowym
dotaczeniem

b) Kryzysowe niewyszkolone jednostki moga by¢ wybrane
podczas podanego dwutygodniowego okresu. W tabelach
ostrzalu  nawodnego/bombardowania,  jednostki  tak
oznaczone rzucaja jedng kosciag raz na 2PS (zaokraglane
w gore) i zostaja dobite (scuttled) kiedy zaczng dryfowac [7].
Nowo skonstruowane positki uzyskuja status wyszkolonych
jeden dwutygodniowy okres wczesniej, niz zaplanowane ich
dostarczenie na kazda operacje w ktorej uczestnicza.
Kryzysowe niewyszkolone jednostki nalezy zwroci¢ podczas
fazy planowania organizacji w dwutygodniowym okresie w
ktérym sa powotlane. Jezeli zostaja utracone, kiedy sa
niewyszkolone, dodaj/odejmij dodatkowe PZ réwne potowie
warto$ci utraconej jednostki (zaokraglane w gore)

Przyktad: Brytyjski nowo skonstruowany CL Jamaica jest
przewidziany na dostarczenie podczas fazy planowania organizacji Il
Sierpnia, ale moze byc¢ powofany jako niewyszkolony juz w Il
Czerwca. Jezeli bierze udziat
w operacji | Lipca,, usuwa sie znacznik niewyszkolonej zatogi (ang.
Green Crew) podczas  fazy planowania organizacji
| Sierpnia. Jezeli okret zatonie, gdy zatoga jest niewyszkolona, gracz
traci 6PZ, zamiast 4.

15.5 Naprawy

Uszkodzone samoloty i brytyjskie oraz niemieckie statki
moga zosta¢ naprawione i wroci¢ do gry podczas kampanii
o ile nie posiadaja obnizonej plywalnosci lub nie dryfuja
[7,7.3.1]. Sowieckie, Amerykanskie, dryfujace statki oraz
statki o obnizonej plywalnosci nie moga by¢ naprawiane
(wyjatek: obrazenia od lodu i pogody [15.5.3]; Prinz Eugen
zgodnie ze specjalng reguta 2).

15.5.1 Jednostki nawodne: Za wyjatkiem Tirpitza jednostki
nawodne muszg zosta¢ odestane, aby zosta¢ naprawione
[15.7] Wracaja do gry jako positki [15.3] pigé
dwutygodniowych okresow po odestaniu za kazdy
naprawiany PS. Jezeli uzywa si¢ opcjonalnej zasady 7.9,
naprawia si¢ niszczyciele, jakby miaty 1PS uszkodzen.
Naprawione brytysjkie jednostki sg kladzione w Clyde
lub na kanale Angielskim, a Niemieckie statki w Kiel
lub w Niemczech.

Tirpitz moze by¢ naprawiany w dowolnym Norweskim
porcie, za wyjatkiem Kirkenes, ale kazdy PS wymaga
dodatkowe miesigca napraw (2 dwutygodniowych okresow)
i poswiecenia 1PZ.

15.5.2 Niemieckie okrety podwodne: Jedna trzecia
(zaokraglane w gore) uszkodzonych okretow podwodnych
moze wroci¢ do gry podczas fazy planowania organizacji
kazdego pierwszego (I) dwutygodniowego okresu miesigca.
Pot6z naprawione niemieckie okrety podwodne w Bergen.

15.5.3 Losowe wydarzenie: Czg$¢ okretow jest traktowana
jako niesprawna lub usuni¢ta na skutek lodu, pogody
lub losowych wydarzen [9.3.1, 10.2.6].

* Awarie (ang. Breakdown): Usun znacznik niesprawnosci
(ang. Inop) ze statkow handlowych w nastgpnej fazie
planowania organizacji, a z okr¢téw wojennych w trzecim
dwutygodniowym okresie po wystapieniu.

* Kolizje i osadzenie na mieliznie (ang. Collision and
Grounding): Stale usun polowg (losowo wybranych,
zaokraglajac w gorg) statkow, ktore osiadly na mieliznie
i wszystkie lekkie okrety i MV uczestniczace w kolizji. Potoz
pozostale osadzone na mieliznie statki MX w najblizszym
przyjaznym poscie i napraw okrety, ktore braty udzial w tych
wydarzeniach jako posiadajace 1PS uszkodzen.

* Obrazenia od lodu i pogody (ang. Ice and Weather
Damage): Uszkodzone statki wracajg do gry podczas fazy
planowania  organizacji nastepnego dwutygodniowego
okresu. Naprawione Brytyjskie i amerykanskie okrety
podwodne pojawiaja si¢ w Scapa Flow, a Niemieckie okrgty
w dowolnym porcie Pétnocnej Norwegii. Sowieckie okrety
nie mogg by¢ naprawiane.

15.5.4 Samoloty: Wszystkie uszkodzone samoloty
(wliczajac mysliwce przechwytujace) wracaja do ich baz.

15.6 Uzupelnienia

Gracze moga uzupelnia¢ utracone jednostki nawodne
i lotnicze lub obracaé¢ 1PS jednostki podczas faz planowania
organizacji.

15.6.1 Brytyjskie AX/MX: Utracone CAMy i tankowce
moga zosta¢ uzupelione w Reykjavik, Scapa Flow lub Loch
Ewe podczas drugiego dwutygodniowego okresu miesigca.
Utracone okrgty przeciwlotnicze (AA) nie moga by¢
uzupehione.

15.6.2 Okrety podwodne: Poloz zatopione lub uszkodzone
brytyjskie okrety podwodne w Lerwick, a Sowieckie
w Murmansku w dwutygodniowym okresie w ktorym sa
utracone. Uzupelnia si¢ utracone Niemieckie okrety
podwodne podczas faz planowania organizacji podanych na
liscie sit kampanii, ktadac je w Bergen lub Trondheim.

15.6.3 Uzupelnienia samolotéw: Uzupelnit PS jednostek
lotniczych, jak podano na liscie sit kampanii. PS moga by¢
dodane do jedno poziomowych jednostek na mapie, jak i do
przywrocenia  zniszczonej jednostki w ich  bazie.
Niewykorzystane PS nie przechodza do uzycia w nastepnych
dwutygodniowych okresach.

15.6.4 Uzupelnienia dowozone konwojami: Za kazde trzy
MV roztadowane w Rosji (zaokraglane w gorg), 1PS
sowieckich Hurricane/P-40/P-400 moze zosta¢ uzupelniony
lub ulepszony.

15.6.5 Ulepszenia samolotéw: Uzupelienia PS podane
z jednostkami przeznaczenia, zamieniaja jednostke lotnicza
do ktorej sa przeznaczone, niezaleznie od PS na mapie
lub sa dodawane, jezeli sa zniszczone. Pot6z nowa jednostke
w tej samej lokacji, co stara (jezeli jest na mapie)
lub w podanej bazie i stale usun ulepszang jednostke z gry.
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15.7 Odsylanie (ang. Transfers)

Jednostki musza by¢ odsylane z gry na naprawy
lub, jezeli tak kaze lista sit kampanii. Usuwa si¢ je podczas
fazy planowania organizacji w wyznaczonym
dwutygodniowym okresie (lub w dowolnym
dwutygodniowym okresie, jezeli uszkodzony lub ptynacy
pod balastem MV dotrze do celu).

15.7.1 Jednostki lotnicze: Stale usuwa si¢ wyznaczong
jednostke z mapy.

15.7.2 Royal Navy: Wyznaczone brytyjskie okrety musza
zakonczy¢ ostatnia  aliancja  faz¢g = wyznaczonego
dwutygodniowego okresu w Scapa Flow lub na kanale
Angielskim lub na Bialym Patrolu. Jezeli nazwane okrety sa
przeznaczone do remontu (ang. refit) i zatong, nie trzeba
przekazywaé zastgpstwa. Jezeli s przeznaczone do operacji
(podane nazwa duzymi literami np. PEDESTAL) i nie dotra
do Capa Flow, zastgpstwo tego samego typu (i klasy jezeli
mozliwe) muszg by¢ usunicte ze Scapa Flow.
Za kazde niespelnienie wymogoéw, odejmuje si¢ 2 PZ
(zaokraglane w gorg), jak gdyby okret zatonat.

15.7.3 US Navy: Wszystkie amerykanskie okrety musza
skonczy¢ ostatnia fazg¢ II Sierpnia w Scapa Flow
Iub Reukjaviku. Usuwa si¢ wszystkie amerykanskie okrety z
karty grup operacyjnych, niezaleznie od ich lokalizacji,
ale gracz traci 1PZ za kazdy niezatopiony cigzki okret/PS
niszczycieli, ktore nie dotart do celu.

15.7.4 Kriegsmarine: Usuwa si¢ Niemiecki okret z grupy
operacyjnej niezaleznie od lokalizacji. Okrety podwodne
moga by¢ usuni¢te z wilczych stad na morzu.

15.7.5 Transfer do Niemiec (Opcjonalna): Jezeli obaj
gracze si¢ zgodza, Niemiecki gracz musi poruszy¢ odsylane
lekkie/cigzkie okretydo Kiel lub Niemiec podczas podanego
dwutygodniowego okresu, zamiast po prostu je usuwac.
Moga im towarzyszy¢ nie odsylane okrety, ktore potem
moga wréci¢ do portdéw Norwegii zardowno podczas operacji
lub na poczatku nastgpnego dwutygodniowego okresu
z Niemiec lub Kiel (wybor gracza).

15.7.6 Konwoje pod balastem: Usuwa si¢ wszystkie puste
MV z konwojow pod balastem w Reyjkaviku lub Loch Ewe.

15.8 Operacje kampanii

Grupy operacyjne wychodzace w morze, kladzie si¢ na
poczatku fazy planowania organizacji w dowolnym
przyjaznym  porcie  Islandii, = Norwegii, = Zwiazku
Radzkieckiego (tylko jednostki sowieckie) lub Wielkiej
Brytanii. Potowa (zaokraglana w dot) okretow podwodnych
moze pozosta¢ na morzu, reszta jest kladziona w Lerwick,
Narwik/Kirkenes (rowni podzielone) lub Murmansku.

15.8.1 Bialy patrol (ang. Patrol White): Podczas kazdej
fazy planowania po I Marca (I March), gracz Aliancki musi
wymieni¢ jeden lub oba okrgty na patrolu na dwa inne
z portow w Islandii lub Wielkiej Brytanii. Nie jest wymagany
ruch, ani uzupetianie paliwa. Jezeli nie ma CA, mozna go
zastapi¢ BC. Jezeli tych tez nie ma, uzywa si¢ CL.
Gdy dziala specjalne wydarzenie agent Coweb

lub zakonczyta si¢ operacja EV [12.1, 15.8.3], redukuje si¢
patrol do 1 CA z Reykjaviku.

15.8.2 Sily sowieckie: Sowieckie okrety podwodne nie moga
wchodzi¢ na hex 0715 do czasu dwutygodniowego okresu po
II Maja (II May). Tylko potowa sowieckich niszczycieli
i torpedowcow (zaokraglajac w dot, ale przynajmniej jeden
kazdy) moze by¢ na morzu w tym samym czasie.

15.8.3 Operacja EV: Raz na kampani¢, gdy podczas fazy
planowania Alianci zalicytuja ,,0” na inicjatywe [4.1.2],
moga zadeklarowac¢ Operacj¢ EV. Jezeli gracz Niemiecki nie
zalicytowal takze ,,0”, gracz Aliancki musi wystaé
przynajmniej 1 krazownik 1 2 niszczyciele z Clyde
do Murmanska (i z porwotem do Wielkiej Brytanii) podczas
tego dwutygodniowego okresu, aby przewiez¢ dwie jednostki
srednich bombowcdéw 1 nastgpne samoloty, jak opisano
ponizej.

Na przyktad: USS Tuscaloosa i 3 niszczyciele dostarczyty obstuge
naziemnq RAF 144 i 455 eskadry do Murmariska 17 Sierpnia 1942.
Poza efektem w postaci pojawienia si¢ zatadowanych
frachtowcow [15.3.1], dotéz dodatkowe positki, jak podano
w scenariuszu kampanii. Gracz Aliancki musi wezwac
wszystkie dostgpne nowo skonstruowane positki lekkich
okretow [15.4.3a] i moze zignorowaé wymagania biatego
patrolu do czasu zakonczenia operacji. [5.1.9, 15.8.1].
Wszystkie konwoje pod balastem kieruja si¢ teraz do Loch
Eve zamiast do Reykjaviku 15.2.1].

Operacja EV musi by¢ wykonana przez wystanie konwoju
z tadunkiem z Reykjaviku do Poéinocnej Rosji podczas
nastepnego dwutygodniowego okresu. Jezeli obaj gracze
zalicytuja ,,0” lub grupa operacyjna z Clyde osiagnie
Murmansk podczas poprzedniego dwutygodniowego okresu,
gracz Aliancki moze przenie$¢/dotozy¢ jednostki lotnicze
podczas Operacji, jak w specjalnej regule numer 5
scenariusza PQ-18.

15.9 Wygrana kampanii

Podczas kampanii PZ s3 zdobywane =za licytowanie
inicjatywy [4.1.2], wydawanie PD [4.3.2], zniszczone
jednostki [2], nie dotarcie do portu jednostek z krytycznym
poziomem paliwa [11.2.3], dotarcie 1 rozladunek
frachtowcow z tadunkiem [2.1, 15.2.2, 15.9.1], porazki w
odestaniu roztadowanych statkéw [15.9.1], specjalne warunki
[12.], kryzysowe positki [15.4] 1 naprawy Tirpitza
w Norwegii [15.5.1].

Gracz Aliancki musi zgromadzi¢ przynajmniej 30 PZ na
pelny miesiac (dwa dwutygodniowe okresy), aby wygraé.
Gracz Niemiecki wygrywa, jezeli zgromadzi mniej punktow.
Przyktad: Gracze zdecydowali sie na zagranie 4-ro miesiecznej
kampanii, koriczqcej sie po dwutygodniowym okresie Il Czerwca.
Gracz Aliancki wygra, jezeli zgromadzi 120 PZ lub wiecej.

Dopisek autora: W czerwcu 1941, Winston Churchil obiecat
Stalinowi, ze Brytania dostarczy do Potnocnej Rosji 10
statkow co kazde 10 dni.

15.9.1 Zalegle spedycje: Podczas kazdej fazy punktow
zwycigstwa, gracz Aliancki zdobywa 1 PZ za kazdy statek
przeniesiony z pola roztadunku do pola balastu, o ile nie jest
dryfujacy lub o obnizonej ptywalnosci oraz odejmuje Y2 PZ
za kazdy statek w polu balastu sowieckiego portu, potozony
awersem do gory.
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Wyjasnienie skrotow
Przedstawiono tutaj wyjasnienie najczg¢éciej uzywanych
skrotow w PQ-17. Gracze powinni skorzysta¢ z indeksu,
jezeli szukaja konkretnych zastosowan. Wyjasnienie skrotow
typow okretow 1 samolotow mozna znalez¢ na karcie
jednnostek.

AA przeciwlotniczy

ASW zwalczanie okretow podwodnych
CAM statek z katapulta

GO (org. TF) grupa operacyjna
PD (org. CP) punkty dowodzenia
PS (org. CS) punkty sily

PZ (org. VP) punkty zwycigstwa
SI (org. ID) poziom identyfikacji
VVS-SF  Voyenno-Vozdushnye
Severnyy Flot: (Wojskowe
pétnocnej floty [sowieckiej])

Sily -
sity lotnicze

Indeks

W przypadku kilku odwotan liczba pogrubiona
oznacza glowne odniesienie:
Atak ostrzatem, walka nawodna 7.5.2iii

Atrapy 1.3; Laczenie 1.2.4; Rekonesans 6.2, 6.5; Rozstawianie 4.1.3,
8.3; Ruch 5.1, 6.6.1, 10.1; Tworzenie 5.1.2, 6.3.5, 6.6;

Bazowanie, baza lotnicza 1.5.1

Bazy lotniczel.5.1; Ataki lotnicze 7.1.3, 12.5; Bazowanie 1.5.1;
obrona plot 7.2.5

Biaty patrol 4.3.2,5.1.9, 15.7.2, 15.8.1

Cigzkie okrety 1.4, 9.3.1; aktywowanie 2.3, 4.3; paliwo 11.1.2
Dotaczanie (w walce nawodnej) 7.5, 7.5.1, 7.5.21
Dwutygodniowe okresy 4.1.2, 8.4

Dryfowanie 5.1.1, 7, 7.2.4, 7.3.1ii(a), 7.5.2ii, 7.5.4, 7.9, 15.4.3, 15.5;
lotniskowce 7.8

Eskortowce (ES) 1.2.1,1.4,7.4.1,7.5.5, 11.1, 11.2.1
EV, Operacja 15.2.1, 15.3.1, 15.8.3

Grupy operacyjne (GO, org. TF) 1.2.1, 5.1, 7.4.2, 7.7.1; $ledzenie
6.33;aPZ222

Holowanie 5.1.1, 7
Inicjatywa 4.1, 4.1.2
Jug8 7.2.7

Kampania 4.1.2, 8.4, 12.1, 15; Atlantyckie przetamanie 12.2.1;
ofensywa ladowa 12.6; Lod 10.4

Karta bitwy 1.4-5,7.2.4,7.5.2

Karta sit 1.2, 1.4
Kategorie statkow 1.4
Konkretny cel 13.1

Konwoje 1.2.1, 2.1.1-2, 5.1, 6.8, 13.2, 15.6.4;
maty/duzy 1.2.1; niebroniony 7.5.8;  Niemieckie 12.3, 13.7;
pod balastem 2.1.1, 15.2, 15.7.6; roztadunek 15.2.2, 15.9.1;

rozwiazanie konwoju 5.5, 6.8, 7.7; ruch podczas wichrow 5.1.5,
9.2.5; Warunkowe positki lotnicze15.3.3;

Krazowniki (CA/CB/CL/CLAA/CM) 1.4, 2.2; lekkie, niemieckie
9.2.4,9.3.1; $ledzenie 6.3.3

Lekkie okrety 1.4; a ataki torpedowe 7.3; a obrazenia od pogody
9.3.1 ; jako kryzysowe positki 15.4.1-2; taczenie 7.2.4;
podczas sztormu 9.2.4; w walce nawodnej 7.5.2iii;

Lokacja, cel 6.3, 7.1.1, 7.1.2, 7.5.1

Losowe wydarzenia 5.3, 7.1.3, 9.1, 9.3.1, 13, 15.3.2; lokalna pogoda
9.5; naprawy po 15.5.3

Lotniskowce, samoloty (CV, CVE) 1.4, 5.3.1, 6.2.2, 7.5.6, 9.2.4,
11.2.1; ich patrole lotnicze 6.4.1; Pojemno$¢ hangarowa
1.5.1; trafione 7.8; walka lotniskowcow 14.1

Lod 10; a bombowce torpedowe 7.3, 10.1, 10.2.1; Kanat tamania
lodu 10.3; Obrazenia od 10.2.1-5, 10.2.6, 15.2.3, 15.5.3;
rozstawianie sit 10.1.1; ruch do 5.1.5, 5.1.7, 10, 10.1,
10.2.4-5;  sektory 10; sezon cofania 10.4.1;
sezon zamarzania 10.4.2; strefy 10 Warunki 10.1;

Mgta 5.3.1,7.5.8,9.2.3,9.5

Mysliwee przechwytujace 1.1.2, 1.5.3, 6.3.1, 6.3.5, 7.2.1, 12.6
Naprawy 15.5, 15.7

Niemcy 4.3.3, 15.7.5; pole 5.7.1,11.4,15.5.1, 15.7.5
Niewyszkolone jednostki 15.4.3

Niezidentyfikowany 6.1, 6.6, 7.4.5

Niszczyciele (DD) 1.4; Sowieckie 9.2.4, 9.3.1, 15.8.2; trafienia 7.9;
Noc 5.3.1, 6.7, 7.5.2ii; 7.5.9, 8.2

Norweskie podejscia 5.1.6

Obnizona ptywalnos¢ 5.1,
Lotniskowce 7.8

6.4.1, 7.3.1, 7.52ii, 754, 7.9;

Ofensywny patrol przeciw okrgtom podwodnym 7.1.1, 7.4.2, 11.1.3
Ograniczona widocznos¢ 6.4.1, 7.5.6, 7.5.8, 9.2.2

Okrety podwodne 1.1.1, 1.2.2, 14, 14.1, 52, 732, 11.2.1;
naprawianie 15.5.2; powstrzymanie 7.4.1; przeciw OP 7.4.4;
uszkadzanie  7.4.1; uzupehlianie  15.6.2; walka 7.4,

w konwojach 7.4.6; patrz takze: Wilcze Stada

Operacja 3, 3.4, 15.8; EV 15.2.1, 15.3.1, 15.8.3; planowanie 1.9, 4.2;
scenariusze 4.1.1; zakonczenie 3.4, 8.3.2;

Ostroznos¢ dowodztwa 13.3

Paliwo 11; a ataki lotnicze 7.2, a ofensywny patrol przeciw okrgtom
podwodnym 7.4.2;11.1.3; a PZ 2.2; Ostrzezenie paliwowe 8.3, 11.1
cigzkie okrety 11.1.2; Eskortowce 7.6; Krytyczny poziom 2.2, 11.1,
11.2.3; Niemieckie braki 11.4; Niski poziom 11.1, 11.2.2;
opuszczanie portu 11.1; Poziom 1.2.3, 11.2; ; Sowieckie 11.1.4;
Treningowe 4.3.4, 11.4.1; Uzupetianie 11.1, 11.3; Zuzywanie
7.4.2,11.1.3;

Patrole lotnicze 5.3.1, 6.3.1, 6.4.1; ataki przeciw OP 7.4.5; podczas
wichru 9.2.5, 9.5; §ledzenie 6.3.1 ; we mgle 9.2.3, 9.5;
z lotniskowca 5.3, 7.8;

Planowanie operacji 4.2; karta 1.9, 2.3,4.3.2,7.2.3

Poderwanie w powietrze 1.1.2, 1.5.3, 5.3, 7.2.1, 12.6, 14.1

Pogoda 9.1; a Rekonesans 6.2; kiepska 7.5.2ii, 9.2; lokalna 9.5,

13.4; mgta 9.2.3; obrazenia od 9.3.1, 13.2, 15.5.3; Ograniczona

Widoczno$¢ 9.2.2;  pogodnie 9.2.1; Sztorm 9.2.4, 9.3.1, 9.4;

wicher 8.3, 9.2.5, 9.3.1-2, 9.4,
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Pola balastu 15.2, 15.2.2, 15.9.1

Pola minowe 9.2.5, 13.5

Pola wybrzeza, przyjaznego 1.1.3, 6.2

Pole kanatu Angielskiego 5.7.3, 15.5.1, 15.7.2
Pole Morza Karskiego 5.7.2, 12.12

Porty 1.1.1, 5.1.2-4, 5.3.1, 15.2; a poziom paliwa 11.1; ataki
lotnicze 7.1.3, 7.2.5, 7.2.7; na polu Niemieckim 5.7.1;
obrona plot 7.2.5; opuszczanie 4.3.2, 5.1.3, 10.2, 11.1,
11.4; rekonesans fotograficzny 6.9; Sowieckie 5.1.2;
Tymczasowe 1.1.1;  uzupelnianie paliwa 11.3.1;
wchodzenie do 1.3, 5.1.2, 10.2; wrogie 5.1.4;

Positki 12.13, 13.6, 14, 15.3, 15.5.1; kryzysowe 15.4; nowo
skonstruowane 15.4.3, 15.8.3

Powstrzymanie 7.4.1, 7.4.5

Predkos¢ 1.4, 5.1, 5.5; a paliwo 11.1.3a
Przechwycenie 7.5.1, 7.6

Przedstawienie zasad regut opcjonalnych, 1.2.4
Punkty dowodzenia (PD) 2.3, 4.3, 15.1

Punkty sity (PS) 1.2, 1.4, 1.4.1-3,7,7.3

Punkty zwycigstwa (PZ) 2, 4.3.2, 11.2.3; a Biaty Patrol 5.1.9;
a GO 2.2; a konwoje 2.1; a niewyszkolone jednostki 15.4; a Punkty
Dowodzenia 2.3; kampanijne 4.1.2, 15.2.2, 15.4, 15.5.1, 15.9;

Rekonesans 1.7, 6, 6.2; fotograficzny 6.9; na polach przyjaznego
wybrzeza 1.1.3; regularne lotnicze 6.4; Sowiecki 6.2;
tranzyt 6.6.1

Rekonesans fotograficzny 1.5, 5.3, 6.9
Restrykcje Hitlera 5.1.8, 12.2, 12.9; w walce 7.5.7
Roztadunek 15.2.2, 15.3.3, 15.9.1

Rozproszenie (konwoju) 1.2.1, 5.6, 7.7, 9.3.1-2; zbieranie konwoju
933

Rozstawienie 4.1.3, 4.3.1, 10.1.1
Rozwigzanie konwoju 5.5, 6.8.1, 7.5.8, 7.7
Runda, walka nawodna 6.7, 7.5.2

Ruch 5; Lotniczy 5.3; konwoju5.1.5; a SI 6.6; Morski 5.1, 5.2, 5.5,
5.7,74.5,9.2.5,10.2

Samoloty 1.5, 53, 7, 7.2; bazowanie 1.5.1; Mysliwce
przechwytujace 1.1.2, 1.5.3; podczas sztormu 9.2.4;
podczas wichru 9.2.5, 9.5; §ledzenie 6.3.1, 7.8; transfery
15.7.1; ulepszenia 15.6.5; Uzupetnienia 15.6.3-4;
we mgle 9.2.3,9.5;

Samoloty bazujace na lotniskowcach, patrz lotniskowiec, samoloty

Sektory poszukiwan lotniczych 6.2, 6.4.2; podczas wichru 9.2.5, 9.5;
$ledzenie 6.3.1, 6.3.5

Sezony, Lod 10.4.1-2
Sita przeciwlotnicza (AA) 1.4; patrz takze Walka

Sity 1.2; atrapy 1.3, 5.1, 5.1.2, 6.3.3, 6.4, 6.5, 8.3; laczenie 1.2.4,
1.7, 9.2.4-5, 9.4, 11.1.1; niehistoryczne 14; rozdzielanie 1.2.5,
11.1.1 ; Sowieckie 1.4, 1.5, 4.3.2, 11.1.4, 15.8.2; wymiana 1.2.3,
6.3.3-4,11.1.1-2;

Specjalne warunki 4.1.2, 12
Statki 1.4; transfer 15.7

Statki handlowe z katapulta (CAM, MC) 1.4.3, 6.2, 6.2.2, 7.2.5,
9.2.3-4,15.2

Identyfikacji (SI) 1.2, 1.2.3-4, 6.1, 6.2.1, 6.9;
a rozproszony konwoj 6.8.1; a ruch 5.4, 6.6; a $ledzenie
5.4, 6.3; niezidentyfikowany 6.1, 6.6, 7.4.5; po walce 6.7;

Sukces 7.4.1, 7.4.4, 13.7
Sztormy 9.2.4,9.3.1,9.4

Stopien

Sledzenie 5.4, 6.2.1, 6.3, 6.6; lotnicze 6.3.1; przez sity 6.3.2-3;
zaprzestanie 6.3.5, 7.8 ; zlokalizowanie celu 7.1.1, 7.5.1, 7.8;

Tankowce (AO, MO) 1.4.2, 11.3.1-2, 15.6.1

Torpedy 1.4, 1.5; Atak 7.1.3, 7.2, 7.2.4, 7.2.6, 7.3, 7.4.1(b), 7.4.3,
7.5.2ii,7.5.2iv, 7.5.3,7.5.8,9.2.5, 10.1; zuzycie 7.3.2,7.4,7.7.2

Trafienia 7; Jednostki lotnicze 7.2.3; Niszczyciele 7.9; obrazenia
od lodu 10.2.6; torpedami 7.3.1

Transfer samolotéw 15.7.1; statkow 15.4, 15.7
Tranzyt 6.6.1; wstgpny 8.3

Tura poczatkowa 4.2, 8.3, 12.3; zmienna 8.3.1
Uniki 7.5.2ii

Uszkodzenia duzych okrgtow2.4; jednostek lotniczych 7.2.3, 15.5.4;
niszczycieli 7.9; okretdéw podwodnych 7.4.1

Uzupehianie paliwa 11.1, 11.3; na morzu 1.4.2, 7.4, 11.3.2;
w porciel1.3.1

Uzupetnienia 12.6, 15.6

VVS-SF (Voyenno-Vozdushnye Sily — Severnyy Flot: Wojskowe sity
lotnicze Ponocnej Floty [Sowieckiej]) 1.5, 7.2, 12.6

Walka 7; SI po walce 6.7; zadeklarowanie walki 7.1; zlokalizowanie
celu6.3,7.1.1,7.1.2,7.5.1;

Nawodna 6.7, 7.5, 7.5.2; dolaczanie 7.5, 7.5.1, 7.5.2i;
Eskortowce 7.5.5; Lotniskowce w walce 7.5.6;
manewrowanie 7.5.2ii; Noc 7.5.2ii, 7.5.9;

""" ostrzat 7.5.2iii, 15.4.3;
przeciw konwojowy 7.5.8, 7.7.1; restrykcje Hitlera 7.5.7;
Wycofanie si¢ 7.5.2ii, 7.5.2v; Zaskoczenie 7.5.2ii, 7.5.3;
zuzycie paliwa 11.1.3;

Jednostki lotnicze 6.7, 7.2; atakowanie bazy lotniczej
7.1.3; bombardowanie 7.2.6, 15.4.3; Ju88 atakujacy cele
morskie 7.2.7, ogien przeciwlotniczy 7.2.5; przerwanie
misji 7.2.5; Skoordynowane uderzenie 7.1.2; trafienia
7.2.3; uderzenie 7.2.4; Uszkodzenia 7.2.3, 15.5.4; walka
lotniskowcow  14.1; walka powietrzna  7.2.2-3;
walka z rozproszonym/rozwigzanym konwojem 7.7.3;
zuzycie paliwa 11.1.3;

Okretami podwodnymi 1.4.1, 6.7, 7.4, 7.4.3; przeciw
okretom podwodnym 7.4.4; przeciwko rozproszonym/
rozwigzanym konwojom 7.7.2; w konwoju 7.4.6

Przeciw okretom podwodnym (ASW) 7.4.1, 7.4.4-5;
Powstrzymanie 7.4.1; przez patrol lotniczy 7.4.5;
ofensywny patrol 7.4.2, 11.1.3 ; Uszkodzenie 7.4.1

Torpedowa 7.2.4, 7.3, 7.3.1; atak lotniczy 7.2.6, 7.3, 10.1,
10.2.1; atak nawodny 7.5.2ii, 7.5.2iv ; atak okretow
podwodnych 7.4.3; zuzycie torped 7.3.2, 7.4, 7.7.2

Wichry 8.3, 9.2.5, 9.3.2, 9.4-5; obrazenia 9.3.1, 13.2; ruch podczas
5.1.5,9.2.5

Wilcze stado 1.2.2,5.1.4, 5.2, 6.2, 6.2.2, 6.4.1, 11.1; $ledzenie przez
6.3.2, 6.3.5; tranzyt przez pola z wrogimi sitami 6.2.2, 6.6.1;
w walce 7.1, 7.4, 7.6, 7.7.2; patrz tez: Okrety podwodne

Wodnosamoloty 1.5.2
Wycofanie si¢ 7.5.2ii, 7.5.2v, 13.3

Zaskoczenie 7.6; a poderwanie w powietrze 7.2.1; a walka nawodna
7.5.1, 7.5.2ii, 7.5.3 ; podczas walki mi¢dzy okretami podwodnymi
7.4.4;; spotkanie 13.7;

Zatonigcie dryfujacych okretow 5.1.1, 7, 15.4.3
Znacznik niesprawnosci (Inop) 5.1.3, 15.5.3

Zwalczanie okretow podwodnych (ASW) 7.4, 7.4.1, 7.4.4, 9.2.4-5;
ofensywne 7.4.2, 11.1.3 ; przez patrol lotniczy 7.4.5
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PODSUMOWANIE TURY

1. Tura przygotowania (przed operacja)

A. Faza érodowiska— Ustala si¢ gtdéwne warunki pogodowe [10.1, 10.4]

B. Faza planowania
(1) Losowanie specjalnych warunkow (Pierwszy gracz Aliancki) [12]
(2) Okreslenie Inicjatywy, rozstawienie sil, wilaczajac jeden bloczek w Tromse i jedng atrapg w kazdym innym porcie
Z sojuszniczymi sitami.
(3) Okreslenie harmonogramu konwojow [4.2] i Specjalnych Warunkoéw [12] oraz ogloszenie kryzysowych positkow [15.4]
lub Operacji [15.8.3].

2. Tury operacji (powtarzane do zakonczenia operacji [3.4]; omijana w kampanii, jak nikt nie wydat PD)

A. Faza pogody — Wykonaj rzut pogodowy [9.1] i wylosuj karte dla ruchu i rozproszenia konwojoéw podczas wichru [9.2.5, 9.3.2]
B. Faza Aliantéw

(1) Segment losowego wydarzenia[13]
(2) Segment rekonesansu lotniczego (tylko podczas dnia) [6.9]
(3) Segment ruchu morskiego (pomijamy AM Dnia 1, jezeli gracz niemiecki ma inicjatywe) — Wydanie PD [4.3, 11.4]
a. Postawienie pionowo sit SI0 i (oprocz wilczych stad) generowanie atrap [6.6]
b. Podziat sit nawodnych, wiaczajac rozproszenie [1.2.3,9.3.2, 11.1.1]
c. Okreslenie konwojow/GO/Wilczych Stad uzupehiajacych paliwo lub uzupetniajacych torpedy [7.3.2, 11.3.2]
d. Ruch konwojow/GO/Wilczych Stad/Atrap i $ledzacych wrogit jednostek, redukowanie SI i sprawdzanie tranzytowych SI
oraz przechwycenia, jezeli mozliwe [6.6]
(4) Segment ruchu powietrznego [5.3]
(5) Segment rekonesansu— Pociagnij jedna karte dla kazdego wrogiego bloczka, ktory jest poszukiwany [6.2]
(6) Segment walki lotniczej — Dla kazdego ogloszonego ataku, pociagnij kart¢(y) zlokalizowania, jezeli wymagane [7.1],
a nastgpnie:
a. Podczas tur dnia, obronca moze poderwa¢ mysliwce na tym (lub opcjonalnie sasiednim) polu [7.2.1]
b. Rozstrzygniecie walk powietrznych [7.2.2-3]
c. Rozstawienie jednostek celu [7.2.4]
d. Przypisanie atakujacych jednostek do celow i deklaracja atakow torpedowych [7.2.4]
e. Okreslenie rezultatu kazdej fali atakow przed rozstrzyganiem nastgpnych
(i) Rozstrzyganie ognia przeciwlotniczego [7.2.5]
(i1) Rozstrzyganie atakow przeciw okretom podwodnym [7.4.2], bombowych [7.2.6] oraz torpedowych [7.3.1]
f. Zwigkszenie SI celu do SI2 (dzien)/SI1 (noc) [6.7]; jezeli atakowano GO porusza si¢ wskaznik zagrozenia paliwowego
o 1 turg wstecz [11.1.3]
g. Powr6t samolotow do ich pierwotnych baz, za wyjatkiem tych generujacych patrole lotnicze oraz §ledzacych [7.2]
(7) Segment walki okretow podwodnych — Dla kazdego ogtoszonego ataku, pociagnij karte lokalizowania [7.1] i jezeli udane:
a. Okreslenie kolejnosci atakow ASW i okr¢tow podwodnych, sprawdzanie zaskoczenia dla walk op kontra op [7.4, 7.6]
(1) Rozstrzygnigcie atakow przeciw okretom podwodnym([7.4.1] i/lub
(i1) Rozstrzygnigcie atakow torpedowych [7.4.3] w okreslonej kolejnosci
b. Zwigkszenie SI uczestniczacych sit do SI1 [6.7]; jezeli GO dokonywata ofensywnego patrolu przeciw okrgtom podwodnym,
porusz wskaznik zagrozenia paliwowego o 1 tur¢ do tytu [11.1.3]
c. Powrdt samolotow generujacych patrole lotnicze do ich pierwotnych baz [7.2]
(8) Segment walki nawodnej — dla kazdego ogloszonego ataku, pociagnij karte¢ lokalizowania [7.1] i jezeli udane:
a. Proby przechwycenia [7.5.1]
b. Sprawdzenie zaskoczenia [7.6]
¢. Rozstawienie uczestniczacych Grup Operacyjnych oraz konwojow na Karcie Bitwy [7.5.2]
d. Rundy walki nawodnej
(i) Sprawdzenie dotaczenia kolejnych GO (pierwszy aktywny gracz, nigdy w rundzie pierwszej) [7.5.2i]
(i) Manewry (obronca pierwszy) [7.5.2ii]
(iil) Wymiana ognia (ostrzat) [7.5.21ii]
(iv) Rozstrzyganie atakow torpedowych (obronca pierwszy wyznacza cele) [7.5.2iv]
(v) Wykonywanie rzutéw na wycofanie (obronca pierwszy) [7.5.2v]
(vi) Zwigkszenie SI wszystkich zaangazowanych sit do SI3 (dzien)/SI2 (noc) [6.7] i rzut na zakonczenie walki [7.5.2vi]
e. Poruszenie wskaznika zagrozenia paliwowego uczestniczacych w walce GO o 2 tury (1 dzien) wstecz [11.1.3]
(9) Segment faczenia sit [1.2.4,9.3.3, 9.4, 11.1.1] — wszystkie nieholowane dryfujace statki zostaja zatopione [5.1.1, 7]
C. Faza Niemcéw — Powstarzamy faz¢ B, zamieniajac graczy rolami
D. Faza Specjalnych Warunkéw — Zdobywa si¢ PZ za specjalne warunki, jezeli spetniono ich kryteria [12]
E. Faza Paliwa
(1) Poruszenie do przodu znacznikoéw tury [8.1]
(2) Sprawdzenie poziomu paliwa i uzupehienie paliwa/torped [11.1-2]
3. Faza zarzadzania (po operacji)

A. Faza potwierdzania — Ujawnia si¢ wydane PD oraz specjalne warunki [4.3.2, 12]

B. Faza Punktéw zwyciestwa — Zsumuj PZ [2] i roztaduj MX w Sowieckich Portach (tylko w scenariuszach kampanii) [15.2.2]
C. Faza Planowania Organizacji_(Tylko scenariuszach kampanii) [15]
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