


1.0 WSTEP

Admiralowie Arktyki sq gra forumowa o morsko-powietrznych walkach na wodach Arktycznych. Gracze wcielaja si¢ w role
dowodcow, ktorzy dowodzac sitami nawodnymi, podwodnymi oraz powietrznymi Aliantow staraja si¢ przeprowadzi¢ przez
ocean arktyczny konwoje z potrzebnymi do wysitku wojennego materiatami do sowieckich portow w Murmansku i
Archangielsku, podczas gdy sity Trzeciej Rzeszy staraja si¢ odciaé ten ruch. Gra powstata na podstawie gry planszowej PQ-
17 autorstwa GMT Games.

1.1 Mapa

Mapa przedstawia obszar operacji na Morzach Norweskim i1 Barentsa od Islandii i wysp Brytyjskich na zachodzie do Nowej
Ziemi na wschodzie i od Szlezwiku na potudniu do Svalbardu na pdinocy. Natozona na mape¢ siatka hekséw stuzy do
uregulowania ruchow i zasiggu pokrywy lodowej. Kazdy heks ma dlugo$¢ okoto 100 mil morskich Symbole na mapie
pokazuja lokacje kluczowych portéw i baz lotniczych.

1.2 Sily morskie

1.2.1 Grupy operacyjne i konwoje: Wickszos¢ sit zawierajacych okrety wojenne jest traktowana jako Grupy Operacyjne
(ang. Task Force, TF). Wszystkie sity zawierajace statki handlowe sa traktowane jako konwoje (ang. Convoy). Alianckie
konwoje moga zawiera¢ okrety podwodne (nie wigcej, niz 2) i nie moga zawiera¢ wigcej, niz 8 eskortowcow (korwety i
uzbrojone kutry licza si¢ jako 1/2 eskortowca). Konwoje moga zostaé rozproszone poprzez Wicher [9.3.2] lub rozwigzane
[5.5]. Dla potrzeb identyfikacji [6.2.1] konwoje zawierajace 11 1 wigcej eskortowanych statkéw sa traktowane jako duze, a
10 1 mniej jako mate.

1.2.2 Wilcze stada: W sklad wilczych stad wchodza tylko okrety podwodne w ilosci nie wigkszej, niz 4 kazde. Alianckie
okrety podwodne r6znych nacji nie moga by¢ grupowane.

1.2.3 Rozdzielanie sil: Sity mozna rozdzieli¢ w dwie lub wigcej sit podczas Fazy Ruchu Morskiego tworzone w ten sposob
nowe  Grupy  Operacyjne i Wilcze Stada  posiadaja  taki sam  stopien  identyfikacji (ShH
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 heksic moga polaczy¢ si¢ w jedng silg
z NAJWYZSZYM SI posrod taczacych sie. Pogoda moze uniemozliwi¢ potaczenie sig sit [9.4].

1.2.5 Wymiana sil:: Sity podczas segmentu laczenia sit moga wymieni¢ si¢ jednostkami migdzy soba. Pogoda moze
uniemozliwi¢ wymiang sit [9.4].

1.3 Utracone kontakty

Na mapie moga znajdowac si¢ znaczniki utraconych kontaktéw. Utracone kontakty nie poruszaja si¢ i znikaja po czasie.

1.4 Statki

Statki sg opisane typem i kategoria. Sg to:

Pancerniki (BB), krazowniki liniowe (BC) i lotniskowce floty (CV) sa uznawane za duze okrgty. 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 okreslane jako krazowniki. Duze okrety, lotniskowce oraz krazowniki sg traktowane jako Cigzkie Okrety. Kazdy z
nich posiada wlasng nazwe i przynajmniej 2 punkty wytrzymatosci (tracone wskutek obrazen). Okrety pomocnicze (AX) dla
zasad obrazen sg klasyfikowane jak cigzkie okrety.

Okrety podwodne (SS) 1 tworzg wlasny typ 1 kategori¢. Nie posiadaja punktow wytrzymatos$ci, ale posiadaja wlasng nazwe.
Niszczyciele (DD), torpedowce (TB) oraz eskortowce (ES) sa okreslane jako lekkie okrety. Statki handlowe (MX) sa
okreslane jako statki konwoju, ktore nie sa okreslane okrgtami wojennymi dla celow rozpoznawczych [6.2.1]. Jezeli sytuacja
nie wymaga, nie stosuje si¢ do nich nazw okreslajacych konkretne jednostki i traktuje si¢ je jako grupe jednostek.

Wszystkie niszczyciele z dzialami mniejszymi niz 115mm (4.5") sa klasyfikowane jako eskortowce lub torpedowce dla zasad
gry, a ich podziat zalezy od predkosci maksymalnej.. Eskortowce poruszaja si¢ ze $rednig predkoscia, a torpedowce z duza
predkoscia.

Kazdy ciezki okret posiada punkty wytrzymatosci w ilosci 1-5 (przedstawiane jako A(x) oraz punkt 0(*) PS (minimalnie 2
punkty wytrzymatosci), gdzie x oraz * oznaczaja site przeciwlotnicza jednostki, a cyfra A sile jednostki). Punkty sity czasami
sa tracone w wigkszej ilosci, niz 1 na punkt wytrzymatosci, dlatego na zasady gry sa rozroézniane.

Wigkszos¢ statkow jest zdolna do poruszania si¢ z duza szybkoscia [5.1], gdy nie jest trafiony. Niektore jednostki moga
(wskutek ograniczen lub obrazen) nie by¢ w stanie rozwing¢ duzej predkosci lub sg ograniczone do wolnej szybkosci. [5.1]
Jednostki wyposazone w torpedy [7.3] lub samoloty [1.5.1] posiadajg stosowng informacje.

Statki handlowe posiadaja $rednio 5000 BRT kazdy (o ile zasady specjalne nie méwig inaczej). Do kategorii wliczaja si¢
statki z katapulta (CAM, zwykle typu MC), cywilne tankowce (MO) oraz statki motorowe (MV). Tankowce (AO i MO)
moga by¢ uzyte do uzupeiania paliwa na morzu (ang. Refueling at Sea, RAS) [11.3.2]. Gdy zostaja oproznione z paliwa nie
moga uzupetnia¢ paliwa na morzu do czasu uzupetnienia go w porcie.

Statki z katapulta (CAM: MC) moga zosta¢ uzyte raz na operacjg, o ile pogoda jest dobra lub ograniczajaca widocznos$¢, aby
zaatakowac¢ nadciagajacy atak lotniczy lub odpedzi¢/ominaé sledzaca grupg jednostke.



1.5 Samoloty

Samoloty sa reprezentowane przez eskadry. Kazda eskadra reprezentuje Srednio 4-15 mysliwcow (F), samolotow
rozpoznania fotograficznego (P), bombowcoéw nurkujacych (DB), lekkich bombowcow (LB), srednich bombowcow (MB),
bombowcéw torpedowych (TB) lub cigzkich bombowcow (HM), zazwyczaj liczone w skrzydtach (6 maszyn).

Niektore maszyny posiadaja dodatkowa zdolno$é (wodnosamoloty, mozliwo$¢ uzbrojenia w torpedy, mozliwos¢ dokonania
rekonesansu lub mozliwos$¢ zwalczania okrgtow podwodnych.

1.5.1 Bazowanie: Nie wiccej niz 20 skrzydel samolotéw (w dowolnej kombinacji) moze znajdowaé si¢ w kazdej bazie
lotniczej (wlaczajac mysliwce przechwytujace, stale powiazane z baza). Lotniskowce posiadaja wlasna pojemnose
hangarowa wyrazang w skrzydtach. Wodnosamoloty laduja zwykle w portach, a nie na lotniskach, ale wzgledem innych
zasad funkcjonujg jak pozostate jednostki lotnicze.

2. JAK WYGRAC

Punkty zwycigstwa (PZ) sa zdobywane i tracone poprzez rdzne wydarzenia, ktore beda miaty miejsce podczas rozgrywki, jak
utrata statkow 1 samolotow oraz bezpieczne dotarcie do celu statkow handlowych. Operacje wygrywa strona, ktora zdobegdzie
wigcej punktow.

2.1 Konwoje

2.1.1 Statki handlowe z ladunkiem: Kazdy statek, ktdry przeplynie tras¢ jest wart 1 punkt zwycigstwa. Niemcy dostaja 1
punkt za kazdy zatopiony statek plus jeden punkt, jezeli szedt on z tadunkiem oraz premig¢ 50%, jezeli 3/4 statkow konwoju
(idacego i1 wracajacego) nie dotra do celu (za wyjatkiem tych uszkodzonych przez pogode) [9.3.1]

2.2 Grupy operacyjne

Gracz Niemiecki dostaje PZ, jezeli Alianckie okrety opuszcza pozycje Biatego Patrolu [5.1.9]. Obie strony zyskuja PZ za
okrety wroga, ktore zejda ponizej rezerwy paliwowej. [11.2.3]:

2 za kazdy cigzki okret, 1 PZ za kazdy krazownik lub lotniskowiec eskortowy oraz % PZ za kazdy niszczyciel/torpedowiec

2.3 Punkty dowodzenia (PD)
Gracze traca PZ, , dla uzytych PD podczas operacji do aktywowania cigzkich okretow [4.3]. Oznacza to marnowanie
zasobow dla przeprowadzenia operacji.

2.4 Uszkodzone cig¢zkie okrety
Gracze Alianccy otrzymuja 10 PZ za kazdy PS utracony przez uszkodzenie(ale nie zatopienie) cigzkiego okretu
Niemieckiego. Niemcy zyskuja tylko 5PZ za kazdy PS utracony przez uszkodzenie cigzkiego okretu Aliantow.

3. SEKWENCJA GRY

Pojedyncza operacja, w ktorej gracz Aliancki probuje przeprowadzi¢ jeden lub dwa konwoje pomiedzy Wielka
Brytania/Islandia, a Zwigzkiem Radzieckim, trwa 15 dni. I jest podzielona na 4 tury:

3.1 Tura przygotowania (przed operacja)
A. Faza $rodowiska
B. Faza planowania

3.2 Tury operacji
(powtarzane do konca operacji [3.4]; pomijana, jezeli Alianci nie zdecydowali si¢ w operacji na wyj$cie w morze.
A. Faza pogody
B. Faza Ruchu (poranna i popotudniowa)
C. Faza Walki
a) walka lotnicza
b) walka okretow podwodnych
¢) walka nawodna
D. Faza laczenia sik
E. Faza wykonywania celéw oraz paliwowa

3.3 Tura zarzqdzania (po operacji)
A. Faza Punktéw Zwycigstwa
B. Faza Planowania organizacji

3.4 Zakonczenie Operacji

Operacja konczy si¢, kiedy wszystkie konwoje dotra do portow przeznaczenia oraz dojdzie do sytuacji:
a) Wszystkie grupy operacyjne i konwoje Aliantdw znajda si¢ w portach

lub

b) Zakonczy si¢ faza popotudniowa 15 dnia (Day 15PM); w zaleznosci, ktore wydarzy si¢ wezesniej.)



4. INICJATYWA I DOWODZENIE
4.1 Okreslanie inicjatywy (w PBF Pominiety)

4.2 Planowanie

Przed zaczgciem tur operacji gracze musza przygotowaé konwdj oraz grupy wspierajace do wyjscia w morze. Nalezy
okresli¢ sktad konwoju (AX i MX), trase¢ konwoju oraz doktadny czas opuszczenia portu. Grupy wspierajace wymagaja
okreslenia sktadu grupy, trasy, predkosci oraz czasu opuszczenia portu. Trasy te sg przestrzegane az do otrzymania
pierwszego kontaktu z wrogiem przez ktoragkolwiek ze stron.

Dodatkowo gracz dowodzacy grupa po wyjsciu w morze okresla taktyke ostony przed atakami lotniczymi, rozktadajac
jednostki na kwadratowych polach, jak na planszy szachowej. Do 10 statkéw handlowych (MX/AO) oraz do czterech lekkich
okretow (torpedowce i eskortowce liczg si¢ jako % jednostki, korwety i mniejsze jednostki jako Y4 jednostki) lub pojedyncze
cigzkie 1 holowane jednostki zajmuja 1 pole. Podczas atakow lotniczych, kazde pole moze otworzy¢ ogien do samolotow
przelatujacych nad wlasnym lub sasiednim polem (takze po skosie) o ile jednostki nie sg same celem ataku, gdy tylko bronig
si¢ przed atakujagcymi samolotami. (patrz. 7.2.4) Liczba pol jest nieograniczona. Ustawienie mozna zmienia¢ na poczatku
kazdej tury. Ustawienie stosowane jest tylko przy atakach lotniczych. Dla atakoéw okretow podwodnych uznaje sig, ze eskorta
pilnuje konwoju/grupy dookota, a przed walka nawodng nast¢puje nowe ustawienie.

4.3 Dowodzenie

Gracze muszg zuzywa¢ Punkty Dowodzenia [PD], aby wystawia¢ Ciezkie Okrety podczas Operacji, wystawia¢ Sowieckie
okrety lub porusza¢ je poza Sowieckie sektory/sektory sowieckiej ostony lotniczej. Wszystkie pozostate statki i samoloty
mozna wystawi¢ i porusza¢ bez kosztow.

4.3.1 Rozstawienie: Aliancka Home Fleet rozpoczyna kazda faze¢ planowania z 8 punktami dowodzenia. Severnny Flot
i Niemiecka Gruppe Nord zaczynaja gre z PD podanymi w opisie operacji.

4.3.2 Zuzywanie PD: Kazdy wydany punkt pozwala graczowi na opuszczenie portu przez jeden Duzy Okret lub 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]. Ilos¢
wydanych PD kosztuje pewna ilos¢ PZ podang na w opisie operacji. PD zuzywa si¢ w iloéci calkowitej, ale potowki, ktore
zostang mozna uzy¢ w nastepnych turach, ale podczas fazy zarzadzania zachowane potodwki sg tracone.

4.3.3 Niemcy: Wystawienie ci¢gzkich okretow z Niemczech lub Kiel kierujacych si¢ do Norwegii nie zuzywa zadnych PD.
Raz na operacje, gracz Niemiecki moze wystawi¢ Grupe Operacyjna na trening (patrz 11.4.1). Moze ona zawiera¢ cig¢zkie
okrety bez potrzeby wydawania PD, o ile wrdéca do poczatkowego portu.

5. RUCH

Sity moga ruszy¢ si¢ z jednego catego lub czeSciowo morskiego heksu do innego, do 3 heksow na ture, ale nigdy szybciej,
niz ich najwolniejsza jednostka. W odréznieniu o konwoju na morzu [5.1.5] nie musza rusza¢ si¢ wcale. Tylko samoloty
moga poruszaé si¢ nad heksami catkowicie pokrytymi ladem.

5.1 Ruch Morski

Okrety poruszaja si¢ z jedna z 4 predkosci w zaleznosci od ich stopnia uszkodzenia.

Duza — Wigkszo$¢ okretdw moze ruszaé si¢ do 3 hekséw na ture do czasu uszkodzenia, ale beda musialy szybciej uzupetni¢
paliwo [11.1.3].

Srednia — Wszystkie nieuszkodzone okrety wojenne i podwodne moga ruszaé si¢ do dwoch heksow na ture.

Wolna — statki z obnizona ptywalnoscia [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 turg.

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

5.1.1 Holowanie: Statki dryfujace [7] musza by¢ holowane, aby si¢ ruszyé. Duze okrety wymagaja krazownika lub wigkszej
jednostki, aby zosta¢ wzigte na hol; krazowniki, statki konwoju oraz niszczyciele moga by¢ holowane przez jeden
niszczyciel. Decyzja o holowaniu musi zosta¢ podjeta podczas fazy taczenia sit. Dryfujace okrety NIE wzicte na hol sg
automatycznie zatopione na koniec fazy. Hol moze zosta¢ dobrowolnie porzucony podczas Fazy Ruchu, pozostawiajac statki
znoéw w stanie dryfowania.



5.1.2 Wchodzenie do portu: Sily na morzu na heksie portu musza wyda¢ 1 heks ruchu, aby wejs¢ do portu.Grupy
operacyjne nie mogg uzywac duzej predkosci podczas wchodzenia do portu.

Potocne porty Rosyjskie posiadaty minimalne zapasy paliwa, amunicji i prowiantu, dla zaopatrywania okretow innych
bander, dlatego Ogolna liczba nieuszkodzonych niesowieckich jednostek, ktore moga wejs¢ do portdéw w Murmansku i
Arkhangelsku podczas operacji jest ograniczona:

Lipiec 41-I Listopad 42

1 Krazownik, 5 niszczycieli (2torpedowce zamiast 1 niszczyciela) oraz dowolna liczba eskortowcow i statkow handlowych.
II Listopad 42-I Listopad 43

2 Krazowniki, 8 niszczycieli (2torpedowce zamiast 1 niszczyciela) oraz dowolna liczba eskortowcow i statkow handlowych.
II Listopad 43-Maj 45

1 duzy okret, 3 krazowniki, 10 niszczycieli (2torpedowce zamiast 1 niszczyciela) oraz dowolna liczba eskortowcow i statkow
handlowych.

5.1.3 Opuszczanie portu: Sity musza wyda¢ 1 punkt ruchu, aby wyj$¢ w morze. Sity nie mogg opuszczaé portu z duza
szybkoscig 1 wchodzi¢ do portu w tej samej turze. Jednostki niesprawne nie moga opuszczaé portu.

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

5.1.5 Konwoje: Instrukcje scenariusza podaja porty docelowy konwojow. O ile nie sga rozproszone lub zatrzymane przez
wichry lub 16d, konwoje muszg ruszy¢ si¢ w kazdej turze, i nie mogg wrdci¢ na heks na ktorym juz byly, ani poruszac si¢ na
heks bardziej oddalony od ich miejsca przeznaczenia, o ile nie wymaga tego lad.

5.1.6 Norweskie podejscia: Grupy operacyjne nie moga uzywa¢ duzej predkosci podczas tur,
w ktorych wkraczaja na Norweskie podejscia (heksy wybrzeza od Bergen do Banak wiacznie)

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

5.1.8 Restrykcje Hitlera: Tirpitz nie moze 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 ci¢zkie krazowniki: Jeden
w grupie operacyjnej w Cie$ninie Dunskiej, a drugi w tej samej grupie lub w porcie w Reykjaviku. Jezeli jest na morzu,
posiada poziom Ostrzezenia Paliwowego Grupy na popotudnie dnia 10 (Day 10 PM). Jezeli ktorykolwiek z
krazownikow opusci wyznaczong strefe, gracz Aliancki traci 2 PZ na kragzownik, o ile nie bedzie Niemieckiego
zidentyfikowanej Grupy Operacyjnej w poblizu wysp Brytyjskich (ang. British Air Radius) lub Niemieckiego
Duzego okr¢tu na morzu podczas trwania tej operacji.

5.2 Wilcze stada

Wilcze stada nie moga inicjowaé walki okretow podwodnych, jezeli si¢ 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 musza pozostawa¢ w sowieckiej strefie patroli podwodnych.
Brytyjskie wilcze stado nie moze zajmowac tego samego heksa co Aliancki konwoj lub sowieckie wilcze stado, nawet
tymczasowo podczas ruchu.

5.3 Samoloty

Jednostki lotnicze lecace na misje ruszaja si¢ dowolnie 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 atakowa¢ celdw. Pogoda moze ograniczaé czg$¢ lub wszystkie samoloty od wykonywania
lotow [9.2]. Mysliwce obronne moga zosta¢ poderwane w powietrze w odpowiedzi na atakujace samoloty [7.2.1]. Samoloty
musza powracaé do bazy lub lotniskowca z ktorego wystartowaty.

5.3.1 Patrole lotnicze: Zamiast lecie¢ na zwykte misje, jednostki mogace dokonywaé zar6wno rekonesansu, jak i atakow na
okrety podwodne, moga ustanowié¢ tymczasowy patrol lotniczy [6.4] Jednostka szuka w promieniu swojego zasiggu celow.
Nie trzeba takiej jednostce wydawac rozkazu ruchu w konkretnym kierunku, ale mozna tez wysta¢ nad konkretny heks.
Patrole nie moga by¢ prowadzone nad wrogimi portami, a Niemieckie jednostki nie mogg prowadzi¢ patroli podczas nocnych
tur przed sierpniem 1943.

Lotniskowce na morzu zawsze wysylaja patrole lotnicze na heks, ktory zajmujg ich sity, jezeli pogoda nie jest mgta, sztorm
Iub wicher [9.2.3-9.2.5].

5.4 Sledzenie

Sledzacy MUSZA ruszy¢ si¢ Z wrogimi sitami, ktore sledzg — nie moga ruszy¢ si¢ podczas wlasnej fazy [6.3]. Wrogie sity
nie redukuja SI kiedy si¢ ruszaja [6.6]. Sledzenie konczy si¢ gdy wrogie sity wejda na heks poza zasiggiem $ledzacej
jednostki lotniczej lub wejda do portu.



5.5 Rozwiazanie konwoju

Kazdy konwdj moze rozwigzaé si¢ zamiast ruchu. Wowczas towarzyszace mu okrgty wojenne tworza osobng grupe
operacyjng. Konwdj sktadajacy si¢ wylacznie z konwojowanych statkow zaatakowany przez grupe operacyjng [7.5.8] musi
rozwigzac si¢ po ataku. W kolejnych turach konwdj porusza si¢ normalnie i jest mniej podatny na ataki nawodne [7.7], ale
jest bardziej podatny na ataki lotnictwa i okretow podwodnych. Raz rozwigzany konwdj nie moze si¢ ponownie zebra¢ do
czas wejscia do portu.

5.6 Rozproszenie

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

6. REKONESANS
6.1 Stopien Identyfikacji

Wszystkie sily morskie moga by¢ niezidentyfikowane lub zidentyfikowane. Zidentyfikowane sity posiadaja Stopien
Identyfikacji (SI, ang. ID). Sity na morzu nigdy nie przekraczaja SI3.
Stopien identyfikacji okre$la jak dokladnie 1 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 — Doktadnie zlokalizowany 6 godzin temu z dobrym okresleniem sktadu.

* SI3 — Doktadnie zlokalizowany nie wigcej niz 6 godzin wczesniej z wysmienitym okre§leniem sktadu.

» SI4 — Doktadnie sfotografowany w porcie

6.2 Procedura Rekonesansu
Rekonesans jest dokonywany przeciwko sitom:

a) w zasiggu lotnictwa
b) w sektorze poszukiwan lotniczych
¢) na heksie zajmowanym przez jedna lub wigcej przyjaznych sil,lub jednostek lotniczych zdolnych do rekonesansu.

d) sledzonym

W niektorych przypadkach rekonesans moze by¢ przerwany przez dzialanie lotnictwa z jednostki $ledzonej (o ile posiada
lotniskowiec lub statek z katapulta) Jezeli rekonesans jest udany, stopien identyfikacji zostaje zwigkszony.

6.2.1 Wynik poszukiwan: Jezeli rekonesans si¢ uda, przeciwnik poznaje nastgpujace informacje o sitach:

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

* SI2 — Liczbg okretéw wojennych + 50%, liczbg cigzkich okretow oraz czy jakikolwiek lotniskowiec jest w sitach oraz
calkowitg liczb¢ konwojowanych statkow.

¢ SI3 — Doktadnag liczbg statkow i okretow kazdej kategorii

* SI4 — Doktadng liczbe, typ, wszystkich lekkich okr¢tow, konwojowanych statkow oraz okretéw podwodnych oraz
nazwy wszystkich cigzkich jednostek.

6.3 Sledzenie

Czg$¢ jednostek, ktore udanie zidentyfikuja wrogi konwdj lub grupe operacyjng podczas segmentu rekonesansu moga
natychmiast zdecydowac si¢ na Sledzenie tej sity, aby utrzymac ich SI oraz zyska¢ dodatkows szanse¢ ataku [7.1.1.] Jezeli na
to si¢ zdecyduja MUSZA ruszaé si¢ wraz z wrogimi sitami — nie moga ruszac si¢ we wlasnej fazie. Wazne: Wrogie sily nie
redukuja SI do czasu zakonczenia §ledzenia [6.6] Sledzace sily w kazdej turze poszukujg tylko sit ich §ledzonych i nie
moga poszukiwaé innych sit na tym samym heksie. Rozproszone i rozwigzane konwoje nie moga by¢ sledzone.

6.3.3 Krazowniki: Alianckie Grupy Operacyjne skladajace si¢ wylacznie z nieuszkodzonych krazownikéw
(a przynajmniej jednego) moga $ledzi¢ Niemiecka Grupe Operacja, jaka odnajda podczas rekonesansu. Jezeli Niemiecka GO
zawiera duzy okret, Alianckie krazowniki moga takze §ledzi¢ go po walce nawodnej. Aby to zrobi¢, sledzace krazowniki
mogg rozdzieli¢ si¢ w nowa Grupe Operacyjng po zidentyfikowaniu celu lub zakonczeniu segmentu walki nawodnej [1.2.3]

6.3.4 Podziatl celu: Jezeli $ledzone sity sie dziela, przeciwnik moze wybraé, ktére z sit bedzie §ledzit. Sledzacy moze
zdecydowac sig¢, kogo $ledzi bazujac na znanym sktadzie pierwotnych sit.
Przyktad. ,,Sledze konwdj”, lub , sledze wiekszq GO”, czy tez ,Sledze duzy okret”.

6.3.5 Zaprzestanie §ledzenia: Sledzenie konczy si¢ natychmiast, jezeli wystapia okolicznosci, ktore powstrzymaja $ledzace
sity lotnicze przed startem lub lataniem [7.8, 9.2.3-5] lub rekonesans dokonany przez $ledzacego si¢ nie uda. Sledzenie
konczy si¢ takze, jezeli wrogie sity wyjda poza odpowiednie sektory lotnicze/zasiggi lotnictwa, wejda na heks poza



zasiegiem $ledzacej jednostki lub sasiadujacy z baza posiadajaca mysliwce przechwytujace [1.1.2] lub wejdzie do portu.
Porazka poszukiwania $ledzonego celu moze by¢ wynikiem wielu czynnikow, jak niekorzystna lokalna pogoda, blad
nawigacyjny, awaria urzadzen na $ledzacej jednostce, czy tez awaria samolotu. Gracz $ledzacy moze dobrowolnie zawiesi¢
sledzenie. Gdy §ledzenie si¢ zakonczy, natychmiast nalezy zredukowaé SI sit, ktore nie sa dtuzej $ledzone o 1 [6.6]

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 plywalnosci lub nie sa dryfujace alianckie
lotniskowce wypuszczaja patrole lotnicze na zajmowanym polu, o ile pogoda jest dobra Iub ograniczajaca widocznos¢.

6.5 (punkt usuniety)

6.6 Poruszanie i SI

Sity zmniejszajg swoj SI po kazdej turze, w ktdrej porusza si¢ jeden lub wigcej pdl, o ile nie sa na poczatku ruchu $ledzone
[6.3]. Sity nie poruszajace si¢ zmniejsza SI o 1 na koniec kazdego popoludniowego segmentu ruchu morskiego, o ile nie sg
$ledzone. Wszystkie sity zaczynajace turg ze SIO stajg si¢ niezidentyfikowane.

6.6.1 Tranzyt: Jezeli sity poruszajace si¢ z duza lub przecigtng szybkoscia [5.1] wejdza, a nastepnie sprobuje opusci¢ heks
zawierajacy jakiekolwiek nie §ledzace sity wroga, przeciwnik moze natychmiast wykona¢ jedna probe¢ rekonesansu
przeciwko poruszajacym si¢ sitom. Jezeli rekonesans si¢ udal, jedna z lokalizujacych sit moze zacza¢ $ledzenie [6.3.3]
lub ktorykolwiek z graczy moze sprobowaé zainicjowaé walke na polu sit, ktoére sily probuja opuscié,
o ile jest to dozwolone [7.1]. Jezeli dojdzie do walki, sity musza 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 okretéw podwodnych zwigksza SI
bioracych udzial w walce do SI1. Walka nie powoduje obnizenia SI.

6.8 Konwoje

Konwoje bez okretow wojennych nie moga przeszukiwaé pol.

6.9 Rekonesans fotograficzny

Jednostki lotnicze oznaczone literkg P moga dokonywaé rekonesansu przeciwko wrogim portom podczas segmentu
rekonesansu fotograficznego podczas tur Dnia.

7. Walka

Wigkszosé¢ walk rozstrzyga si¢ przez odnalezienie w odpowiedniej tabeli wyniku trafienia (Hit #) na skrzyzowaniu typu
jednostki strzelajacej z typem celu. Gracz strzelajacy rzuca liczba kosci rowna PS i otrzymuje trafienie za kazdy wynik
wigkszy lub rowny wynikowi trafienia (Hit #).

Dla wigkszosci jednostek strata PS na kazde trafienie wynosi 1 Punkt Sily, ale w niektorych przypadkach trafienie moze nie
obniza¢ sity jednostki lub obnizy¢ ja gwattownie. Wigle jednostek nawodnych (ale nie okrety podwodne/lekkie okrety/MV)
zredukowanych do OPW (dryfujace) zatonie, jezeli dostang jeszcze jedno trafienie lub zostang automatycznie zatopione na
koncu nastepnej fazy Laczenia Sil, o ile nie beda holowane. Dryfujace (i holowane) statki nie licza si¢ do modyfikatora walki
okretow podwodnych i atakow przeciwko okrgtom podwodnych, a ich sity nie moga poszukiwaé. Kazde kolejne ataki
przeciwko dryfujacym lub holowanym statkom otrzymuja premi¢ +2 podczas rzutu na trafienie.

7.1 Ataki

7.1.1 Lokalizacja celu: Gracz moze zadeklarowac atak przeciwko celowi na morzu tylko, jezeli ten zostat zidentyfikowany
[6.1]. Przeprowadza si¢ kolejny test rekonesansu na odnalezienie zidentyfikowanych sit (§ledzaca jednostka moze ponowic
nieudany test).

7.2 Walka lotnicza

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

a. Obronca moze poderwa¢ w powietrze dostgpne jednostki mysliwskie [7.2.1]

b. rozstrzygnigcie walk powietrznych [7.2.2-3].

c. Rozstawienie jednostek celow[7.2.4].

d. Wyznaczenie celow ataku dla jednostek lotniczych i deklaracja atakoéw torpedowych [7.2.4].
e. Okreslenie wyniku ataku fali

Po zakonczeniu walki lotniczej, zwigksza si¢ SI grupy, jezeli wymagane [6.7], zmienia si¢ poziom Ostrzezenia Paliwowego
Grupy o 1 ture wstecz [11.1.3] i, a jednostki lotnicze wracaja do baz/lotniskowcow



7.2.1 Poderwanie w powietrze: Podczas tury dnia (tylko) obronca moze poderwaé w powietrze wszystkie jednostki
mysliwcow na heksie (w tym mysliwce przechwytujace [1.1.2, 1.5.3]), aby przechwyci¢ wroga, o ile atak nie zostaje
przeprowadzony z zaskoczenia [7.6]

7.2.2-3 Walki powietrzne: Poderwane mysliwce rdéwnoczesnie wymieniaja si¢ ogniem jedng tur¢ z atakujacymi
jednostkami. Bronigce mysliwce mogg zestrzeli¢ wrogie samoloty, uszkodzi¢ je (sa zmuszone do powrotu do bazy i nie biora
juz udzialu w operacji) lub zmusi¢ je do przerwania ataku. Same moga zosta¢ zestrzelone lub uszkodzone.

7.2.4 Rozstawienie nalotu: Grupy i pojedyncze jednostki sa rozstawiane zgodnie z planem (patrz 4.2). Nastgpnie gracz
dowodzacy lotnictwem wybiera cele atakow i tras¢ dolotu kolejnych fal. Jedno pole moga w jednej fali atakowac tylko 2
jednostki lotnicze lub 4 skrzydta (mniejsza wartosc).

7.2.5 Ogien przeciwlotniczy: Przeciw kazdej fali atakujacych, cele odpowiadaja ogniem z taczna warto$cia przeciwlotnicza
skierowanym do atakujacych je jednostek. (uwaga. 1+*=1; *+*=*) Jednostki nieatakowane automatycznie strzelaja na 1 pole
zajmowane przez jednostke lub sgsiednie. Jednostki atakowane strzelajg tylko do atakujacych je celow. Jednostki z sita ognia
¥ strzelajg tylko 1 raz do pierwszego atakujacego je celu w kazdej fali.

7.2.6 Ataki bombowe/torpedowe: Atakujacy, ktorzy przetrwali atakuja cele morskie/jednostki lotnicze, rzucajac 1 koscia na
kazde skrzydlo 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 pozniejszych falach musza zaatakowaé wczesniej wybrany cel, o ile nie zostat
wyeliminowany. W takim przypadku samoloty moga zaatakowac sasiednig (istniejaca) jednostke lub zrezygnowac z ataku.
Jednostki rezygnujace z ataku nie s atakowane ogniem przeciwlotniczym.

7.2.7 Ju88: Niemieckie Ju88 posiadaty hamulce opadania i atakowaly nurkujac pod katem do 60°. Cho¢ nie byly tak
zabojcze jak typowe bombowce nurkujace, byly skuteczniejsze od innych $rednich bombowcow atakujac cele nawodne i
dlatego korzystaja z tabeli atakow Lekkich Bombowcow (Light Bomber) w tabeli bombardowania celow morskich (ang.
Naval Bombing Table) o ile nie atakujg portu w nocy.

7.3 Ataki Torpedowe

Jednostki posiadajace torpedy moga atakowac statki na morzu za pomoca torped, zamiast bomb, czy ostrzatu. Lekkie okrety,
okrety podwodne i samoloty deklarujace atak torpedowy, wykonujg atak torpedowy na symbol w iloéci rownej ich obecnym
PS. Jezeli bombowce atakujg torpedami na polu, ktére nie jest okreslone jako Wolne od Lodu (ang. Clear of ice),
nalezy rzuci¢ 1 koscig w tabeli lodu (ang. Ice Table). Jezeli wynikiem jest cokolwiek innego od pusto (ang. Clear) bombowce
torpedowe nie moga atakowac.

7.3.1 Efekt ataku torpedowego

Oproécz obnizenia wytrzymalosci, atak torpedowy moze osiagnac takze specjalne efekty:

a) obnizenie plywalnosci — statek/okret trafiony torpeda ma predko$¢ obnizong do wolnej i otrzymuje kary do obrony
podczas kolejnych atakow. Moze takze zatona¢ podczas sztormu.

b) zatopienie — cel zostaje zatopiony niezaleznie od posiadanych punktow wytrzymatosci.

7.3.2 Zuzycie torped: Po wykonaniu ataku torpedowego jednostka traci 1 tadunek torped. Okrety ktore zuzyly wszystkie
torpedy nie moga dluzej dokonywacé atakdw do czasu spedzenia calej tury w wyznaczonym porcie (Bergen, Trondheim,
Narvik, Scapa Flow, Lerwick (tylko okrety podwodne) i Murmansk (tylko sowieci)) podczas ktorej nie uzupetia paliwa.

7.4 Walka okretéw podwodnych

Wilcze Stada atakujace sity nawodne mogg zosta¢ wykryte podczas podejécia lub po ataku.

7.4.1 Procedura atakéw przeciwko okretom podwodnym (ASW): Rzu¢ 1 koscig za kazde 3 niszczyciele (torpedowce
liczone jako ' niszczyciela) lub 4 eskortowce oraz 1 skrzydlo samolotow mogacych zwalcza¢ okrgty podwodne,
maksymalnie do dwukrotnosci liczby atakujacych okretow podwodnych (minimalnie 1 kos$¢). Okr¢t podwodny, ktory
zostanie trafiony moze zostaé:

a) zatopiony — jest eliminowany

b) uszkodzony — jest zmuszony do powrotu do bazy i nie bierze wigcej udziatu w operacji

¢) powstrzymany — okret podwodny nie moze zaatakowac w tym ataku.

7.4.2 Ofensywne patrole przeciw-podwodne: Samoloty oznaczone symbolem (A) moga zaatakowal wykryte okrety
podwodne podczas segmentu walk lotniczych. Grupy Operacyjne (nie konwoje) moga probowac zaatakowaé Wilcze Stada
podczas Segmentu Walki Okretow Podwodnych lub gdy wykryja przechodzace przez ich pole Wilcze Stado [6.6.1], ale
musza przestrzega¢ procedury zwyktej walki okretow podwodnych [7.4]. W tym przypadku stosuje si¢ modyfikator -1 do
rzutow przeciw okretom podwodnym (ASW), a grupa operacyjna zuzywa 1 dodatkowa 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 zaatakowad, jesli to mozliwe. Aakujacy wybiera kategorie
celu dla kazdego okretu przed wykonaniem atakéw torpedowych [7.3.1]. Jezeli wybierze kategorie, ktorej nie ma w celu,
atak nie odnosi sukcesu. Losowo wybiera sig¢ cel(e) w kategorii, jezeli uzyskano trafienia.



7.4.4 Okret podwodny kontra okret podwodny: Wilcze stado moze tylko zaatakowac inne wilcze stado, jezeli uda sig¢
uzyskac¢ zaskoczenie [7.6]. Atakujace okrety podwodne, ktorym nie uda si¢ zaskoczy¢ przeciwnika zostajg zaatakowane
przez ich cel. W tym przypadku nie stosuje si¢ zwyktej procedury walki okretdéw podwodnych. Zamiast tego rzué¢ tylko raz
w tabeli ASW. Nie ma w tym wypadku kontrataku. Sukces oznacza zniszczenie 1 okretu.

7.4.5 Lotnicze patrole przeciw okretom podwodnym: Kazde wilcze stado probuja si¢ ruszy¢ do lub poza heks
w zasiggu wrogich patroli lotniczych, wykonuje jeden rzut w tabeli ASW za kazda granicg pol, ktdre probuje przekroczyc,
jezeli jest zidentyfikowane podczas tury Dnia lub jezeli probuje ruszy¢ si¢ dwa heksy. Jezeli wynikiem jest powstrzymanie,
uszkodzenie lub zatopienie, oprocz zwyklych rezultatow, Wilcze Stado otrzymuje SI1 i traci ten heks ruchu. Jezeli w
rezultacie nie opusci poczatkowego heksa, jego SI nie zmniejsza sig.

7.4.6 Okrety podwodne w konwojach: Alianckie okrety podwodne w konwojach zaatakowanych przez grupy operacyjne,
ktore nie osiagnety zaskoczenia. Moga natychmiast wydzieli¢ si¢ w Wilcze Stado i zainicjowa¢ Walke Okretéw Podwodnych
Z grupa operacyjna, zanim rozstrzygnie si¢ walke nawodna.

7.5 Walka nawodna

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

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,
wykonujac test lokalizacji celu [7.1.1]. Jezeli test bedzie udany, przechwytujaca grupa atakuje aktywng grupe. W innym
wypadku aktywna grupa atakuje swoj cel. W obu przypadkach atakujacy moze sprobowaé osiagnaé zaskoczenie w nocy lub
przy kiepskiej pogodzie [7.6].

7.5.2 Procedura walki nawodnej: Obie strony wystawiaja swoje jednostki stosujac te same restrykcje tworzenia grup, jak
podczas atakéw powietrznych [7.2.4]. Tym razem musza jednak tworzy¢ jak najwicksze grupy sktadajace si¢ z tych samych
jednostek (np. do 4 niszczycieli klasy J musi zostaé potaczonych w jedng jednostke). 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 dotaczyé
do walki, przez test rekonesansu. Jednostki dotaczajace wykonuja manewr ,,walka” lub ,,uniki”

ii. Manewry — Najpierw broniacy si¢, a potem atakujacy moga wydac¢ rozkazy jednostkom, poza dryfujacymi, o obnizonej
ptywalnos$ci 1 zaskoczonymi, ktére musza zastosowaé manewr ,,walka” oraz wycofujacymi si¢, ktore kontynuujg swdj
manewr):

a) walka — stosuje si¢ normalne zasady

b) atak torpedowy — dostgpny od drugiej tury lub podczas pierwszej tury zaskoczenia. Jednostka rusza do ataku
torpedowego. Atak torpedowy jest wykonywany po ostrzale.

¢) ostona — jednostka uniemozliwia dwom jednostkom wroga strzelanie do celow wycofujacych si¢ lub jednej jednostce
wroga atakowanie jednej jednostki w walczacej lub unikajacej i walczace;.

d) wycofanie si¢ — jednostka stara si¢ odiaczy¢ od walki.
e) uniki oraz walka — jednostka walczy przy obnizonej celnosci, ale zwigkszonej obronie.

ii. Walka — Obaj gracze wyznaczaja cele jednostkom walczgcym przed strzelaniem. Wrogie jednostki nie mogg by¢
brane na cel, jezeli sa ostaniane [7.5.4]. Kazda wroga jednostka (poza ostanianymi) musi zosta¢ zaatakowana, zanim dwie
lub wiecej jednostek bedzie atakowato ten sam cel. Rozdzielanie ognia jest niedozwolone, chyba, ze cata grupa operacyjna
sktada si¢ z pojedynczej jednostki lekkiego statku. Ostrzat rozstrzyga si¢ rownoczesnie rzucajac jedna koscia na w tabeli
ostrzatu morskiego (ang. Naval Gunnery). Nastgpnie ocalale jednostki dokonujace ataku torpedowego wykonuja atak.

iv. Wycofanie — Kazdy lub obaj gracze (bronigcy si¢ jako pierwszy) moga rzuci¢ w tabeli wycofania (ang.
Withdrawal Table), a gracz Niemiecki musi rzucié, jezeli jakakolwiek jednostka stracila punkt wytrzymalosci od
czasu rozpoczecia walki) o ile maja jednostki w strefie wycofania. Test stosuje si¢ dla kazdej jednostki i udany pozwala
na opuszczenie pola walki.

vi. SI sit — zwigksz SI wszystkich sit uczestniczacych w bitwie do SI3 (za dnia) lub SI2 (w nocy) [6.7].
Jezeli bitwa si¢ nie rozstrzygneta nastgpuje rzut na utrzymanie kontaktu. Jezeli kontakt jest utrzymany walka trwa dalej, o
ile nie stosuje si¢ zasady 7.5.8.

7.5.3 Zaskoczenie: Jezeli udato si¢ osiggnaé zaskoczenie [7.6], wrogie jednostki nie mogg wykona¢ innego manewru niz
walka pierwszej rundy Walki Nawodnej [7.5.2ii]. Atakujacy, ktory osiggnat zaskoczenie moze strzelaé z dziat i torped, zanim
przeciwnik odpowie ogniem podczas pierwszej rundy.

7.5.4 Oslanianie: Kazda jednostka wykonujagca manewr oslaniania moze powstrzymywaé dwie wrogie jednostki przed
atakowaniem sojuszniczej jednostki wycofujacej si¢ lub jedna wroga jednostke przed atakowaniem sojuszniczej jednostki
walczacej/unikajacej 1 walczacej. Kazda ostaniajaca jednostka moze tylko strzela¢ do jednostek, ktore blokuje, a blokowane
jednostki mogg strzela¢ tylko do celéw nie bronionych przez stojaca 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
Iub torpedami. Poniewaz eskortowce reprezentujg wiele matych jednostek pomocniczych, co drugi trafiony eskortowiec
zamiast zatopienia, zostaje zmuszony do odwrotu i wycofuje si¢ z walki. Jezeli grupa/konwoj przetrwa walke wraca do niej
po walce. W innym przypadku kolejna potowa eskortowcoOw zostaje zatopiona, a pozostate zostaja zmuszone do powrotu do
bazy.

7.5.6 Lotniskowce: Jezeli obronca posiada przynajmniej 1 lotniskowiec w swoich sitach, a pogoda jest dobra albo
ograniczajgca widocznos$¢ 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. W przypadku niekorzystnej
sytuacji sity Niemieckie musza wycofaé sig.

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

* +1 runda, jezeli konwdj poczatkowo nie posiadal okretdéw wojennych.

* +1 runda, jezeli atakujacy osiagnat zaskoczenie

* —1lrunda w nocy i/lub w warunkach ograniczonej widocznosci.

* -2 rundy podczas mgty/sztormu/wichru.

Jezeli konwoj przetrwa, natychmiast zostaje rozwigzany [5.5].

7.5.9 Nocne operacje: Podczas walk nocnych, grupy walcza jako niezidentyfikowane. Nie jest wiadome, co wchodzi w
sktad ktorej jednostki wroga. Na zakonczenie segmentu otrzymuje si¢ informacje o stratach wroga, jakby byly iosobng grupa
operacyjng o SI2.

7.6 Zaskoczenie

Grupa Operacyjna atakuja w nocy lub podczas kiepskiej pogody (wliczajac przechwycenie), Wilcze Stado atakujace inne
Wilcze Stado 1lub (opcjonalnie) atak lotniczy [7.2.1] moga osiagna¢ zaskoczenie 1 zyska¢ przewage
w nastepujacej walce. Zaskoczenie jest testowane jedng ko$cia.

7.7 Rozproszone lub rozwigzane konwoje.

Ataki na rozwiazane lub rozproszone konwoje roznia 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. Okrety podwodne moga przypadkowo zaatakowaé ten sam cel.

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

7.8 Uszkadzanie lotniskowcow

Za kazdy utracony punkt sity lotniskowca, niszczone sg losowo wybrane dwa skrzydta samolotéw. Lotniskowce dryfujace
Iub o obnizonej ptywalnosci nie moga dtuzej wysytaé samolotow (takze do $ledzenia), ani nie generuja patroli lotniczych
[6.4.1].

8. CZAS

8.1 Operacja

Operacja sktada si¢ z 15 dni podzielonych na dwie 12 godzinne tury (przedpotudniowa (AM)
i popotudniowa (PM)). Jezeli Operacja nie zakonczy si¢ w turze popotudniowej 15 dnia [3.4], jest kontynuowana podczas
nastepnej operacji (ze stosownymi karami)

8.2 Swiatlo dnia i ciemnosci

Scenariusze okres$laja ktore tury sa Dniem, a ktore Noca w zaleznosci od operacji. Poniewaz na dtugos$ciach tras arktycznych
dhugos¢ dnia waha si¢ od niemal 24h latem i kilku godzin stabego brzasku w zimie, podziat 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]. JednakzZe, pomija si¢ tury do czasu wylosowania
wichrow lub pierwszego kontaktu. W tym miejscu rozpoczyna si¢ petna sekwencje gry. Dla kazdego przekroczonego heksa,
ktory wymaga sprawdzenia stanu lodu [10.1], wykonuje si¢ test lodu.

9. POGODA

9.1 Okreslanie pogody

W kazdej turze MG sprawdza w tabeli pogody (ang. Weather Table) panujace warunki pogodowe. W niektorych
przypadkach (nigdy w porannej turze 1 dnia), panujaca pogoda modyfikuje rzut. Dominujace warunki sg stosowane na catej
mapie, o ile nie s3 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, redukowad
liczb¢ rund walki przeciwko nieeskortowanym konwojom, okresla¢ limit ruchu morskiego, powstrzymywaé samoloty przed
lataniem, jak i uszkadza¢ okrety na morzu.

9.2.1 Pogodnie: Dobre warunki nie powoduja zadnych restrykcji, ani nie modyfikuja przysztych rzutéw pogodowych.

9.2.2 Ograniczajgca widoczno$¢: Chmury i opady (deszczu lub $niegu) modyfikuja rzuty na zaskoczenie, walke okretow
podwodnych i w tabeli wycofywania si¢.

9.2.3. Mgla: Szerokie obszary gestej mgly modyfikujg rzuty na zaskoczenie i w tabeli wycofywania si¢. Jednostki lotnicze
nie mogg startowac (ale sektory lotnicze i state (nie z lotniskowcodw) patrole lotnicze ciagle dziataja), a statki z katapulta
(CAM) nie moga by¢ uzywane.

9.2.4 Sztormy: Silny wiatr z szerokimi obszarami opadoéw modyfikuja rzuty na zaskoczenie, walke przeciw okretom
podwodnym, walke okretow podwodnych, wycofania oraz w tabeli pogodowe;j. Lekkie okrety nie moga poruszac si¢ z duza
predkoscia. Lotniskowce nie moga wysyta¢ samolotow, ani generowac patroli lotniczych. Niemieckie lekkie krazowniki i
torpedowce oraz sowieckie okrety na morzu moga ponie$é obrazenia. Sojusznicze sity muszg si¢ zlokalizowac do potgczenia
[1.2.4;9.4].

9.2.5 Wichry: Silne sztormy z mocnym wiatrem i wysokimi falami modyfikuja rzuty na zaskoczenie, wycofanie si¢ i w
tabeli pogodowej. Okrety nie moga ruszac si¢ z duza predkoscia 1 moga zosta¢ uszkodzone. Okrety podwodne moga poruszaé
si¢ tylko z wolng predkoscia, a konwoje mogg zostaé rozproszone i nie méc poruszaé sic w ogéle. Zadne samoloty nie moga
startowac 1 zadne patrole ani sektory lotnicze, nie dzialaja. Ataki przeciw okrgtom podwodnym i torpedowe sg zabronione
(ale nie losowe wydarzenie pole minowe ). Sojusznicze sity musza si¢ zlokalizowac do potaczenia [1.2.4; 9.4].

9.3 Uszkodzenia od pogody i rozproszenie

9.3.1 Uszkodzenia od pogody: Jezeli losowe wydarzenie wskaze na uszkodzenia od pogody nalezy je sprawdzi¢ dla
kazdego konwoju i grupy operacyjnej,

9.3.2 Rozproszenie: W etapie dzielenia sit w segmencie ruchu morskiego podczas wichru, Aliancki konwdj moze ulec
rozproszeniu. Wszystkie rozproszone frachtowce sg czgécia rozproszonego konwoju, niezaleznie, ile razy statki wydziela 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 dokona¢ nalezy rzuci¢ jedna koscig w tabeli dotaczania podczas segmentu taczenia sit.

9.4 Laczenie sil

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

W kiepskiej pogodzie, okrety czesto nie mogly odnalezé statkow, ktore eskortowaly. Nastgpowato to na skutek bledow
nawigacyjnych: w sztormach czgsto schodzili z kursu i nie byli w stanie uzyska¢ namiaréw na ciata niebieskie, koniczac w
odlegtosci wielu mil od punktu spotkania.

9.5 Lokalna pogoda

Losowe wydarzenia mogg wskazywac, ze pogoda na niektorych heksach wybrzeza rozni si¢ od dominujgcych 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.

10. LOD

Lod wystepuje zawsze w postaci grubego paku na biatych heksach i réznie na pozostatych strefach (w odpowiednich
kolorach) w dwoch sektorach (wschodnim i zachodnim) w zaleznos$ci od pory roku i trendow pogodowych. Kiedy porusza
sig, Lod wplywa na sity glebsza strong krawedzi przekraczanego heksa. Lod moze takze wptywac na sity wchodzace lub
wychodzace z portéw (np. Archangielska).

10.1 Stan lodu

Stan lodu jest podawany w przyblizeniu. Kiedy sity ktoregokolwiek z graczy sprobuja przekroczyé granice strefy lub
bombowce sprobuja zaatakowaé torpedami, nalezy rzuci¢ 1 koscig w tabelki lodu (ang. Ice Table), aby okresli¢ aktualne
warunki dla tego obszaru. W zaleznosci od wyniku gracz moze zdecydowac (lub by¢ zmuszony cienkim lub grubym pakiem)
to przerwania proby wejscia na heks i natychmiast konczy ruch sit, ale wciaz musi testowaé potencjalne obrazenia [10.2.6].
Wazne: Niemieckie sily nie moga wkraczaé¢ na heksy, na ktérych nastepuje duze zageszczenie lodu.

Raz wylosowane warunki pozostaja stale do konca operacji.

10.2 Wplyw lodu

Loéd moze utrudniaé lub uniemozliwia¢ ruch na heks i moze uszkadza¢ statki poruszajace si¢ przez heks
lub probujace wejs¢ lub wyjs¢ z portu.

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

10.2.2 Lekkie zageszczenie lodu: Rozproszone kry i mate gory lodowe sg niewielkim zagrozeniem dla statkow.

10.2.3 Duze zageszczenie lodu: Skupiska kry i duzych gor lodowych sg istotnym zagrozeniem dla statkow.



10.2.4 Cienki pak: Pak stanowi powazne zagrozenie dla okrgtow i moze by¢é nieprzekraczalny.
Rzu¢ jedng koscig przy probie przekroczenia granicy heksow lub wchodzac/opuszczajac port przy cienkim paku.
Jezeli wynik wynosi 5 lub mniej, sity nie moga wej$¢ na pole.

10.2.5 Gruby pak: Gruby pak jest zawsze nieprzekraczalny. Sily nie mogg przekroczy¢ granic heksa
na pole z grubym pakiem.

10.3 Sowieckie lodolamacze

Jednostki alianckie moga traktowa¢ heksy Archangielskiego kanatu tamania lodu jako pozbawione lodu, jezeli strefy kanatu
wschodniego stanu lodu wskazuja na lekkie lub duze zageszczenie lodu oraz jako lekkie zaggszczenie lodu, jezeli
spodziewanymi warunkami jest cienki pak.

11. PALIWO

Kazdy konwoj i grupa operacyjna na morzu posiadajg informacj¢ o czasie rezerwy paliwa, pokazujacy, kiedy stan paliwa
ulegnie zmianie. Zuzycie paliwa na okretach wojennych wzrastalo gwattownie na duzych predkosciach, zwiaszcza dla
lekkich okretow. Na przyktad drugowojenny niszczyciel zuzywal cztery razy wigcej oleju na duzej predkosci,
niz na predkosci przecigtnej. Duze okrety zawsze uznaje si¢ jako posiadajace pelny poziom paliwa.

11.1 Paliwo i tor czasu

Kiedy konwoj lub grupa operacyjna opuszcza port lub zakoncza uzupelnianie paliwa z tankowcow, czas ostrzezenia
paliwowego nastapi za 6 dni/12 tur wzglgdem obecnej tury. Jezeli okrety osiagna czas ostrzezenia paliwowego, zmienia si¢
ono w czas niebezpieczenstwa paliwowego postawiony 32 godziny/3 tury pdzniej, a jednostka posiada niski stan paliwa.
Przekroczenie tego czasu oznacza, ze jednostka posiada niski stan paliwa.. Statki konwoju, eskortowce (ES) oraz wilcze
stada sa zawsze traktowane jako posiadajace petng ilos¢ paliwa dla tych zasad.

11.1.1 Laczenie i rozdzielanie: Jezeli dwa lub wigcej sit laczy sig, okresla si¢ poziom paliwa dla indywidualnych jednostek
réznigeych si¢ poziomem od poziomu grupy.

11.1.2 Ciezkie okrety: Kiedy grupa operacyjna sktadajaca si¢ w catosci z cigzkich okrgtdw opuszcza port, albo uzupehia
paliwo, czas zagrozenia paliwowego nastapi za 10 dni/20 tur od obecnej tury na torze czasu.

11.1.3 Zwiekszone zuzycie paliwa: Czas zagrozenia paliwowego sit zmniejsza si¢ w nastgpujacych okolicznoséciach:
* Duza predkos¢: Jezeli grupa operacyjna poruszata si¢ z duza szybkoscia, przesun 32 godziny.

* Walka nawodna: Po zakonczonej walce nawodnej, przesun o 24 godziny

* Atak lotniczy: Czas zagrozenia grupy operacyjnej (nie konwoju) o 12 godzin po ataku lotniczym

* Ofensywny patrol przeciw okretom podwodnym: Czas zagrozenia paliwowego grupy zmiejsza si¢ o 12 godzin po
wykonaniu ofensywnego patrolu przeciw okrgtom podwodnym.

11.1.4 Sowiecka wydolnos$¢ paliwowa: Sowieckie okrety byly zaprojektowane do operowania na ograniczonych wodach
Battyku i Morza Czarnego, gdzie wysoka wydajno$¢ paliwowa nie byta wymagana. Sowieckie okr¢ty posiadajg czas
zagrozenia paliwowego rowny 3 dni/6 tur.

11.2 Stan paliwa
Stan paliwa zmienia si¢ podczas fazy paliwowej tury, kiedy osiagnigty zostanie czas zagrozenia/niebezpieczenstwa
paliwowego jest na tym samym polu lub podczas uzupetniania paliwa. [11.1, 11.3].

11.2.1 Pelna ilo$é¢ paliwa: Konwoje i grupy operacyjne operujg bez ograniczen. Notka: Lotniskowce eskortowe (CVE)),
okrety podwodne, statki konwojowane i eskortowce (ES) zawsze sa traktowane jako posiadajace petng ilos¢ paliwa.

11.2.2 Niski stan paliwa: Grupy operacyjne ze znacznikiem niskiego lub treningowego [11.4.1] poziomu paliwa nie mogg
porusza¢ si¢ z duza szybkoscia.

11.2.3 Krytyczny poziom paliwa: Sily z krytycznym poziomem paliwa nie moga rusza¢ si¢ szybciej, niz z wolng 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 Uzupelnianie paliwa w porcie: Grupy operacyjne moga uzupetic paliwo, jezeli spedza calg ture w porcie (wyjatek:
Nie stosuje si¢ do Barentsburgu). Grupy sa znow catkowicie zapetnione paliwem, podobnie jak tankowce.

11.3.2 Uzupelnianie paliwa na morzu: Grupy operacyjne uzupetnia¢ paliwo na morzu, jezeli posiadaja przynajmniej 1
tankowiec. Aby uzupetniaé paliwo grupa nie moze posiadaé wigcej, niz 10 niszczycieli (torpedowce liczone s3 jako Y2
niszczyciela) na AO/MO, nie moze poruszacé si¢ szybciej, niz z wolng predkoscia i nie moze bra¢ udziatu w walce morskiej,
ani by¢ celem atakow lotniczych. Jezeli wszystkie warunki sa spetnione, czas zagrozenia paliwowego zwigksza si¢ 0 6 dni/12
tur do przodu wzgledem obecne;j tury.

Tankowce moga uzupetni¢ 10 niszczycielom (torpedowce liczone s3 jako Y2 niszczyciela) na kazdy z wlasny punkt paliwa
zanim beda musialy uzupehié paliwo w statym porcie.



11.4 Niemieckie niedobory paliwa

Podczas scenariuszy operacji w 1942 i pézniej, Niemieckie grupy operacyjne nie moga opuszcza¢ portu, do czasu
zidentyfikowania alianckiej grupy operacyjnej lub konwoju na morzu, za wyjatkiem specjalnych warunkdéw. Niemieckie
cigzkie okrety nie otrzymuja premii z zasady 11.1.2 o ile nie sa dostang zadania Atlantyckiego Przetamania lub wystawione z
Niemiec lub Kiel.

11.4.1. Trening: Jezeli niemiecka grupa operacyjna jest wystawiona do treningu [4.3.4], poldz jej czas zagrozenia
paliwowego wynosi 3 tury do przodu, wzgledem obecnej tury .

12. SPECJALNE ZADANIA

Przed operacja gracze Alianccy i Niemiecki moga otrzymaé specjalne zadania, ktére musza wykona¢. W wigkszosci
przypadkow sa one tajne przed przeciwnikiem.

12.1 Agent ,,Cobweb”

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

12.2 Atlantyckie przelamanie

Niemieckie ci¢gzkie okrety (za wyjatkiem lekkich krazownikow, ale wliczajac positki) moga skierowac si¢ na Atlantyk. Gracz
Niemiecki  zdobywa 12 PZ za kazdy duzy okr¢t oraz 5 PZ za kazdy  krazownik,
ktory opusci map¢ przynajmniej 7 tur przed czasem ostrzezenia paliwowego. Ani ograniczenia Hitlera [5.1.8],
ani niedobory paliwa [11.4] nie powstrzymuja okretéw dokonujacych przetamania przed opuszczeniem portu.

12.2.1 Przelamanie w kampanii: Podczas fazy planowania nast¢pnego dwutygodniowego okresu, gracz Niemiecki ciggnie
losuje, czy i kiedy grupa wroca do Norwegii.

12.3 Niemiecki konwaj
Niemiecki konwdj z portu Tromse musi dotrze¢ do Kirkenes przed dniem 12 lub zapunktuje aliantom

12.4 Bomber Command

Na poczatku Alianckiej fazy podczas jednej z nocnych tur po zidentyfikowaniu Niemieckiego duzego okr¢tu w porcie, nalezy
potozy¢ 6 skrzydet Ciezkich Bombowcow Halifax w Wick. Moga zaatakowaé 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

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

12.6 Ofensywa ladowa

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. Po zakonczeniu operacji rzuca si¢ w tabeli wojny i
usuwa odpowiednig liczbe skrzydet niemieckich oraz Sowieckich samolotéw z Ponocnej Norwegii i Zwigzku Radzieckiego
(bez punktowania PZ). Utracone sity moga powroci¢ tylko jako uzupetienia [15.6.3].

12.7 Atak na port

Samoloty z Pétnocnej Norwegii moga zaatakowac statki w Murmansku lub Archangielsku (wliczajac w te roztadowywane
Iub pod Balastem) dwukrotnie podczas fazy punktow zwyciestwa.

12.8 Stawianie min

Jezeli strefa lodu wewnetrzna wschodnia lub zachodnia jest pozbawiona lodu lub posiada lekkie zaggszczenie lodu gracz
Niemiecki moze zaplanowaé operacj¢ minowania za pomoca krazownikéw i/lub niszczycieli 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 s, nie przekraczajac SPZ.

12.9 Brak restrykcji

Restrykcje Hitlera [5.1.8, 7.5.7] nie sa stosowane podczas tej operacji.

12.10 Operacja GEARBOX

Jezeli warunki lodu wpozwalaja na wptyniecie do Barentsburgu, GO zaczynajaca w Reykjaviku lub Scapa Flow (wybor
gracza) sktadajaca si¢ z (1x CA, 1xCL, 1xDD lub 1x CL, 1xDD) musi skierowa¢ si¢ do portu Barentsburg. Statki musza
zosta¢ wzigte z sit bedacych w grze.Raz na operacjg, jezeli te jednostki sa w porcie w Barentsburg podczas fazy
wykonywania zadan, punktujg 1 PZ za krazownik i %2 PZ za niszczyciel. W innym wypadku traci si¢ ta sama liczbg punktow
podczas fazy potwierdzania.



12.11 Operacja SIZILIEN

Jedna Niemiecka grupa operacyjna moze spgdzi¢ kompletna tur¢ dnia na polu Barentsburgu 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.

12.12 Operacja Wunderland

Jeden Niemiecki Panzerschiff i/lub jedno wilcze stado mogg wej$¢ na Morze Kara , jezeli stan lodu na to pozwala, aby
operowaé przeciwko sowieckim konwojom. Jezeli Panzershiff dotrze tam uzyty, alianci traca SPZ podczas fazy
wykonywania zadan (1 raz na operacje).

12.14 Specjalne ataki

ARCHERY jest rajdem, TITLE jest atakiem na Tirpitza jezeli jest w porcie. Musza by¢ zaplanowane przed operacja [4.2]
Jezeli pogoda jest sztorm lub wicher, specjalny atak automatycznie si¢ nie udaje. Detale atakow sa nastgpujace:

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

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

Statki (poza ES i AX) musza pochodzi¢ z sit uczestniczacych w grze. Celem moze by¢ dowolne pole wybrzeza Norwegii.
Jezeli podczas danej tury jest sprzyjajaca pogoda, GO nie ruszlyla si¢ szybciej, niz 1 pole i konczy swdj ruch na polu celu z
przynajmniej 1 LSI, alianci zdobywaja SPZ.

12.14.2 Operacja TITLE: Moze by¢ tylko planowana przeciwko Tirpiztowi w porcie w Potudniowej Norwegii
(i tylko raz podczas kampanii). Rzut koscia 1 do 5 oznacza ilo§¢ trafien Tirpitza, ktére jednak nie punktuja PZ, jak w
zasadzie 2.4.

13. LOSOWE WYDARZENIA

Podczas segmentu pogody MG rzuca kos¢mi w tabeli losowych wydarzen i stosuje opisane w tabeli zasady.

15. KAMPANIA
15.1 Punkty dowodzenia

Aliancka Home Fleet zaczyna kazdy dwutygodniowy okres z 8 PD. Gracz niemiecki musi sprawdzi¢ Niemiecka karte
paliwowa, aby okresli¢, czy PD Gruppe Nord wzrastaja. Przy wylosowaniu ofensywy ladowej, ciagnie si¢ zeton ponownie.
Dodaje si¢ 2 PD dla Sowieckiej Severnny Flot w kazdej fazie planowania, ale nie mogg posiada¢ wigcej niz 3PD, do czasu az
Niemcy zatopig wiecej niz 1/3 poczatkowych MX konwoju. Po tym jak to nastapi limit PD wzrasta do 4 podczas nastepnych
operacji.

15.2 Alianckie konwoje

Gracz Aliancki moze wyprowadzi¢ z portu nie wigcej, niz jeden konwoj z tadunkiem, plus jeden konwdj pod balastem z
kazdego portu Rosyjskiego podczas jednego dwutygodniowego okresu. Pojedynczy konwdj moze posiadaé tylko ograniczong
liczbe statkow typu AX (nie wigcej, niz 2 AA i 2 AO) i nie moze posiada¢ wigcej, niz jedng jednostke CAM, osiem
eskortowcow (ES) i do dwoch okretoéw podwodnych. Statki pod balastem MUSZA opusci¢ port podczas najblizszego
miesigca (2 operacje).

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

15.2.2 Rozladunek: Podczas fazy punktow zwycigstwa, 11 (Murmansk)/15 (Archangielsk) roztadowywanych statkow z
tadunkiem zostaje zamienionych na statki pod balastem i punktuja zgodnie z 15.9.1. Podczas fazy planowania organizacji,
wszystkie zatadowane statki handlowe w rosyjskich portach zostaja skierowane do roztadunku, a wszystkie statki dryfujace/o
obnizonej plywalnosci pod balastem zostaja naprawione.

15.3 Posilki

Jednostki podane na liscie sit kampanii sg dostgpne w portach przeznaczenia lub bazach lotniczych podczas fazy planowania
organizacji odpowiedniego dwutygodniowego okresu.

15.3.1 Statki handlowe z ladunkiem: 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 zakofczenia
operacji EV. W pdzniejszych dwutygodniowych okresach, zaczynajac od dwutygodniowego okresu po wykonaniu operacji
EV, zatadowane statki pojawia¢ si¢ beda w Loch Ewe.

15.3.3 Warunkowe posilki lotnicze: Sowieckie jednostki lotnicze oznaczone gwiazdka (*) tylko, jezeli przynajmniej 3
CAM/MV na skrzydto jednostki lotniczej zostalo roztadowane w Archangielsku lub Murmansku podczas podanego
dwutygodniowego okresu. Jezeli nie spetniono tych warunkéw, moga dotrze¢ w nastgpnych dwutygodniowych okresach,
kiedy odpowiednia ilo$¢ jednostek zostanie roztadowana.



15.4 Kryzysowe posilki

Podczas kryzysu, gracz moze wybra¢ dodatkowe jednostki, ale musi zaptaci¢ ich koszt w PZ. Wszystkie kryzysowe positki
musza zosta¢ wybrane podczas fazy planowania przed operacja i sa kladzione w Scapa Flow lub Kiel podczas Fazy
Planowania Organizacji w  tym samym dwutygodniowym okresie. Musza  zosta¢  zwrocone
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 4 niszczycieli klasy A-I lub 8 TB starych niszczycieli na
kazdy dwutygodniowy okres. Przed II Sierpniem (August II), do 4 amerykanskich niszczycieli moze zosta¢ dotozonych.
Odejmij 1 PZ za kazdy dobrany niszczyciel lub 2 torpedowce.

15.4.2. Niemieckie lekkie okrety: Gracz Niemiecki moze dotozy¢ do 4 Niemieckich torpedowcow na dwutygodniowy
okres. Alianci zyskuja 1PZ za kazde 2 dolozone torpedowce.

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

15.5.1 Jednostki nawodne: Za wyjatkiem Tirpitza jednostki nawodne musza zosta¢ odestane, aby zosta¢ naprawione [15.7]
Wracaja do gry jako positki [15.3] pig¢ dwutygodniowych okreséw po odestaniu za kazdy naprawiany PS. Niszczyciele
traktuje  si¢ jakby miaty 1PS uszkodzen. Naprawione brytyjskie jednostki sa 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 okreséw) i poswigcenia 1PZ.

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

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

e Awarie : Awaria jest usuwana ze statkow handlowych w nastepnej fazie planowania organizacji, a z okretow wojennych w
trzecim dwutygodniowym okresie po wystapieniu.

¢ Kolizje i osadzenie na mieliznie : Potowa statkow ktére osiadty na mieliznie i wszystkie lekkie okrgty i MV uczestniczace
w kolizji sg tracone Pozostate osadzone na mieliznie statki MX zostajg umiejscowione w najblizszym przyjaznym porcie i sa
naprawiane jako posiadajace 1PS uszkodzen.

¢ Obrazenia od lodu i pogody: Uszkodzone statki wracaja do gry podczas fazy planowania organizacji nastgpnego
dwutygodniowego okresu. Naprawione Brytyjskie i amerykanskie okr¢ty podwodne pojawiaja si¢ w Scapa Flow, a
Niemieckie okrety w dowolnym porcie Pétnocnej Norwegii. Sowieckie okrety nie moga by¢ naprawiane.

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

15.6 Uzupelnienia

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

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

15.6.3 Uzupelnienia samolotow: Samoloty sg uzupetniane zgodnie z lista kampanii i mogg otrzymywac nowsze maszyny.

15.6.4 Uzupelnienia dowozone konwojami: Za kazde trzy MV roztadowane w Rosji (zaokraglane w gorg), skrzydto
sowieckich Hurricane/P-40/P-400 moze zosta¢ uzupetnione lub wymienione na nowsze.

15.7 Odsylanie

Jednostki moga by¢ odsytane z gry na naprawy lub, jezeli tak kaze lista sit kampanii do udziatu w innych operacjach. Usuwa
si¢ je podczas fazy planowania organizacji w wyznaczonym dwutygodniowym okresie (lub w kolejnym dwutygodniowym
okresie, jezeli uszkodzony lub wraca z Rosji).

15.7.2 Royal Navy: Wyznaczone brytyjskie okrety musza zakonczy¢ ostatnia fazg wyznaczonego dwutygodniowego okresu
w Scapa Flow lub na kanale Angielskim lub na Biatym Patrolu. Jezeli nazwane okrety sa przeznaczone do remontu i zatona,



nie trzeba przekazywal zastgpstwa. Jezeli sa przeznaczone do innych operacji i nie dotra do Scapa Flow, zastgpstwo tego
samego typu (i klasy jezeli mozliwe) musi by¢ usunigte ze Scapa Flow. Za kazde niespetnienie wymogow, odejmuje si¢ 72
PZ (zaokraglane w gorg), jak gdyby okret zatonat.

15.7.3 US Navy: Wszystkie amerykanskie okrety musza skonczy¢é ostatnia faz¢ 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: Niemiecki gracz musi poruszy¢ odsytane lekkie/cigzkie okrety do Kiel lub Niemiec podczas podanego
dwutygodniowego okresu. Moga im towarzyszy¢ nie odsylane okrety, ktore potem mogg wrdci¢ do portow Norwegii
zardwno podczas operacji lub na poczatku nastepnego dwutygodniowego okresu z Niemiec lub Kiel.

15.7.6 Konwoje pod balastem: Wszystkie puste MV z konwojow pod balastem w Reyjkaviku Iub Loch Ewe s3 usuwane.

15.8 Operacje kampanii

Grupy operacyjne wychodzace w morze, zaczynaja gre na poczatku fazy planowania organizacji w dowolnym przyjaznym
porcie Islandii, Norwegii, Zwigzku Radzkieckiego (tylko jednostki sowieckie) lub Wielkiej Brytanii. Potowa (zaokraglana w
dot) okretow podwodnych moze pozosta¢ na morzu, reszta musi si¢ znalez¢é w Lerwick, Narwik/Kirkenes (rowno podzielone)
Iub Murmansku.

15.8.1 Bialy patrol: Podczas kazdej fazy planowania po I Marca (I March), gracz Aliancki musi wymieni¢ jeden lub oba
okrety na patrolu na dwa inne z portéw w Islandii lub Wielkiej Brytanii. Nie jest wymagany ruch, ani uzupelnianie paliwa.
Jezeli nie ma CA, mozna go zastagpi¢ BC. Jezeli tych tez nie ma, uzywa si¢ CL.
Gdy dziata specjalne wydarzenie agent Coweb lub zakonczyla 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 opuszcza¢ wyznaczonych sektorow. Tylko potowa sowieckich
niszczycieli i torpedowcow (zaokraglajac w dol, ale przynajmniej jeden kazdy) moze by¢ na morzu w tym samym czasie.

15.8.3 Operacja EV: Raz na kampani¢, moze doj$¢ do Operacji EV. Gracz Aliancki musi wysta¢ przynajmniej 1 krazownik
i 2 niszczyciele z Clyde do Murmanska (i z porwotem do Wielkiej Brytanii) podczas tego dwutygodniowego okresu, aby
przewiez¢ dwie jednostki srednich bombowcow i nastepne samoloty.

Poza efektem w postaci pojawienia si¢ zatadowanych frachtowcow [15.3.1], otrzymuje dodatkowe positki, jak podano w
scenariuszu kampanii. Gracz Aliancki musi wezwac¢ wszystkie dostgpne nowo skonstruowane positki lekkich okrgtow
[15.4.3a] i moze zignorowaé wymagania bialego 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].

15.9 Wygrana kampanii

Podczas kampanii PZ sa 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 i roztadunek frachtowcéw z tadunkiem [2.1,
15.2.2, 15.9.1], porazki w odestaniu roztadowanych statkow [15.9.1], specjalne warunki [12.], kryzysowe positki [15.4] i
naprawy Tirpitza w Norwegii [15.5.1].

Gracz Aliancki musi zgromadzi¢ przynajmniej 30 PZ przewagi na pelny miesigc trwania kampanii (dwa dwutygodniowe
okresy), aby wygra¢ (360 PZ na rok). Gracz Niemiecki wygrywa, jezeli zgromadzi mniej punktow.

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

15.9.1 Zalegle spedycje: Podczas kazdej fazy punktéw zwyciestwa, gracz Aliancki zdobywa 1 PZ za kazdy roztadowany w
Ros;ji statek, o ile nie jest dryfujacy Iub o obniZzonej ptywalnosci oraz odejmuje Y2 PZ za kazdy statek pozostajacy w Rosji
dtuzej, niz przez miesiac.



