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Po czterech latach wojny III Rzesza jest
coraz bardziej nekana przez brytyjskie
naloty nocne. Setki bombowcow kieruja
si¢ pod ostona nocy ku niemieckim mia-
stom, by poprzez prowadzone na wielka
skale bombardowania ztamac¢ morale lud-
nosci cywilne;j.

n Przeciwnicy

»Duel in the Dark® — , Pojedynek w ciem-
nosciach” to gra strategiczna dla dwoch
0s0Db, z ktorych jedna reprezentuje strong
brytyjska, a druga stron¢ niemiecka.

YA Cel gry

Obaj gracze staraja si¢ zdoby¢ jak najwie-
cej punktow zwycigstwa. Jako gtéwnodo-
wodzacy brytyjskiego Bomber Command,
odniesiesz sukces zwodzac Niemcow tak
dtugo jak to mozliwe, w tajemnicy i jak naj-
bardziej optymalnie planujac trasy przelo-
téw ku miastom bedacym celami nalotow,
majac nadziej¢ na spowodowanie jak naj-
wiekszych zniszczen przy jak najmniejszych
stratach wtasnych.

Jako kierujacy strong niemiecka (Luftwaffe
oraz podporzadkowana jej naziemna obro-
na przeciwlotnicza), musisz prawidtowo
przewidywac intencje przeciwnika, aby
odpowiednio rozmieszczajac srodki obrony
plot. i putki nocnych mysliwcow ograniczac
efekty brytyjskich nalotow.

E Rekwizyty

Gra zawiera nastepujace rekwizyty:

1 28-stronicowa instrukcja

1 plansza

2 karty pomocnicze z zasadami zdobywa-
nia punktow zwycigstwa

6 podstawek figurek samolotow

4 figurki putkéw niemieckich nocnych
mysliwcow (rzut z gory)

1 figurka brytyjskiej floty bombowcoéw
(rzut z gory)

1 figurka samolotow wielozadaniowych
Mosquito (rzut z gory)

4 karty poziomu paliwa

32 karty nawigacyjne

1 karta letniej pory roku

12 kart pogody

21 plastikowych podstawek na znaczniki
pogody

21 znaczniki pogody — zachmurzenia i
burzy

4 znaczniki mgty

16 zetonow dziat plot.

16 zetonow reflektoréw plot.

8 zetonow radaréw

6 zetonow strazy pozarnej

8 zetonow zaston dymnych

6 zetonéw balonéw zaporowych

12 zetondw schronéw plot. dla ludnosci
cywilnej

8 zetonow cystern z paliwem

8 znacznikow celu/zetonéw bomb

1 z6tty znacznik petni ksigzyca (drewniany)
1 niebieski znacznik nowiu (drewniany)

1 pomaranczowy znacznik lata (drewniany)
1 czerwony znacznik punktow zwycigstwa
(drewniany)

Dla zasad specjalnych:

16 medali

6 kart zmiany kierunku wiatru

2 karty zmiany pogody

1 znacznik specjalnej instalacji paliwowe;j
MW-50

n Przebieg rozgrywki

Walka toczy sie noca. Przed rozpoczeciem
gry obaj przeciwnicy powinni zdecydowac,
ile etapow nocnych bedzie trwaé rozgryw-
ka. Kazda noc sktada si¢ z 6 faz. Kazdej
nocy dochodzi do jednego nalotu brytyjs-
kiego na miasto i jednej obrony miasta
przez Niemcoéw. Wspomniane 6 faz to:

1. Rozmieszczenie putkow niemieckich
mysliwcow

2. Okreslenie pogody

3. Planowanie brytyjskiego nalotu

4. Rozmieszczenie sSrodkow niemieckiej
obrony przeciwlotniczej

5. Rozmieszczenie floty brytyjskich bom-
bowcow i samolotow wielozadaniowych
Mosquito

6. Przeprowadzenie brytyjskiego nalotu i
niemiecka obrona

W fazach 1-5 gracze dokonujg rozstawienia
swoich sit. W fazie széstej dochodzi do
walki. Strona brytyjska dysponuje flota
nocnych bombowcow i samolotow wielo-
zadaniowych Mosquito, a strona niemiek-
ka broni si¢ 4 putkami nocnych mysliwcow
i tacznie 40 Srodkami obrony przeciwlot-
niczej. W tej fazie przeciwnicy na zmiane
poruszaja figurkami swoich samolotow — w
kazdej akcji wykonuje si¢ ruch innym rod-
zajem sit powietrznych.

Przygotowanie
rozgrywki

Wyb6r stron

Najpierw nalezy uzgodnic czas trwania
rozgrywki (np. dwa etapy nocne); rozegra-
nie kazdej nocy w grze trwa od 30 do 60
minut. Nastepnie nalezy wybrac¢ strony:
jezeli gracze nie moga dojs¢ do porozum-
ienia, ten ktory siedzi blizej wyjscia bedzie
kierowat strong niemiecka.

Podzial rekwizytow

Znacznik punktoéw zwycigstwa nalezy pot-
ozy¢ na polu oznaczonym ,,0° znajdujace-
go sie na planszy toru punktow zwyciest-
wa.

Gracz reprezentujacy strone niemiecka
otrzymuje:

4 karty poziomu paliwa

4 figurki putkéw nocnych mysliwcow

40 zetonow Srodkéw obrony przeciwlotnic-
zej

1 karte¢ pomocnicza z zasadami zdobywa-
nia punktow zwycigstwa przez strong nie-
miecka

Gracz reprezentujacy strone brytyjska
otrzymuje:

1 figurke floty bombowcow

1 figurke samolotow wielozadaniowych
Mosquito

32 karty nawigacyjne stuzace do planowa-
nia trasy bombowcow

6 znacznikow celu/zetonow bomb

1 karte pomocnicza z zasadami zdobywa-
nia punktow zwycigstwa przez strong bry-

tyjska
Warunki zwyciestwa:

Zwycigza ten gracz, ktory po uzgodnionym
czasie gry (po okreslonej liczbie etapow
nocnych) zdobedzie wigcej punktow zwy-
cigstwa.

Uwaga: po rozegraniu danej nocy nie nale-
7y przesuwac znacznika punktow zwyciest-
wa na pole ,,0”. Nalezy po prostu grac
dalej, ze znacznikiem odzwierciedlajacym
stan punktow zwyciestwa po poprzednim
etapie nocnym.

Innym sposobem na wytonienie zwycigzcy
jest rozegranie dwoch etapow nocnych
przy tej samej pogodzie, ze zmiang stron —
aby szybko sprawdzic kto jest lepszym tak-
tykiem.

ﬂ 6 faz gry

Podczas pierwszych pieciu faz kazdej nocy
obie strony rozmieszczaja swoje sity i przy-
gotowuja sie do walki, do ktérej dochodzi
w fazie 6.

Faza nr 1:

Rozmieszczenie putkow niemieckich mys-
liweow

Podczas tej fazy nalezy rozmiescic¢ pulki
niemieckich mysliwcow na dowolnych lot-
niskach na terenie zajmowanym przez
Niemco6w, po jednym pulku na lotnisku.
Aby rozstawic 2 lub wigcej putkow na tym
samym lotnisku, nalezy posiada¢ po poprze-
dnim etapie na jego polu odpowiednio
jeden lub wiecej zetondw cystern z pali-
wem.

Faza nr 2:

Okreslenie pogody

Gracz kierujacy strong brytyjska losuje
karte pogody i rozstawia na planszy znacz-
niki pogody zgodnie ze schematem
zamieszczonym na wylosowanej karcie
(patrz ,,Pogoda” na stronie 8).
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Faza nr 3:

Planowanie brytyjskiego nalotu

Gracz reprezentujacy strone brytyjska w
tajemnicy wybiera lotnisko, z ktorego
wystartuje jego flota bombowcow, miasto-
cel nalotu oraz lotnisko powrotne. Kolor
obramowania tarczy herbowej niemieckie-
g0 miasta na planszy wskazuje, czy jest ono
celem ,tatwym” (zielony), ,,Sredniotrud-
nym” (z6lty) czy ,,trudnym” (czerwony).
(Patrz ilustracje ,,herbow miast” na stronie
5 i, Kart nawigacyjnych” na stronie 6).

Planowanie trasy bombowcow za pomoca
kart nawigacyjnych

Gracz kierujacy strong brytyjska bierze
karty nawigacyjne i w tajemnicy planuje
trase nalotu swoich bombowcow —
przeciwnik nie moze znac jego planow.
Nalot nalezy zaplanowac przy pomocy
maksymalnie 14 kart nawigacyjnych. Po
zakon-czeniu planowania karty z zaplano-
wang trasg wyprawy nalezy umiesci¢ na
wierzchu stosu kart ktore nie zostaly uzyte.

Faza nr 4:

Rozmieszczenie Srodkow niemieckiej
obrony przeciwlotniczej

Gracz kierujacy strong niemiecka dyspo-
nuje tacznie 40 sSrodkami obrony plot. Od
jego decyzji zalezy, ile z nich rozmiesci na
danym polu. Po ich rozmieszczeniu gracz
reprezentujacy strong brytyjska nie moze
juz zmienia¢ zaplanowanej trasy bombow-
cow. W kolejnej fazie nr 4 — podczas
nastepnej nocy — gracz kierujacy strong
niemieckg moze przemiescic i rozstawi¢ w
dowolny innych sposéb wszystkie srodki
obrony przeciwlotniczej, z wyjatkiem
schronéw dla ludnosci cywilne;.

Faza nr 5:

Rozmieszczenie floty brytyjskich bombow-
cow i samolotow wielozadaniowych
Mosquito

Gracz reprezentujacy strong brytyjska roz-
stawia swoje figurki na lotniskach, zgodnie
z planem opracowanym w tajemnicy w
fazie nr 3. Mosquito i bombowce nie moga
startowac z tego samego lotniska.

Faza nr 6:

Przeprowadzenie brytyjskiego nalotu i
niemiecka obrona

Kolejnosé wykonywania akcji:

1. Brytyjskie Mosquito
2. Pulki niemieckich mysliwcow
3. Brytyjska flota bombowcow

4. Brytyjskie Mosquito
5. Pulki niemieckich mysliwcow
6. Brytyjska flota bombowcow itd.

W tej fazie gracze wykonujg swoje akcje

do czasu, kiedy wszystkie samoloty wyla-
duja (noc koncezy sig, kiedy samoloty obu
stron znajdg si¢ na lotniskach).

Przebieg walk

Punkty zwyciestwa zdobywane sg min. w
toku walk, do ktérych dochodzi tylko
wtedy, kiedy sily przeciwnikéw znajda si¢
na tym samym polu:

1. Jezeli niemiecki pulk mysliwcow wlatuje
na pole zajmowane przez Mosquito —
Mosquito atakuja i zdobywaja punkty
zwyciestwa dla strony brytyjskie;j.

2. Jezeli flota bombowcoéw wlatuje na pole
z artylerig plot. lub putkiem niemieckich

mySliwcow — sity niemieckie atakuja i zdo- flory bom-

bywaja punkty zwyciestwa dla strony nie-
mieckiej.

3. Bombowce atakuja miasto-cel nalotu,
kiedy tylko znajda si¢ na polu tego miasta
i zdobywaja punkty zwycigstwa dla strony
brytyjskiej.

Kiedy jedna ze stron zdobywa punkty
zwycigstwa (PZ) — znacznik punktéw zwy-
ciestwa przesuwany jest w odpowiednia
strong, kiedy dana strona traci punkty
zwyciestwa (PZ) — znacznik przesuwany
jest w strone przeciwna. Przyktad: Znacz-
nik PZ znajduje si¢ na polu oznaczonym
,,0”. Strona brytyjska traci 2 PZ za to, ze
flota bombowcow wleciata w burze: nalezy
przesunac znacznik PZ w strone niemiecka,
na pole po stronie brytyjskiej

oznaczone ,,4”.

Plansza

Funkcje rekwizytow i
sposoby ich wykorzy
stania

Plansza przedstawia mape terenu od wschodniej
Anglii do Berlina, od Danii az po Alpy. Znajduja si¢
na niej 4 lotniska brytyjskie, 19 lotnisk nalezacych do
strony niemieckiej, 11 niemieckich miast, tor punktow
zwyciestwa oraz wskaznik kierunku wiatru z oznacze-
niem fazy ksiezyca i letniej pory roku.

Herby miast i ich znaczenie

°
Liczba punktow
zwyclestwa, jakie

zdobywa po nalocie
strona brytyjska

Czerwony = cel trudny
tZrLOtg%yz cel Srednio

Kazde miasto oznaczone jest herbem,
okreslajacym poziom trudnosci dotarcia
do niego jako celu ataku. Miasta dzielg si¢
na cele ,,tatwe” (kolor zielony), ,,Srednio-
trudne” (z6tty) i ,,trudne” (czerwony). Im
trudniejszy jest cel, tym wigcej punktow
zwyciestwa zdobywa strona brytyjska za
jego zbombardowanie. Plansza podzielona
jest na 43 pola — ponumerowane szescio-
boki, a kazdy z nich to potencjalny rejon
operacyjny, okreslany jako ,,heks” Samolo-
ty nie moga opuszczac planszy.

6 figurek samolotow

Figurka Mosquito

Figurka

bowcow,

Figurki putkow niemieckich noc-
nych mysliwcow

Kazda z figurek oznacza wiele samolotow.
Z tego powodu po poniesieniu strat (tzn.
zdobyciu punktow zwyciestwa przez stro-
ne przeciwng) zadna z figurek nie jest usu-
wana z gry.

Samoloty moga znajdowac si¢ w trzech
réznych potozeniach: przed startem i po
kazdym ladowaniu samoloty zajmuja
swoja podstawowa pozycje — nalezy prze-
sungc figurke na dot, wzdtuz wspornika
podstawki. W powietrzu samoloty moga
lecie¢ na matej (figurka posrodku wsporni-
ka) lub duzej wysokosci (figurka na gorze
wspornika).

Brytyjska flota bombowcow
(1 figurka)

——

W fazie nr 5 nalezy umiesci¢ na planszy
figurke brytyjskiej floty bombowcow, nato-
miast w fazie nr 6 bombowce startujg w
kierunku wskazanym przez karte nawiga-
cyjna. W akgji floty bombowcow porusza
si¢ ona do przodu o jeden heks, a kierunek
lotu okreslany jest wezesniej podczas pla-
nowania trasy przelotu. Bombowce nie
mogg atakowac miast, nad ktorymi przela-
tuja na trasie do miasta-celu i z powrotem,
tzn. nie moga atakowac miast nie beda-
cych celem nalotu.
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Brytyjska flota bombowcow w swoim 1.
ruchu moze wzniesc si¢ na niski putap
§§rodek wspornika) lub wysoki putap
gora wspornika): po podjeciu tej decyzji
nie mozna juz tej nocy zmieni¢ putapu lotu
bombowcow. Jezeli flota bombowcow ata-
kuje miasto-cel z malej wysokosci, strona
brytyjska zdobywa dodatkowo 4 punkty
zwyciestwa. Wigze si¢ to rowniez z ryzy-
kiem — niemiecka artyleria plot. za ostrze-
lanie floty bombowcow przelatujacej na
niskim putapie zdobywa nie 1, ale 3 (+2
dodatkowe) punkty zwycigstwa.

Karty nawigacyjne

W fazie nr 3 gracz kierujacy strong brytyjs-
ka za pomoca kart nawigacyjnych planuje
trase przelotu floty bombowcow.

Kazda karta nawigacyjna wskazuje na
przyszly kierunek lotu — mozna przesunaé
figurke z danego heksu na sasiedni, poko-
nujac tacznie do 14 hekséw podczas jedne-
go etapu nocnego.

Aby zaplanowac trase, nalezy w tajemnicy
wybrac lotnisko na terenie Anglii, z ktore-
go wystartuja bombowce, niemieckie mia-
sto-cel oraz lotnisko na terenie Anglii, na
ktorym wyladuja bombowce. Planujac
kolejne ruchy, nalezy ktas¢ na stosie —
jedna po drugiej — karty nawigacyjne z
odpowiednim kierunkiem lotu.

W kazdym kolejnym ruchu mozna utrzy-
mac kierunek lotu bombowcow lub zmie-
ni¢ go o jeden ,,0brot” w lewo lub w prawo
(np. z kierunku wschodniego na potnocno-
wschodni lub potudniowo-wschodni, ale
nie na poludniowo-zachodni). Kierunek
lotu mozna zmieni¢ dowolnie — niezaleznie
od powyzszych ograniczen — jedynie kiedy
bombowce znajduja si¢ nad miastem-
celem. Ostatnia karta, polozona na stosie
wskazuje lotnisko w Anglii, na ktérym
wyladuje flota bombowcow.

Po zaplanowaniu catej trasy lotu nalezy
obrdcic stos kart, tak aby pierwsza z poto-
zonych kart znajdowala si¢ na gorze, awer-
sem do dotu. Nalezy nastgpnie potozyc
stos kart z zaplanowanymi ruchami na
pozostatych kartach nawigacyjnych, aby
przeciwnik nie zorientowat si¢ jak dtuga
bedzie trasa przelotu.

W kolejnych akcjach fazy nr 6 flota bom-
bowcow porusza si¢ w zaplanowanych kie-
runkach. W tym celu odkrywa si¢ kolejno
karty lezace na gorze stosu i przesuwa po
planszy figurke bombowcoéw w zaplanowa-
nym kierunku. Procedure taka powtarza
si¢ dla kazdej kolejnej karty na stosie.

Uwaga: W lecie obaj gracze moga zdoby-
wac dodatkowe punkty zwycigstwa pocza-
wszy od 6smej z kolei karty nawigacyjne;j.
W etapach letnich gracz kierujacy strona
brytyjska umieszcza — celem przypomnie-
nia — karte oznaczajaca letnig pore roku
na siddme;j z kolei karcie zaplanowanego
ruchu.

Mosquito (1 figurka)

‘-‘:-:'

Samoloty wielozadaniowe Mosquito
wspieraja flote bombowcoéw w nalotach na
Niemcy. Mosquito ignoruja kierunek wia-
tru i moga przesuwac si¢ o jeden lub dwa
heksy w dowolnym kierunku, a ich zasieg
jest nieograniczony. Mosquito moga réw-
niez krazy¢, pozostajac na tym samym
heksie. Poza tym nie moga by¢ ostrzeliwa-
ne przez niemiecky artyleri¢ plot. Mosqui-
to mogg tuz po starcie lecie¢ na dowolnym
putapie (nisko lub wysoko), a nastepnie
mogg z ruchu na ruch zmienia¢ wysokosc
lotu. Kiedy leca na niskim putapie, wpro-
wadza si¢ modyfikator -1 PZ dla strony
brytyjskiej podczas walki z niemieckimi
mysliwcami.

Mosquito majg nastepujacy wpltyw na gre:

1. Kiedy niemiecki putk mysliwcéw wlatuje
na heks z Mosquito, Mosquito atakuja i
zdobywaja 1 PZ za kazdy pulk wroga, do
maksymalnie 2 PZ (tzn. jezeli np. 3 putki
mysliwcow wleca na heks z Mosquito, stro-
na brytyjska zdobywa tylko 2 PZ).

2. Mosquito blokuja niemieckie lotniska i
atakuja startujace oraz ladujace niemieckie
mysliwce. Start lub ladowanie putku niem.
mysliwcow w obecnosci Mosquito daje
stronie brytyjskiej 1 punkt zwyciestwa.

3. Gracz kierujacy strona brytyjska dyspo-
nuje 6 dwustronnymi zetonami: jedna to
znacznik celu, a druga oznacza lekkie
bomby. Moga by¢ one zrzucane z Mosqui-
to w dowolnej kombinacji, a wyboru doko-
nuje gracz tuz przed ich zrzuceniem. Po
zrzuceniu znacznikéw/bomb, danej nocy sa
one juz niedostepne.

3a. Mosquito moga zrzuci¢ znaczniki celu
ponad miastem bedacym celem nalotu,
dajac tym samym stronie brytyjskiej w
chwili nalotu na miasto dodatkowo 1
punkt zwyciestwa za kazdy znacznik.
Znaczniki celu mozna zrzucac takze na
inne miasta dla zmylenia obrony. Znaczni-
ki moga by¢ zrzucone w dowolnym
momencie, nie tylko w etapie, w ktorym
bombowce docieraja nad cel.

3b. Mosquito mogg zrzucac jeden lub wie-
cej zetondw bomb, bombardujac niemieckie
lotnisko, nad ktérym przelatuja — aby
wykonac taki atak musza lecie¢ na niskim
putapie. Ladowanie putku niemieckich
mysliwcow ze zbombardowanego lotniska
lub start na zbombardowanym lotnisku
daje stronie brytyjskiej 1 PZ za kazdy
zeton bomb zrzuconych wczesniej na to
lotnisko.

3c. Mosquito moga rowniez niszczy¢ §rod-
ki obrony plot. wroga — w tym celu musza
réwniez lecie¢ na niskim pulapie: nalezy w
takim przypadku potozy¢ jeden lub wigcej
zetonoéw bomb na srodkach obrony plot.
znajdujacych sie na heksie, nad ktorym
przelatuje Mosquito — do konca danego
etapu nocnego dane Srodki obrony sa
wylaczone z akcji. Schrony dla ludnosci
cywilnej nie moga by¢ niszczone. Jezeli
Mosquito zniszcza balony zaporowe, gracz
kierujacy strona niemiecka nie zdobywa
PZ za dana zaporeg.

Cztery niemieckie pulki nocnych mysliw-

cow (4 figurki)
= JL'

Kazdy putk niemieckich mysliwcow
reprezentuje jedna figurka. W fazie nr 1,
puitki sg rozmieszczane na obszarach zaje-
tych przez Niemcow (tylko jeden puik na
lotnisku, chyba ze sa tam obecne cysterny
z paliwem), putki te startuja w fazie nr 6.
W kazdej akcji strony niemieckiej, repre-
zentujacy ja gracz moze poruszy¢ kazdy z
putkow mysliwcow. Putki te moga poru-
sza¢ si¢ o jeden heks w dowolnym kierun-
ku. Zasigg niemieckich mysliwcow deter-
minowany jest przez poziom paliwa, a po
kazdym ruchu zaznacza si¢ na specjalnych
kartach zmniejszajacy si¢ poziom paliwa
poszczegdlnych putkow.

e
:_---"
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Karty poziomu paliwa

Kazdy putk niemieckich mysliwcéw ma
karte poziomu paliwa, na ktdrej po kaz-
dym ruchu zaznacza si¢ zuzywanie 1, 2, lub
3 jednostek paliwa. Dzigki temu mozna
tatwo zorientowac sig, jakim zasiggiem w
danym momencie dysponuja wszystkie
pulki. Podstawowe zuzycie paliwa wynosi 2
jednostki za kazdy pokonany heks, bez
wzgledu na putap lotu.

Jezeli pulk leci pod wiatr (tzn. w kierunku
doktadnie przeciwnym do kierunku wia-
tru), zuzycie paliwa wzrasta do 3 jedno-
stek za heks.

Jezeli pulk leci z wiatrem (tzn. w kierunku
doktadnie zgodnym z kierunkiem wiatru),
zuzycie paliwa wynosi 1 jednostke lub tez

— jest to wybér gracza — pulk moze przele-
cie¢ 2 heksy za 2 jednostki paliwa.

Jezeli pulk nie laduje ani nie przelatuje na
inny heks, oznacza to ze krazy na tym
samym polu, zuzywajac 1 jednostke pali-
wa. Jezeli po wykonaniu ruchu wskaznik
paliwa pokazuje 0, oznacza to ze putk w
nastepnej akcji musi wyladowac na tym
heksie. Jezeli putk nie doleci na czas do
lotniska, musi przymusowo ladowacé na
ziemi.

Pulap lotu i zuzycie paliwa

Kiedy pulk startuje, moze przelecie¢ na
sasiedni heks, ale wylacznie na malej
wysokosci. Jezeli putk pozostaje na polu z
ktorego wystartowat, moze zuzyc 2 jed-
nostki paliwa, by wzniesc¢ si¢ od razu na
wysoki putap. W innych przypadkach putk
moze wznosi¢ si¢ lub zmniejszac putap
lotu po kazdym ruchu. Zmiana putapu
podczas lotu nie powoduje dodatkowego
zuzycia paliwa. Jezeli mysliwce leca poni-
zej bombowcow, gracz reprezentujacy
stron¢ niemiecka otrzymuje kare -1 PZ za
kazdy putk (tzn. zdobywa podczas ataku
na bombowce o 1 PZ mniej niz normal-
nie).

Ladowanie awaryjne na terenie Niemiec:
Strona brytyjska zdobywa 2 PZ za kazde
awaryjne ladowanie awaryjne putku nie-
mieckich mysliwcow, a dany pulk nie

moze ponownie startowac tej samej nocy.

Ladowanie awaryjne na terenie Anglii lub
na morzu:

Strona brytyjska zdobywa 4 PZ za kazdy
pulk, a dany pulk jest stracony. Jego figur-
ka do korica gry jest niedostepna.

Uwaga: mozna dobrowolnie wylgdowac
swoimi mysliwcami, nawet jezeli dysponujq
jeszcze paliwem — aby je zatankowac i w
nastepnej akcji wystartowac nimi ponow-
nie.

Niemiecka obrona przeciwlotnicza:

Przed rozpoczeciem rozgrywki, gracz kie-
rujacy strong niemiecka otrzymuje 40 zeto-
now srodkow obrony plot., ktore w fazie nr
3 rozmieszcza na planszy.

Nie mozna rozmieszczac Srodkow obrony
plot. na heksach o numerach 1,2, 3, 8, 9, 10,
16, 17 i 23. Nie ma ograniczen w ilosci srod-
kéw obrony plot., jakie mozna rozmiescic
na jednym polu, a efekt niektorych z nich
si¢ kumuluje. Jednakze naziemna obrona
plot. wchodzi do akcji jedynie wtedy, kiedy
bombowce wleca na dany heks (jedynym
wyjatkiem jest straz pozarna).

Na poczatku kazdej nocy mozna przegru-
powac wszystkie srodki obrony plot. poza
schronami. W tym celu nalezy w fazie nr 4
nalezy przemiesci¢ dowolng ilos¢ zetonow.

Sa dwa rodzaje Srodkéw naziemnej obrony
plot. — zwykte (obramowane na czerwono)
i zaawansowane (obramowane na szaro).

Do zwyktych naleza: artyleria plot., reflek-
tory plot. i radary. Jezeli gracze chca zagle-
bi¢ si¢ bardziej w mozliwosci strategiczne-
go planowania, jakie oferuje gra, moga po
prostu odwrdcic zetony z czerwonym obra-
mowaniem na strong¢ z szarym obramowa-
niem i korzysta¢ z zaawansowanych Srod-
kéw obrony plot., do ktérych naleza: zasto-
ny dymne, cysterny z paliwem, straz pozar-
na i balony zaporowe.

Uwaga: mozna stosowac zaréwno podsta-
wowe, jak i zaawansowane Srodki obrony
plot.

Artyleria
plot.

Za kazdym razem, kiedy flota bombowcow
przelatuje nad artylerig plot., strona nie-
miecka zdobywa 1 PZ.

Reflektory
plot.

Reflektory oswietlaja bombowce i oslepia-
ja ich zalogi.

Jezeli reflektory znajdujg si¢ na jednym
heksie z artyleria plot., strona niemiecka
zdobywa dodatkowy 1 PZ za ostrzelanie
bombowcow. Efekt wielu reflektoréw plot.
kumuluje sig, tak wiec 2 zetony reflekto-
réw daja bonus +2 PZ dla kazdego zetonu
art. plot. Jezeli na polu z reflektorami plot.
znajduje sie putk mysliwcow, strona nie-
miecka zdobywa dodatkowo +1 PZ za

kazdy zeton reflektor6w. Nad miastem-
celem strona brytyjska traci jeden PZ za
kazdy Zeton reflektoréw plot.

Radar

Radar pomaga mysliwcom w wykryciu
bombowcow. Jezeli putk mysliwcow ataku-
je flote bombowcow na polu z radarem,
strona niemiecka zdobywa otrzymuje
bonus +1 PZ za kazdy putk mysliwcow.

Cysterny z
paliwem

Cysterny z paliwem rozmieszczane s3 na
lotniskach. Na lotnisku z zetonem cystern
moze ladowac lub startowac z niego wigcej
niz jeden putk mysliwcow. Kazdy zeton
cystern umozliwia ladowanie i start jedne-
mu dodatkowemu putkowi.

.
Zaslona j
dymna

L &

Jezeli zastona dymna ostania miasto-cel,
strona brytyjska traci 1 PZ za kazdy zeton
zastony. Za kazdy zeton zastony dymnej na
heksie, Mosquito musza zrzuci¢ dodatkowy
zeton bomb, aby trafi¢ w cel. Na przyktad
jezeli na heksie sa dwa Zetony zastony dym-
nej, Mosquito muszg zrzucic 3 zetony
bomb, aby zbombardowac lotnisko lub
zniszczy¢ Srodek obrony plot. na tym hek-
sie.

Schrony dla
Tudnosci
cywilnej

Schrony chronig mieszkancoéw miast.
Strona brytyjska zdobywa o 2 PZ mniej
podczas nalotu za kazdy schron znajdujacy
si¢ w miescie celu.

Balony
zaporowe

Mosquito moga blokowac lotniska —
mozna zabezpieczyc¢ si¢ przed tym balona-
mi zaporowymi. Ponadto za pomoca balo-
néw zaporowych strona niemiecka moze
utrudniaé ataki bombowe prowadzone
przez Mosquito na swoje srodki obrony
plot. W tym celu nalezy na danym polu
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rozmiesci¢ jeden lub wigcej zetondw balo-
néw zaporowych. Kiedy Mosquito wyko-
nuja atak bombowy (zrzucajac za jednym
razem jeden lub wiecej zetonéw bomb) na
dane pole, strona niemiecka zdobywa 1 PZ
za kazdy zeton balonow zaporowych
(pomimo tego srodki obrony plot. sa
zniszczone). Jezeli Mosquito zniszcza balo-
ny zaporowe, gracz kierujacy strong nie-
miecka nie zdobywa PZ za dang zapore.

Straz
pozarna

Jednostki strazy pozarna moga byc roz-
mieszczane wylacznie w miastach. Jezeli w
miescie-celu znajduje si¢ straz pozarna,
strona brytyjska zdobywa za nalot o 1 PZ
mniej. Jednostki strazy pozarnej, ktore
znajduja sie w

odlegtosci do dwoch hekséw od miasta-
celu, mogg zosta¢ wezwane do tego miasta
natychmiast po nalocie. W takim przypad-
ku do neutralizacji jednego brytyjskiego
PZ wymagane sa dwie jednostki strazy.

Pogoda

kierunek wiatru
now ksiezyca

info. o grze w
pojedynke

zasada zaawan-
sowana zmiany
pogody

chmury

mgta

burza

Kazda karta pogody oznacza konkretny
scenariusz pogodowy, obejmujacy cala
plansze. Przed rozpoczeciem gry karty
nalezy potasowac i potozy¢ zakryte obok
planszy.

W fazie nr 2 gracz kierujacy strong brytyjs-
ka losuje karte pogody, odwraca ja i odpo-
wiednio rozstawia na planszy znaczniki
pogody: rozmieszcza znaczniki chmur, burz
i mgly oraz zaznacza kierunek wiatru. Na
odpowiednich polach na planszy ktadzie
znacznik fazy ksiezyca i ew. znacznik let-
niej pory roku.

Znaczniki pogody i ich wplyw na gre

Znaczenie dla strony niemieckiej:
Podczas ataku na bombowce znajdujace
si¢ w chmurach, kazdy putk zdobywa o 1
PZ mniej (1 PZ zamiast 2 PZ za atak).

Znaczenie dla strony brytyjskiej:

1. Jezeli miasto-cel nalotu zakrywaja
chmury, nalezy odja¢ 5 PZ od wartosci
miasta wyrazonej w punktach zwyciestwa.

2. Wprowadza si¢ modyfikator -1 PZ
podczas ataku Mosquito na niemieckie

myéhwce

Burza

Znaczenie dla strony niemieckiej:

1. Podczas ataku na bombowce w burzy,
kazdy pulk zdobywa o 2 PZ mniej (innymi
stowy do ataku i zdobycia PZ dochodzi
wylacznie przy petni ksigzyca lub w lecie).

2. Start i ladowanie podczas burzy
Strona brytyjska otrzymuje 1 PZ za start
lub ladowanie putku niemieckich mysliw-
cow podczas burzy.

Znaczenie dla strony brytyjskiej:

1. Jezeli nad miastem-celem nalotu panuje
burza, nalezy odja¢ 7 PZ od wartosci mia-
sta.

2. Kiedy flota bombowcow leci przez
burze, strona brytyjska traci 2 PZ.

3. Wprowadza si¢ modyfikator -2 PZ pod-
czas ataku Mosquito na niemieckie mysliwce.

Mgta

Znaczenie dla strony niemieckiej:

Start we mgle
Strona brytyjska zdobywa 1 PZ.

Ladowanie we mgle
Strona brytyjska zdobywa 1 PZ.

Znaczenie dla strony brytyjskiej:

Start we mgle

Zwykle flota bombowcow nie startuje przy
ztej pogodzie, poniewaz gracz kierujacy
strong brytyjska zna pogode kiedy planuje
trase przelotu. Jednakze start we mgle jest
technicznie mozliwy — w takim przypadku
strona brytyjska traci 1 PZ. Mgta nie ma
wplywu na Mosquito.

Ladowanie we mgle
Strona brytyjska traci 2 PZ.

Nalot we mgle
Nalezy odjac 3 PZ od wartosci miasta
wyrazonej w punktach zwycigstwa.

Pelnia
ksiezyca

Znaczenie dla strony niemieckiej:

Podczas pelni strona niemiecka zdobywa
dodatkowy 1 PZ za atak kazdego putku mys-
liwcow na flote bombowcow.

Znaczenie dla strony brytyjskiej:

Strona brytyjska zdobywa dodatkowe 3
PZ podczas nalotu na miasto-cel.

Mosquito zdobywaja dodatkowy 1 PZ za

kazdy atakowany putk niemieckich mys-
liwcow.

Now
ksiezyca

Podczas nowiu strona brytyjska zdobywa o
3 PZ mniej podczas nalotu na miasto-cel.

D=

Znaczenie dla strony niemieckiej:
(patrz , Karty poziomu paliwa” na stronie 7)

Kierunek
wiatru

Lato
-

Latem, poczawszy od zagrania 0smej z
kolei karty nawigacyjnej, za kazdym
razem, kiedy flota bombowcoéw wlatuje na
heks z niemieckimi mysliwcami, strona
niemiecka zdobywa dodatkowy 1 PZ za
kazdy putk mysliwcow (patrz ,,Karty nawi-
gacyjne” na stronie 6).

Po zagraniu 6smej z kolei karty nawigacyj-
nej, Mosquito zdobywaja dodatkowy 1 PZ
za atak na niemieckie mysliwce, bez wzgle-
du na to, ile putkéw znajduje si¢ na jed-
nym polu.

E Zasady zaawansowane
1. Wigkszy udzwig Mosquito

Mosquito zabieraja 8, zamiast normalnie
zabieranych 6 znacznikow celu/zetonow
bomb. Jednoczesnie za nalot na miasto-cel
flota bombowcéw zdobywa o 2 PZ mniej.
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2. Zmienna pogoda

Na kartach pogody widnieje napis, np. ,,weather
change before move 5 and 10” (zmiana pogody
przed akcja nr 5 i nr 10 — patrz ilustracja),
oznaczajacy ze w opisanych momentach roz-
grywki zmienia si¢ pogoda. W talii zaplanowa-
nych kart nawigacyjnych, wyznaczajacych trase
przelotu bombowcow, nalezy w odpowiednich
miejscach umiesci¢ karty zmiany pogody (Chan-
ge of Weather) — w tym przypadku przed karta
nr 5 i przed karta nr 10.

WETTER
AHDERUNL

Po odkryciu karty zmiany pogody, nalezy
wylosowac karte zmiany kierunku wiatru,
aby okresli¢ nowy kierunek wiatru (w tym
przypadku o jeden obrét w prawo — patrz ilu-
stracja ponizej). Wszystkie inne znaczniki
pogody (w tym mgty) nalezy przesunac o 2
heksy w kierunku, w jakim wieje wiatr.
Znaczniki pogody, ktore musiatyby zostac

przesunigte poza planszeg, nalezy umiesci¢
na heksach po jej przeciwne;j stronie.

3. a) Zmiana trasy bombowcow

Aby méc reagowac na zmiany pogody, pod-
czas ktorych miasto-cel nalotu moze zostac
zastonigte przez chmury lub burzg, mozna
zmienic cel nalotu. Po zmianie pogody (czyli
wyciagnigciu karty zmiany pogody) gracz
reprezentujacy strong brytyjska moze przed
wykonaniem ruchu zmienic zaplanowang trase

T

" Tl

bombowcéw (na takich samych zasadach jak
zwykle planowanie trasy przelotu), biorac
karty nawigacyjne i ustalajac nowa trase.
Nalezy pamigtaé o ograniczeniu do maksy-
malnie 14 ruchéw floty bombowcow — jezeli
wiec zmiana pogody nastepuje po akcji nr 4
(przed ruchem nr 5), gracz kierujacy strona
brytyjska moze uzy¢ do 10 kart nawigacyj-
nych, aby zaplanowac nowa trase. Jezeli przy
uzyciu pozostatych kart nie mozna osiagnac
zapasowego celu wyprawy, nalezy wykonac
nalot na cel wyznaczony na poczatku.

3. b) Zmiana trasy przelotu po nalocie

Zasada ta umozliwia zmiang trasy powrotnej
bombowcéw po wykonaniu nalotu. Mozna
wybrac bezpieczniejsza trase, widzac jak roz-
mieszczone sa Srodki obrony plot. Podczas
tego planowania obowiazuja pewne ograni-
czenia: mozna uzy¢ tylu kart, aby ilo§¢ ruchow
wykonanych na calej trasie przelotu nie prze-
kraczata 14 (patrz opis fazy nr 3, strona 5).

4. Medale

Zasada ta umozliwia zdobywanie odzna-
czen przez kazda ze stron. Nie mozna uzy-
wac medali w tym samym etapie, w ktorym
zostaly zdobyte. Po wykorzystaniu medale
sa usuwane z gry. Nie ma ograniczenia w
liczbie medali, jakie mozna zdoby¢ jednej
nocy, mozna natomiast ,,przenosi¢” medale
zdobyte poprzedniej nocy na nastgpna noc.

Medale niemieckie:

za kazdym razem, kiedy flota bombowcow
znajduje si¢ na jednym heksie z 3 lub 4
putkami mysliwecow, gracz kierujacy strong
niemiecka zdobywa odpowiednio 1 lub 2
medale.

Medale brytyjskie:

za kazdym razem — poza pierwszym i ost-
atnim ruchem — kiedy flota bombowcow
nie znajduje si¢ na jednym heksie z nie-
mieckimi mysliwcami, gracz reprezentujacy
strone brytyjska zdobywa 2 medale.

ngorzystanie medali niemieckich:

1. Po tym, jak niemieckie mysliwce znalazty
si¢ na danym heksie, mozna na nim umie-
Sci¢ jeden lub dwa medale. Jezeli na tak
oznaczonym }b)olu dojdzie do walki po-
miedzy flota bombowcow a jednym lub
wiecej putkiem niemieckich mysliwcow,
strona niemiecka zdobywa 1 PZ za kazd
medal. Po nastgpnym ruchu nalezy zdjac z
planszy te medale, bez wzgledu na to czy
doszto do walki.

2. Mozna wykorzysta¢ medal, aby ogra-
niczy¢ zuzycie paliwa o jedng jednostke
przez jeden putk mysliwcow. W ten sposob
mozna wykorzysta¢ medal tylko raz jednej
nocy.

3. Za pomoca medalu mozna naprawi¢
zbombardowane lotnisko lub zniszczony
srodek obrony plot.

B
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korzystanie medali brytyjskich:
1. Po poruszeniu si¢ bombowcow, gracz kie-
ru]chy strong brytyjska moze po swoim
ruchu wylaczy¢ na dang noc z dziatania
dowolny zeton radaru, artylerii plot. lub
reflektoréw plot. Dany Srodek obrony plot.
musi znajdowac si¢ na Eolu na ktérym sa
bombowce lub znacznik celu.

2. Mosquito moga wykorzystywac¢ medale
jako bomby lub znaczniki celu. Medali
mozna uzy¢ w ten sposob wytacznie w
akcji, kiedy Mosquito zrzucajg
bomby/znaczniki celéw. Liczba uzytych
medali nie moze przekraczac ilosci zrzuco-
nych zetonéw bomb/znacznikéw celu.

3. Podczas ataku niemieckich mysliwcow,
gracz kierujacy strong brytyjska moze uzy-
wac medali aby zmniejszac ilo§¢ PZ zdoby-
wanych przez strong¢ niemiecka — jeden
medal za jeden PZ. Wyjatek: nie mozna
wykorzystywac w ten sposob medali na
heksie z niemieckimi medalami.

5. Podswietlanie chmur

Jezeli bombowce leca ponad chmurami, a
na danym polu znajduja si¢ 2 lub wiecej
zetonow reflektoréw plot. i niemieckie
mysliwce, efekt reflektoréw jest podwajany,
poniewaz podswietlaja one chmury dla
zatég mysliweow, a bombowce sa widoczne
na ich tle ,,jak na dtoni” — jest to mozliwe
jedynie wtedy, jezeli zar6wno bombowce,
jak i mysliwce znajduja si¢ powyzej chmur.

6. Artyleria plot. przeszkadza
wlasnym mysliwcom

Za kazdy zeton art. plot. na danym heksie
powyzej jednego, atakujace bombowce
pulki niemieckich mysliwcow zdobywaja o
1 PZ mniej. Na przyktad: 3 zetony art. plot.
= 2 PZ mniej. Nalezy najpierw podliczy¢
punkty zdobywane za atak na bombowce, a
dopiero potem uwzgledni¢ negatywny
modyfikator za zageszczenie art. plot..

7. Specjalna instalacja paliwowa

MW50-Marker MW LEER \
in %hﬂn’"ﬂ'

Po uzyciu tego zetonu, na poczatku nocy
jeden z 3 niemieckich putkow mysliwcow
nocnych typu Messerschmitt wyposazony
zostaje w zbiorniki ze specjalnym paliwem
dodatkowym. Umozliwia to temu putkowi
jednorazowe pokonanie podczas ruchu
dwoch, a nie jednego heksu, aby np. mdc
wyprzedzi¢ bombowce. Na wykonanie tego
specjalnego ruchu zuzywa si¢ zgodnie z
normalnymi zasadami 4 jednostki paliwa
za ruch o dwa pola, 2 jednostki przy sprzy-
jajacym wietrze, 6 jednostek przy wietrze
czotowym itp. Po wykorzystaniu instalacji
paliwowej MW 50 nalezy obrocié zeton na
drugg strong, aby zaznaczy¢ ze instalacja
jest pusta.

N Ak
i:l II.' -
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Samodzielne rozegra-
nie misji

Mozna gra¢ w ,,.Duel in the Dark” samodziel-
nie. W takim przypadku kieruje si¢ strona
niemiecka, a poczynania strony brytyjskiej
kierowane sa za pomoca kart nawigacyjnych.

1. Przygotowanie

Najpierw nalezy podzieli¢ tali¢ kart nawiga-
cyjnych na dwie czesci. Jedna z nich obejmu-
je lot bombowcow nad cel i zawiera wytacz-
nie karty z kierunkami lotu: péinocno-
wschodnim, wschodnim i potudniowo-
wschodnim. Druga cz¢$é obejmuje lot
powrotny i zawiera wylacznie karty z kierun-
kami lotu: péinocno-zachodnim, zachodnim i
potudniowo-zachodnim. Nalezy potasowac
kazda z czesci talii.

2. Rozmieszczenie putkow niemieckich mys-
liwcow i Srodkéw obrony plot.

Putki mysliweow i srodki obrony plot. roz-
mieszczane sg tak jak w normalnej grze.

3. Rozmieszczanie floty bombowcow, Mosqu-
ito i znacznikow pogody

Pogode okresla si¢ losujac karte ze stosu
kart pogody. Karta ta pokazuje réwniez
lotnisko, z ktorego startuja brytyjskie
samoloty (,,B” dla bombowcow 1,,M” dla
Mosquito), a takze czy bombowce maja
wykonac nalot na pierwsze, czy drugie
miasto nad ktérym beda przelatywac
(zarys herbu miasta z cyfra 1 lub 2).

4. Przeprowadzenie brytyjskiego nalotu i
niemiecka obrona

Mosquito leca zawsze na duzym pulapie i
z niego wykonuja bombardowania. Pod-
czas lotu nad cel Mosquito umieszczane sg
zawsze na heksie znajdujacym si¢ na
wschod od bombowcow, natomiast pod-
czas lotu powrotnego leca po zachodniej
stronie bombowcow.

Strona niemiecka rozpoczyna gre od startu
putkéw nocnych mysliwcow.

Nalezy odkry¢ karte nawigacyjna z talii
kart lotu nad cel: bombowce poruszaja si¢
w tym kierunku. Jezeli karta nawigacyjna
nakazuje niezgodng z przepisami zmiane
kursu lotu (zmiang o dwa kierunki lub
wigcej), nalezy po prostu wziaé nastepna
karte.

W locie nad cel Mosquito leca zawsze po
wschodniej stronie bombowcow, a podczas
lotu powrotnego po zachodniej stronie
bombowcow, bez wzgledu na to, jaki jest

kierunek lotu bombowcow. Jezeli Mosqui-
to przelatuja nad lotniskiem — zrzucaja
bomby.

Kiedy bombowce sa nad miastem-celem,
kazdy niewykorzystany zeton bomb/znacz-
nikow celu traktowany jest jak znacznik
celu.

5. Walki
Rozgrywane tak samo jak w grze dwuoso-
bowe;j.

6. Miasto-cel nalotu

Flota bombowcow moze zbombardowac
wylacznie miasto wskazane na karcie
pogody — czyli pierwsze lub drugie z kolei,
nad ktérym si¢ znajdzie.

7. Lot powrotny bombowcéw

Po wykonaniu nalotu na miasto, bombow-
ce zawracaja — nalezy odkry¢ karte nawi-
gacyjna z talii kart lotu powrotnego.

Uwaga: zasady zaawansowane nie s sto-
sowane podczas samodzielnego rozgrywa-
nia misji.
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Faza nr 1:

Rozmieszczenie putkow
niemieckich mysliwcow

Podczas tej fazy nalezy rozmiesci¢
putki niemieckich mysliwcow na
dowolnych lotniskach na terenie
zajmowanym przez Niemcow, po
jednym putku na lotnisku (chyba
ze na lotnisku sg cysterny).

Faza nr 2:

Okreslenie pogody

Gracz kierujacy strong brytyjska
losuje karte pogody i rozstawia na
planszy znaczniki pogody — zgod-
nie ze schematem zamieszczonym
na wylosowanej karcie.

(patrz ,, Znaczniki pogody i ich
wplyw na gre” na stronie 8).
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Faza nr 3:

Planowanie brytyjskiego

nalotu

Tak jak widac na ilustracji, gracz
zdecydowat si¢ na zaplanowanie
trasy przelotu bombowcéw liczacej
6 ruch6éw z maksymalnie 14 (czer-
wone cienie oznaczajg lot nad cel,
a zielone cienie trasg powrotna).
Na potrzeby niniejszego przykiadu
pokazano odkryte karty nawiga-
cyjne — jedna za drugg — w kolej-
nosci odzwierciedlajacej zaplano-
wang trase przelotu, zanim zostaty
odwrdcone rewersami do gory i
utozone na stosie. Podczas plano-
wania nalotu przeciwnik nie moze
poznac planu gracza kierujgcego
strong brytyjska.

Faza nr 4:

Rozmieszczenie sSrodkow niemiec-
kiej obrony przeciwlotniczej
Gracz kierujacy strong niemiecka
dysponuje tacznie 40 srodkami
obrony plot. Od jego decyzji zale-
7y, ile z nich rozmiesci na danym
polu. Po ich rozmieszczeniu gracz
reprezentujacy strong brytyjska
nie moze juz zmienia¢ zaplanowa-
nej trasy bombowcow.
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Przeprowadzenie brytyjskiego
nalotu i niemiecka obrona

Faza nr 5:

Rozmieszczenie floty brytyjskich
bombowcow i samolotow wielo-
zadaniowych Mosquito

Gracz kierujacy strong brytyjska
musi ustawic figurke floty bom-
bowcoéw na lotnisku, ktore wybrat
w fazie nr 3 — podczas planowania
nalotu. Figurka samolotéw wielo-
zadaniowych Mosquito moze
zostac postawiona na dowolnym
innym lotnisku na terenie Anglii.
Byla to ostatnia faza planowania i
rozmieszczania sil. Czas na rozpo-
czecie walki.

Faza nr 6:

Przeprowadzenie brytyjskiego
nalotu i niemiecka obrona

Akcja nr 1:

Mosquito moga poruszyc si¢ o
dwa heksy w dowolnym kierunku.
Na przyktadzie Mosquito leca na
heks oznaczony numerem 17 To
doskonata pozycja wypadowa, aby
zareagowac na zblizajacy si¢ ruch
niemieckich nocnych mysliwcow.
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Akcja nr 2:

Niemieckie mysliwce startuja z
lotnisk i leca na spotkanie brytyjs-
kich bombowcow, ktore jeszcze nie
wystartowaty z Anglii. Tak jak
pokazano na rysunku, dwa putki
wlatuja na heks zajmowany przez
Mosquito. Strona brytyjska zdoby-
wa 3 PZ (po jednym za kazdy putk
wlatujacy na heks z Mosquito plus
jeden za pelni¢ ksiezyca — patrz
karty pomocnicze z zasadami zdo-
bywania punktéw zwyciestwa.
Nalezy przesuna¢ znacznik punk-
téw zwycigstwa na pole ,,3” po
stronie brytyjskiej. Nalezy rowniez
zaznaczy¢ zuzycie paliwa: putk
mysliwcow typu Dornier mogt
poruszy¢ si¢ o dwa heksy z lotni-
ska, poniewaz leciat idealnie z wia-
trem. Ponadto Dorniery leca na
duzym putapie, a pozostate putki
na niskim pulapie.

Wskazowka: nalezy pamietac o
wskaznikach poziomu paliwa.
Jezeli putk zuzyje cale paliwo i nie
doleci na wtasne lotnisko, do korca
etapu nocnego nie bierze juz udzia-
tu w akcji.

Akcja nr 3:

Gracz kierujacy strong brytyjska
odkrywa pierwsza karte nawiga-
cyjna z talii i porusza figurke bom-
bowcoéw w kierunku wskazanym
na karcie — zgodnie z tym co
zaplanowatl wczesniej. Bombowce
leca na p6éinocny wschdd, na duzej
wysokosci — i zarazem jak si¢ oka-
zalto na heks z czyhajacym na nie
putkiem niemieckich mysliwcow.
Strona niemiecka zdobywa 3 PZ —
dwa za atak mysliwcow i jeden za
petnig ksigzyca. Nalezy przesunaé
znacznik punktow zwyciestwa na
pole ,,0”.
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Akcja nr 4:

Teraz ruch Mosquito. Leca one na
heks, na ktérym zaraz znajda si¢
bombowce — aby je chronié.

Wskazowka: poniewaz Mosquito
mogq poruszac sie o dwa heksy,
mozna wykorzystywac je jako
przynete i wprowadzac¢ w blgd
przeciwnika co do kierunku lotu

. bombowcow.

Akcjanr §

Niemieckie mysliwce kierujg si¢ za
Mosquito — kierujacy nimi gracz
sadzi, ze tam polecg bombowce.
Trzy putki mysliwcow leca na
duzym putapie, co daje stronie
brytyjskiej 3 PZ (dwa za atak na
niemieckie mysliwce i jeden za
petnie ksiezyca). Nalezy odpo-
wiednio przesuna¢ znacznik PZ.
Ponadto nalezy pamigtac o pozio-
mie paliwa. Putk Dornieréw zuzyt
3 jednostki paliwa za lot pod wiatr.
Uwaga: Mosquito zdobywaja
punkty za atak na maksymalnie 2
puiki wroga, pozostate putki nie-
mieckich mysliwcow nie sa atako-
wane.
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Akcja nr 6:

Gracz kierujacy strong brytyjska
odkrywa kolejng karte nawigacyj-
na i zgodnie z planem przesuwa
bombowce na wschod — na pole z
Mosquito i trzema putkami nie-
mieckich mysliwcow. Panuje lato,
jest petnia, a na polu nie ma
chmur - fatwo dostrzec bombow-
ce. Z tego powodu strona niemiek-
ka zdobywa duzo PZ: doktadnie 9
PZ (dwa za kazdy putk + 1 za atak
kazdego putku przy petni ksiezy-
ca). Nalezy przesunac¢ znacznik PZ
na pole ,,6” po stronie niemieckiej.

Akcja nr 7:

Mosquito leca na matej wysokosci,
wprost na Emden — miasto-cel
nalotu, wybrane w fazie nr 3. Po
znalezieniu si¢ nad Emden,
Mosquito zrzucaja jeden zeton
bomb bombardujac lotnisko, a
dwoma dodatkowymi zetonami
bomb niszcza reflektory plot. i
radar. Poniewaz Emden chronione
jest przez balony zaporowe, Niem-
cy zdobywaja kolejny PZ (maja
ich teraz 7). Po zrzuceniu bomb
Mosquito zrzucaja trzy znaczniki
celow.

Wskazowka: znaczniki celow
dadzq stronie brytyjskiej dodatko-
we PZ, poniewaz wskazujg one
doktadnie miejsce zrzutu bomb dla
floty bombowcow, zwiekszajgc
skutecznosc nalotu.




Anl ei tung24_Sei t enRZ_Pol ni sch 12.09.2007 13:11 Uhr Seite 17 $

=

Akcja nr 8:

Niemieckie mysliwce spiesza by
chroni¢ miasto, dajac stronie bry-
tyjskiej 2 PZ za atak Mosquito na
niskim putapie (dwa punkty za

atak, -1 za lot na niskim putapie

+1 za petnie¢ ksigzyca). Nalezy
przesunac znacznik PZ na pole ,,5” §
po stronie niemieckiej. Putk

“zoOtty” niemieckich mysliwcow
laduje, by zatankowac paliwo:

. bedzie moégt wystartowac juz w
nastepnym ruchu. )

Wskazowka: noc jeszcze nie dobie-
gta konca. Nalezy pamietac o
poziomie paliwa pozostatych put-
kow.

Fpitels
2l

:
L)

Akcja nr 9:

Bombowce sg oddalone o jeden
heks od linii brzegowej, a Mosqui-
to juz wskazaty cel. Nie jest
zaskoczeniem, zZe nastgpna karta
nawigacyjna kieruje bombowce
wprost nad Emden. Gracz repre-
zentujacy strone brytyjska przesu-
wa figurke bombowcow i rozpo-
czyna liczenie PZ zdobytych w
trakcie nalotu. Strona niemiecka
zdobywa 10 PZ (2 PZ za kazdy
pulk + 1 PZ za kazdy putk ataku-
jacy przy pekni ksiezyca + 1 PZ za
art. plot.).

pr L

Strona brytyjska otrzymuje 18 PZ
za nalot na Emden (13 PZ za
Emden +3 PZ za nalot przy pelni
ksiezyca +3 PZ za znaczniki celu,
ale musi od tego odjac: 1 PZ za
dwie straze pozarne, ktére znajdu-
ja si¢ w odlegtosci 2 heksow).

Tak wigc strona brytyjska zdobywa
18 PZ wobec 10 PZ zdobytych
przez przeciwnika — znacznik PZ
nalezy wigc przesunac¢ na pole ,,3”
po stronie brytyjskie;j.




Anl ei tung24_Sei tenRZ_Pol ni sch 12.09.2007 13:11 Unr Seite 18

= e ?F'F:-'\.;'.'_I'ﬁ-:{-'-'h.'-:-n::-:-.-'—' ST TR

Akcja nr 10:

Czas na Mosquito. Bombowce
wykonaly swoje zadanie. Pora wra-
ca¢ do domu.

Wskazowka: po wykonaniu nalotu
bombowce mogq odlecie¢ w dowol-
nym kierunku. Mosquito mogq
chroni¢ bombowce lub probowac
przechwytywaé niemieckie
mysliwce.

Akcja nr 11:

,,ZOtty” putk mysliwcow jest
znowu w powietrzu i kieruje si¢ ku
polu, na ktére prawdopodobnie
wleca bombowce. Ponownie
dochodzi do pojedynku powietrz-
nego pomiedzy Mosquito a Mes-
serschmittami — strona brytyjska
zdobywa 2 PZ. Pulki ,,zielony” i
»czerwony” musza wkrotce lado-
wac, aby uzupetnic paliwo. Putk
»~czerwony" laduje na polu Emden
(co daje stronie brytyjskiej 1 PZ za
ladowanie na zbombardowanym
lotnisku), a pulk ,,zielony” kieruje
si¢ na potudniowy zachod i row-
niez laduje. Nalezy przesunaé
znacznik PZ na pole ,,6” po stronie
brytyjskie;j.
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Akcja nr 12:

Zgodnie z nastgpna karta nawiga-
cyjng, bombowce musza wlecie¢
na heks z putkiem niemieckich
mysliwcow (strona niemiecka zdo-
bywa 3 PZ: znacznik PZ powinien
znalez¢ si¢ na polu ,,3” po stronie
brytyjskiej).

Wskazowka: co by byto gdyby
zmienita sie pogoda? Patrz zasady
zaawansowane, strona 8.

Akcja nr 13:

Gracz reprezentujacy strong nie-
miecka wie jaki bedzie nastepny
ruch bombowcow, poniewaz sa

§ one przy krawedzi planszy i nie

moga skreci¢ bardziej niz o jeden
kierunek (patrz ,,Karty nawigacyj-
ne”, strona 6). Mosquito leca, aby
chroni¢ bombowce na trasie, ktora
te muszg jeszcze pokonac.




Anl ei tung24_Sei tenRZ_Pol nisch 12.09.2007 13:12 Uhr Seite 20 ,\
I —
|

| Akcja nr 14:
Tym razem tylko jeden putk nie-
mieckich mysSliwcow byt w stanie
dosiggna¢ bombowcow (,,niebie-
ski” putk zmuszony jest kierowac
si¢ ku lotnisku — w przeciwnym
razie bedzie musial ladowac awa-
ryjnie). ,,Zotty” putk wlatuje na
pole Mosquito: strona brytyjska
zdobywa 2 PZ. Cysterny w Emden
umozliwiaja tankowanie dwoch
pulkéw jednoczesnie, tak wiec
pulk ,,niebieski” bedzie mdgt lado-
wac razem z putkiem ,,czerwo-
nym’”. Strona brytyjska zdobywa 1
PZ za pulk ladujacy na zbombar-
dowanym lotnisku. ,,Zielony” putk
startuje z tego heksu, umozliwiajac
pOzniejsze ladowanie putkowi
»zottemu”. Ale laduje na sasiednim
heksie

Przypomnienie: Dorniery z putku
,hiebieskiego” nie muszq lgdowacé
w tej akcji — dopiero teraz skonczy-
to im sie paliwo, moglyby lgdowac
w nastepnej akcji. Gracz zdecydo-
wat sie jednak lgdowac juz teraz.

Akcja nr 15:

Jak mozna si¢ byto spodziewac,
nastepna karta wskazuje, ze bom-
bowce kieruja sie na zachéd — na
pole z niemieckimi mysliwcami.
Strona niemiecka zdobywa 3 PZ —
to byl juz ostatni atak tej nocy.
Pozostala trasa nie niepokojonych
bombowcow wies¢ bedzie ku lot-
nisku.
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2 - P - W swoim ostatnim ruchu Mosqui-
. . to laduja w bazie.
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Akcja nr 17:

Ostatni z niemieckich putkéw
mysliwcow musi natychmiast lado-
wac: zaden z pilotow nie chce
wodowac¢ na kanale La Manche
ani ladowaé awaryjnie na ziemi.
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Akcja nr 18: ARy e
Bombowece laduja w bazie. Dluga = «

noc konczy sie, a ocalate zatogi

planuja juz nastgpne akcje.

=

Akcja nr 19:

Kiedy stonce wschodzi, ostatnie
nocne mysliwce docieraja do lot-
nisk. Strona brytyjska wygrywa,
majac 3 punkty zwyciestwa.
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Punkty zwyciestwa zdobywane przez strone brytyjska

Punkty zwyciestwa zdobywane podczas nalotu na miasto-cel:

00

podczas pelni  za znacznik celu w za nalot na niskim

2 ksiezyca: miescie: pulaple
tutaj: 7PZ + 3 + 1

PeSU

za reflektory: za straz pozarng: za schron: za zastong¢ dymna:

Putk niemieckich mysliwcéw wlatuje na heks z
Mosquito:

Mosquito moze atakowa¢ maksy-
malnie 2 pulki na heksie. Za
kazdy putk strona brytyjska
zdobywa:

1Pz

nast(:pu]qce sytuac;e powodu]q madyftkaqg ]
ilosci zdobywanych
)
O ‘ ‘ |
—
1
|

|
|
|

w lecie, od 8.
podczas petni: karty nawi-  chmury: burza: lot na matej
gacyjnej: wysokosci:

+1 +1 -1 -2 -1

- 2 - 1 start lub lad ie putku niemieckich mysliwcow:
w mgle: w burzy w obecnosci na zbombardowa-
Mosquito: nym lotnisku:

i 1pz 1pz  1pz 1pz

(neutralizowane przez (za kazdy zrzucony
balony zaporowe) zeton bomb)

I
1
:
1 ladowanie przymusowe pulku niemieckich mysliwcow:
1
1
1
1

mgta: now ksiezyca:

-3 -3

nad Niemcami nad Anglig lub morzem:

2P7

|
H
1 Punkty zwyciestwa zdobywane przez stron¢ niemiecka
| Punkty zwycigstwa zdobywane przez pulki niemieckich | Punkty zwycigstwa zdobywane przez art. plot.:
‘ mysliweow
| Jezeli flota bombowc6w wlatuje na heks, na ktérym znajdujy sie nie- Jezeli flota bombowcéw wlatuje na heks z jednym lub
1 mieckie mysliwce, strona niemiecka zdobywa epujacy ilos¢ PZ za wigcej zetonem art. plot., strona niemiecka zdobywa:
kazdy pulk:

jezeli bombow-
ce lecg na za reflektory:
niskim putapie:

1PZ =l +1

za radar: za reflektory:

2pP7 ol +1

(tylko dla jednego
putku) { lot floty bom- Mosquito bombardu-
= bowcéw przez ja pomimo obecnosci

| 1 burze balonéw zaporo-
3 1 wych:
1
‘ 2 I
‘ | &RZ PZ
I (za jednq zaporg)
 w— :-----------------
podczas w lecie, od 8 . N ... .. 1 Startflotybom- Ladowanie floty
petni: karty nawiga- chmury: burza: jezeli pulk leci nizej niz bowcow bombowcow
cyjnej: bombowce: 1 we mgle: we mgle: ‘ '
1
-1 v 1pz 2pz

e





