SKROT ZASAD
KARTA POMOCY DLA SEDZIEGO

ZASADY RUCHU LOTNICZEGO
Jeden zeton samolotu na jednym polu!  Takze podczas ruchu inne zetony musza by¢ omijane!
Samolot uszkodzony nie moze strzela¢.

Aby zniszczy¢ bombowiec gracz polski musi uzyska¢ dwa trafienia w jednej turze (moga by¢ z réinych rzutéw).
Polskie samoloty nie mogg wlatywac na pole z artylerig przeciwlotnicza (Warszawa)!
Niemieckie samoloty nie moga wlatywac¢ na zetony maskowania
Chmury wykluczaja strzelanie! Nie mozna strzela¢ samolotem z chmury, ani do samolotu w chmurze.
TECHNIKA RZUTU KOSCMI
Po rzucie ko$¢ musi leze¢ ptasko (na stole, w pudetku itp.). Zalecamy turlanie ko$¢émi wewnatrz pudetka!
Kosci niesforne (oparte o bok pudetka, inne kosci, krawedz planszy, zetonu) nalezy przerzucic.
KONTROLA LICZBY RUND
Zalecamy, aby gracze na swoich kartach rozgrywki zaznaczali liczbe rund, niezaleznie od wskaznika.

CZYNNOSCI POCZATKOWE

1) Gracze losujg strony (Lotnictwo Wojskowe vs. Luftwaffe). Zawsze, w kazdej rundzie, rozpoczyna Luftwaffe.
2) Gracze rozgrywajg mecz i rewanz, ze zmiang stron.

3) Zetony samolotéw nalezy umieéci¢ w miejscach oznaczonych na planszy (stronq bez dymu ku gérze).

4) Wskaznik rund (zuzycia paliwa) nalezy ustawi¢ na pozycji 1.

5) Kolorowe kosci strzatu oraz czarne znaczniki strzatu warto umiesci¢ w wieczku pudetka.

ROZGRYWKA MOZE SIE ROZPOCZAC

ROZSTAWIENIE CHMUR NA POCZATKU ROZGRYWKI
Najpierw chmure ustawia gracz polski, potem niemiecki i znéw polski, a potem niemiecki.
Nie wolno ustawia¢ chmur na polach wokét Warszawy, ani na zetonach samolotéw czy chmur.
TURA GRACZA NIEMIECKIEGO:
A. Ruch mysliwcow od 0 do 3 pél.
B. Mozliwe rozstrzygniecie ataku mysliwcow i bombowcow (detale nizej).
C. Ruch bombowca od 0 do 2 pél.

TURA GRACZA POLSKIEGO:

A. Mozliwa naprawa uszkodzonych mysliwcow znajdujgcych sie na polach lotnisk polowych.

B. Ruch mysliwcéw od 0 do 2 pal.

C. Mozliwe rozstrzygniecie ataku mysliwcow i ostrzatu artylerii przeciwlotniczej (detale nizej).
D. Przesuniecie znacznika zuzycia paliwa.

RUCH SAMOLOTU MYSLIWSKIEGO

Po zakoniczeniu ruchu, jesli zeton sgsiaduje z zetonem przeciwnika nalezy od razu oznaczy¢ czarnymi kostkami liczbe
strzatdw (0-2/3 kostki). Gracz moze zrezygnowac z ruchu, aby miec¢ 2/3 strzaty do sgsiadujgcego samolotu przeciwnika.
Samoloty nie moga wlatywac na pole lotniska z uszkodzonym polskim mysliwcem zakrytym zetonem maskowania.

ATAK MYSLIWCOW (1 BOMBOWCOW)

Przed rzutami koscig gracz musi okresli¢ kolejnos¢ strzelania (tgcznie z bombowcem, w przypadku Luftwaffe).
Mysliwiec niemiecki, niezaleznie od efektu strzatu, zawsze przelatuje na przeciwlegte pole (albo sgsiednie wolne
wokét celu). Mysliwiec polski, niezaleznie od efektu strzatu, zawsze wybiera na ktore pole wokét celu przelatuje —
nie musi by¢ przeciwlegte!

Zawsze realizuje sie wszystkie zadeklarowane ataki, niezaleznie od efektu wczesniejszego strzelania (cel moze
zostac zniszczony, a i tak nalezy wykonac przelot kolejnym atakujgcym samolotem).

Bombowce nigdy nie przelatujg na przeciwlegte pole! Dopiero po fazie ataku wykonujg swoje ruchy.

OSTRZAL ARTYLERII PRZECIWLOTNICZE)
Gracz polski moze ostrzela¢ jeden wybrany samolot Luftwaffe znajdujgcy sie na polach wokdét Warszawy. Liczba
rzutdw kosci oznaczona jest na planszy (1, 2 albo 3 - na polu Warszawy tylko przeciwko mysliwcom Luftwaffe).



WARUNEK ZAKONCZENIA ROZGRYWKI:

e Dowolny bombowiec wleci na pole Warszawy wygrana Luftwaffe
e Obydwa bombowce zostang zestrzelone (musi otrzyma¢ dwa trafienia w jednej turze) wygrana Polakow
e Rozgrywka konczy sie po ostatniej rundzie wygrana Polakow

Uwaga: Na koniec gracze muszg zanotowac w Raporcie z rozgrywki,
w ktorej rundzie zakoriczyt sie mecz oraz ile polskich samolotéw pozostato na planszy.

OKRESLANIE ZWYCIEZCY
Po zakonczeniu pierwszego meczu gracze rozgrywajg rewanz ze zmiang stron.

PUNKTACIA
Gracze zdobywajg punkty:
e 3 punkty za wynik 2:0

e 0 punktow za wynik 0:2

e jezeli dwukrotnie wygrali Niemcy, 2 punkty zdobywa gracz, ktéry grajac po stronie polskiej, dtuzej nie
dopuscit niemieckiego bombowca do Warszawy; przeciwnik zdobywa 1 punkt

e jezeli dwukrotnie wygrali Polacy, 2 punkty zdobywa gracz, ktéry grajgc po stronie polskiej, szybciej zakonczyt
rozgrywke; przeciwnik zdobywa 1 punkt

W przypadku takiej samej liczby tur, wygrywa gracz, ktéry zachowat wiecej samolotdw grajgc Polakami.

Jesli nadal jest remis, o wygranej decyduje lepszy wynik testu wiedzy.

GRA FAIR PLAY
Sedzia ma prawo dyscyplinowac graczy, aby rozgrywka odbywata sie sprawnie i w duchu fair play.

Najpierw udzielane jest ostrzezenie.

Kolejne naruszenie zasad oznacza 261t kartke.

W przypadku ponownego naruszenia zasad znéw udzielane jest ostrzezenie.

Czwarte wykroczenie karane jest czerwong kartka, co oznacza wykluczenie gracza z biezgcej rozgrywki i jej
zakonczenie wynikiem 0:2 dla przeciwnika (niezaleznie od faktycznego wyniku meczu w chwili ukarania gracza).
5. W przypadku obustronnej czerwonej kartki obaj gracze koriczg z wynikiem O punktéw.

PwwnNpE

W szczegdlnosci nalezy sie wystrzegac:
e nieuzasadnionego przedtuzania rozgrywki
e przeszkadzania w prowadzeniu rozgrywki
e uzywania wulgaryzmow
e obrazania innych uczestnikow rozgrywki
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