SKROT ZASAD, KARTA POMOCY DLA SEDZIEGO

Dopilnuj, aby nie byto za duzo zetonéw ruchu (ma by¢ 4 z okretem i 4 z morzem — reszte odtéz)

ZASADY ZEGLUGI | WALKI NA MORZU -
Jeden zeton na jednym polu! Tylko zetony ruchu moga by¢ umieszczane na zetonach pél minowych!
Pola oddzielone grubga zygzakowata linig NIE sasiaduja ze soba.
Rozgrywka nie ma okreslonej liczby rund. Kazda runda skfada sie z trzech faz.
Kos¢€ z czarng scianka MUSI zosta¢ wybrana (jesli jest kilka do wyboru, to co najmniej jedna z nich).
Gracz moze wybra¢ wiecej kosci, ale musza by¢ z réznymi Sciankami.
Kazdy symbol to jedna akcja! Sg Scianki z dwoma symbolami oraz symbolami do wyboru.
Akcja MUSI by¢ wykonana, nie wolno wybierac akcji, ktérej nie da sie wykonac.
W fazie akcji moze sie okaza¢, ze nie da sie wykonac akcji, gracz wykonuje tyle ile moze.
TECHNIKA RZUTU KOSCMI
Po rzucie kos¢ 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 przerzuci¢.

CZYNNOSCI POCZATKOWE
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Gracze losujg strony (Marynarka Wojenna vs. Kriegsmarine). W kazdej fazie rozpoczyna Marynarka Wojenna.
Figurke ORP Orzet nalezy umiesci¢ na polu Tallin. Gracze uzywaja zastonek!

Grajacy Marynarkg Wojenng uzywa: 4 czerwonych kosci, 4 zetondéw ruchu z okretem, 4 zetondw ruchu z morzem
Grajacy Kriegsmarine uzywa: 4 biatych kosci, 4 zetonéw okretéw, 4 zetondéw pdl minowych, 4 zetondw pustych

ROZGRYWKA MOZE SIE ROZPOCZAC
Kazda runda rozgrywana jest tak samo (trzy fazy), az do spetnienia warunku zakonczenia
FAZA RZUTOW KOSCMI
Grajacy Marynarka Wojenng rzuca wszystkimi wolnymi kos¢mi.
Gracz MUSI odtozy¢ co najmniej jedng z kosci. Jesli na sciankach sg czarne symbole, jedna z takich kosci musi
zostac odtozona. Mozna odtozyé wiecej kosci, ale z réznymi symbolami.
Symbole na kosciach odtozonych we wczesniejszych rzutach nie majg wptywu na wybor gracza.
Gracz ponownie rzuca wszystkimi wolnymi kos¢mi (poza odtozonymi), co oznacza turlanie najwyzej 4 razy.
Teraz to samo robi grajacy Kriegsmarine.

. FAZA WYKONYWANIA AKCJI

Grajacy Marynarkg Wojenng wykonuje wszystkie akcje z odtozonych kosci w dowolnej kolejnosci.
Zerwanie kontaktu — zdejmij z planszy i potéz koto siebie zeton okretu, ktéry sgsiaduje z figurka lub zetonem ruchu.
Wytyczanie kursu — wez zza zastonki i umies¢ na planszy zakryty zeton ruchu
Musi sgsiadowac z figurkg albo innym zetonem ruchu. Moze by¢ na pustym polu albo polu minowym.
Zeton pola minowego nalezy odkry¢ i:
pusty zeton pozwala potozy¢ na tym polu zakryty zeton ruchu
zeton z polem minowym oznacza odkrycie zetonu ruchu i:
zeton ruchu z okretem nalezy odtozy¢ do pudetka
zeton ruchu z morzem grajacy Kriegsmarine kfadzie przed sobg
Zeton pola minowego zawsze nalezy odtozy¢ do pudetka.

Uwaga: akcje Wynurzenie muszg by¢ wykonane jako ostatnie.
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Wynurzenie — zabierz przeciwnikowi jeden zeton ruchu z pustym morzem i schowaj za zastonke.
Grajacy Kriegsmarine najpierw wykonuje akcje Stawianie min oraz Wyslij okret na patrol w dowolnej kolejnosci.
Stawianie min - wez zza zastonki i umies¢ na dowolnym, pustym polu planszy zakryty zeton pola minowego
Wyslij okret na patrol - wez zeton okretu i umiesé na pustym polu planszy sgsiadujacym z figurka, zetonem
ruchu lub innym okretem. Jesli gracz nie ma w zasobach zetondw okretdéw, moze przemieszczac zeton z planszy.
Grajacy Kriegsmarine wykonuje wszystkie pozostate akcje z odfozonych kosci w dowolnej kolejnosci.
Mgta — brak akgji.
Przygotuj okret — zabierz grajgcemu Marynarkg Wojenng jeden zeton okretu.
Obserwacja — odwrdc jeden, dowolny zeton ruchu.

Jesli jest to zeton pusty, zabierz go do siebie. Jesli jest to zeton z okretem, zostaw go na planszy odkryty.
Atak — zabierz jeden odkryty zeton ruchu z okretem. Zabranie ostatniego, czwartego zetonu konczy rozgrywke!



lll. FAZA USTALANIA NOWEJ POZYCJI ORP ORZzEL
1) Grajacy Marynarka Wojenng zdejmuje z planszy zetony ruchu, ktére nie tworzg jednego tancucha z figurka okretu.
2) Grajacy Marynarkg Wojenng moze przemiescic figurke na puste pole sgsiadujgce z zetonem ruchu.

Grajgcy Marynarkg Wojenng zbiera zetony ruchu i chowa za zastonke.

Jesli na mapie nie ma zadnych zetondw ruchu, figurke mozna przemiesci¢ o jedno pole (puste!).

Zaczyna sie nowa runda, Faza rzutow kosémi.

WARUNEK ZAKONCZENIA ROZGRYWKI:
e ORP Orzet wptynie do cie$nin dunskich (pola z pomaranczowym deseniem) wygrana Marynarki Wojennej
e Usuniety zostanie czwarty, ostatni zeton ruchu z okretem wygrana Kriegsmarine

OKRESLANIE ZWYCIEZCY

Po zakonczeniu pierwszego meczu gracze rozgrywajg rewanz ze zmiang stron.
Jesli po dwdch meczach jest remis, o wygranej decyduje lepszy wynik testu wiedzy.

PUNKTACIA

Gracze zdobywajg punkty:
e 3 punkty za wynik 2:0
e 2 punkty za wynik 1:1 i lepszy wynik testu wiedzy
e 1 punkt za wynik 1:1 i stabszy wynik testu wiedzy

e 0 punktow za wynik 0:2

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 zndw 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 0 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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