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Myslatem, ze nie ma mozliwosci opracowania regut jednoosobowych do gry Nightfighter.
Dlatego jestem szczg$liwy, ze tak $wietnie udato si¢ to Philowi Sabinowi, profesorowi
studiow strategicznych na Wydziale Studiow Wojennych King’s College w Londynie.

W pewnych przypadkach Phil rozszerzyt albo zmienil oryginalne reguty mego autorstwa,
wykorzystujac wyniki swoich badan iwlasne poglady na histori¢ nocnego lotnictwa
mys$liwskiego. Z przyjemno$cia publikuj¢ jego reguly inamawiam graczy do korzystania
z nich.

Na koniec chciatbym serdecznie podzigkowa¢ zespolowi testeréw gry za wszystkie uwagi na
temat wariantu solo.
Lee Brimmicombe-Wood

Wprowadzenie

Phil Sabin

Wydana w 2011 r. przez GMT wspaniala gra Lee Brimmicombe-Wooda Nightfighter, cho¢
szybsza iprostsza niz wczesniejsze jego gry, symuluje skomplikowana ewolucje taktyki
1 technologii wykorzystywanych w czasie nocnych walk powietrznych.

Jedyna niedogodnoScia jest, ze Nightfighter wymaga uczestnictwa w rozgrywce sgdziego,
ktérego rola jest ograniczona w zasadzie do automatycznego itajnego egzekwowania
pewnych regut dotyczacych atakujacych bombowcdéw. W innych grach autorstwa Lee obaj
przeciwnicy staja przed prawdziwymi wyzwaniami taktycznymi. W moim wariancie
zastapitem sedziego zautomatyzowanym systemem, obstugiwanym przez sama gre, dzigki
czemu Nightfighter stat si¢ petnowartoSciowa gra jednoosobowa. Wprowadzilem tez kilka
poprawek do oryginalnego systemu, opartych na moich badaniach i do$wiadczeniach jako
nauczyciela akademickiego. Mam nadziej¢, ze te zmiany jeszcze bardziej poglebia
historyczny aspekt gry.

Niniejsze reguly pozwalaja rozegra¢ wszystkie scenariusze iich warianty, z wyjatkiem
scenariuszy 9 i 10, a ponadto umozliwiaja rozegranie petnej kampanii. Wszystkie oryginalne
reguty nalezy stosowa¢ normalnie, zwyjatkiem tych modyfikowanych ponize;.
Wprowadzenie kilku nowych procedur jest rtwnowazone usunigciem innych, zatem gra toczy
si¢ rownie szybko jak oryginalna, zwlaszcza wobec braku konieczno$ci zaznaczania sytuacji
na dwoch oddzielnych mapach.

Reguly solo
Ponizsze reguly odnosza si¢ do numeracji zinstrukcji do gry Nightfighter 1 zastgpuja
oryginalne reguty. Dla odrdznienia reguty solo sa oznaczone prefiksem ,,S”.

Przykitad: Punkt [S3.0] zawiera wszystkie zmiany wprowadzone do punktu 3.0 oryginalnej
instrukcji.

S3.0 Rozstawienie gry
Nalezy korzysta¢ tylko z duzej mapy gracza, na ktorej umieszcza si¢ wszystkie zetony
i oznaczniki. Gracz przesuwa wszystkie zetony, a ekran stuzy tylko jako pomoc do gry.




W warunkach dobrej widoczno$ci normalny zasigg widzenia obejmuje heks, na ktorym
znajduje si¢ mysliwiec i tylko jeden heks bezposrednio przed nim (pigciu kolejnych wokoét
niego juz nie). Nie dotyczy to sytuacji podswietlonych chmur.

Uwaga autora: Oczywiscie, jest to duza zmiana, ale usprawiedliwiona trudnosciq
dostrzezenia w nocy nieoswietlonego samolotu z odlegtosci wigkszej niz kilkaset metrow, nie
mowiqc nawet o mili, ktorq reprezentuje pojedynczy heks. Oryginalne reguly powodujq, ze
wzrokowe dostrzezenie samolotu jest dziesie¢ razy bardziej efektywne w warunkach dobrej
widocznosci niz w warunkach Sredniej widocznosci, a nawet jest bardziej efektywne niz
odnajdowanie celow przez wczesny radar poktadowy. Zastosowana tu zmiana redukuje te
dysproporcje z wyjatkiem sytuacji, gdy sylwetka bombowca jest widoczna na tle chmur
podswietlonych przez reflektory przeciwlotnicze albo przez ksiezyc w petni.

S5.0 Mgta wojny

Zetony bombowcow sa umieszczane i przemieszczane bezpo$rednio na mapie gracza, ale nie
musza one reprezentowac rzeczywistej pozycji samolotu. Istnieja cztery mozliwe poziomy
niepewnosci co do potozenia, zwiazane z kazdym zetonem bombowca.

S5.1 Brak niepewnosci

Zeton reprezentuje rzeczywista pozycje bombowca. Jest tak tylko wtedy, gdy na Zetonie
samolotu umieszczony jest zeton Tally, Searchlight Fix, Al Fix albo Track. Natychmiast gdy
wszystkie one zostana zdjete, poziom niepewnosci spada do niskiego, co jest oznaczane
przeniesieniem zetonu Track pod Zeton bombowca.

Bombowce, ktore w Fazie Poszukiwan Radaru nie sa $ledzone przez radar naziemny
o warto$ci search wynoszacej 1, automatycznie zmieniaja poziom niepewnosci na niski,
chyba zZe sa ,.tallied” albo zlokalizowane przez reflektory lub radar poktadowy.

S5.2 Niska niepewnos¢

Zaznacz niska niepewnos$¢ co do potozenia bombowca przez umieszczenie zetonu Track pod
zetonem samolotu. W tej sytuacji bombowiec ma réwna szans¢ znajdowac si¢ na heksie
z zetonem lub na jednym z pigciu sasiednich heksow (zob. rys. ponizej).




Zawsze gdy potrzebujesz przeprowadzi¢ test na precyzyjna lokalizacj¢ bombowca, rzué¢
kostka. Jesli wynik odpowiada jednemu zheksow obszaru, ktory jest przeszukiwany,
przesuwasz zeton na ten heks iumieszczasz na nim zeton Tally, Searchlight Fix, Al Fix
lub Track. Jezeli wynik rzutu kostka wskazuje na heks znajdujacy si¢ poza aktualnie
przeszukiwanym obszarem, NIE przesuwaj zetonu bombowca — pozostaje on na
dotychczasowym heksie, a poszukiwania okazuja si¢ nieskuteczne. W regulach solo
przeszukiwany obszar sktada si¢ z heksow, w ktorych bombowiec moze zosta¢ wykryty przy
uzyciu jednej z metod (wzorowo, namiar radarowy, uchwycenie przez reflektory).

Przyktad: Mysliwiec znajduje sie na heksie nr 1 ijest skierowany wte samq strone co
bombowiec. Widocznos¢ jest dobra, a rzut na ,,tally” byt udany. Wykonujesz nastepny rzut:
przy wyniku 1 Zeton bombowca jest przesuwany na heks 1 isamolot jest dostrzezony
wzrokowo (,,tally”); przy wyniku 2 Zeton bombowca jest przesuwany na heks 2 i samolot jest
dostrzezony wzrokowo. Jesli wynik rzutu wynosi 3 lub wiecej, test jest nieudany.

Zeton bombowca o niskiej niepewnoéci, ktory jest §ledzony przez radar naziemny z wartoscia
search 1, moze zosta¢ zlokalizowany na konkretnym heksie i umieszczany jest na nim zeton
Track [S13.0]. Aby Zeton Track mogt pozosta¢ na Zetonie bombowca w nastgpnych turach,
radar naziemny z warto$cia search 1 musi kontynuowac $ledzenie tego bombowca;
w przeciwnym wypadku bombowiec wraca do poziomu niskiej niepewnosci (chyba ze
zostanie zlokalizowany inna metoda).

Radary naziemne z warto$cia search 2 lub wigcej nie moga zlokalizowa¢ bombowca
doktadniej niz do poziomu niskiej niepewnosci. Jednakze bombowiec zlokalizowany do tego
poziomu nigdy juz nie wraca do poziomu $redniej niepewnos$ci, nawet jesli zupetnie nie jest
sledzony. Zatem zeton Track po umieszczeniu na bombowcu nigdy nie jest z niego usuwany,
chociaz moze si¢ zmienia¢ jego polozenie (na lub pod zetonem bombowca).

S5.3 Srednia niepewno$é
Jest to poziom domyslny dla bombowca. Oznacza, ze bombowiec ma réwna szanse
znajdowac sig na heksie z zetonem albo na jednym z siedemnastu innych hekséw, potozonych
w odleglosci do dwdch heksdw (zob. rys. ponizej).




Zawsze gdy potrzebujesz przeprowadzi¢ test na precyzyjna lokalizacj¢ bombowca, rzué¢
niebieska 1 fioletowa kostka. Wynik rzutu kostka niebieska odnosi si¢ do liczby przed
uko$nikiem, za§ wynik rzutu kostka fioletowa do liczby za uko$nikiem. Podobnie jak
w przypadku testu przy niskiej niepewnosci [S5.2], jesli wynik odpowiada jednemu z heksow
obszaru, ktory jest przeszukiwany, przesuwasz zeton na ten heks i umieszczasz na nim zeton
Tally, Searchlight Fix lub Al Fix. W przeciwnym wypadku Zeton bombowca pozostaje na
dotychczasowym heksie, a poszukiwania okazuja si¢ nieskuteczne.

Przyktad: Mosquito NF.XIII (zasieg radaru poktadowego: 4, obszar przeszukiwania: wqski)
znajduje si¢ na heksie powyzej heksu 2/1-2 i jest skierowany w te samq strone co bombowiec.
Radar poktadowy mysliwca moze zlokalizowaé bombowiec na jednym z czterech heksow
lezqcych na wprost mysliwca, jesli na niebieskiej kostce wypadnie 2 lub gdy na niebieskiej
kostce wypadnie 3, ana fioletowej 1 Ilub?2. Przy innych wynikach cel nie zostaje
zlokalizowany.

Radar naziemny nie moze za jednym podejSciem zlokalizowa¢ na konkretnym heksie
bombowca o $redniej niepewnosci, ale moze zawezi¢ obszar, na ktorym si¢ on znajduje do
poziomu niskiej niepewnos$ci [S13.0]. Gdy tak sig¢ stanie, rzucasz jedna kostka, przesuwasz
zeton bombowca na sasiedni heks zgodnie ze schematem obowiazujacym dla niskiej
niepewnosci (ale przy wyniku 3 cofasz zeton o jeden heks) i umieszczasz zeton Track pod
zetonem bombowca. Tym samym jego poziom niepewno$ci zmniejsza si¢ ze $redniego na
niski.

Przykiad: Przy wyniku rzutu 1 Zeton bombowca powinien by¢ przesuniety na heks oznaczony
na powyzszym schemacie numerem 2/3-4, a obszar niepewnosci co do jego doktadnego
potozenia rozciqga sie teraz tylko na heksy oznaczone 1/1-2, 1/3-4, 2/3-4, 2/5-6, 3/3-4 i 3/5-6.

S5.4 Wysoka niepewnosé

Ta sytuacja zachodzi, gdy w grze sa dwa do szesciu zetondw reprezentujacych jeden
bombowiec (zob. regul¢ S8.0 dotyczaca wchodzenia bombowcoéw na mape). Jesli zabraknie
Ci zetonéw odpowiednich dla danego typu samolotu, uzyj w zastgpstwie innych. Nie ma to
znaczenia, jesli tylko jest jasne, ktore zetony reprezentuja ktory bombowiec, a z tym zwykle
nie ma klopotu, bo wchodza one na mape w réznych turach.

Kazdy z tych 2-6 zetondw jest traktowany jak zeton $redniej niepewnosci, zatem w przypadku
wysokiej niepewno$ci obszar, na ktorym bombowiec moze si¢ rzeczywiscie znajdowac,
obejmuje maksymalnie 108 heksow. Gdy tylko zostana usunig¢te wszystkie poza jednym
zetony reprezentujace wysoka niepewno$¢, pozostajacy na mapie zeton zaczyna
reprezentowac $rednig niepewno$¢. Zwro¢ uwagg, ze zetony, ktore jeszcze nie pojawity si¢ na
mapie lub ktore juz ja opuscity NIE licza si¢ w tym przypadku jako usunigte. Jako takie
traktujemy tylko te Zetony, ktore zostaty zidentyfikowane jako fantomy.

Gdy radar naziemny albo reflektory probuja zlokalizowa¢ bombowiec o wysokiej
niepewnosci, albo gdy mysliwiec uzyska ,,tally” lub kontakt przy uzyciu radaru poktadowego
(AI), wowczas dla zetonu, ktorego dotyczy ta akcja (i ktory jest traktowany w tym przypadku
jako reprezentujacy $rednia niepewnosc), nalezy wykonac rzut kostka.

Jesli dla tego bombowca istnieje jeszcze tylko jeden inny zeton wysokiej niepewnosci, ten
drugi jest usuwany przy wynikach rzutu 1, 2 lub 3.
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Jesli dla tego bombowca istnieja jeszcze dwa inne zetony wysokiej niepewnosci, te dwa sa
usuwane przy wynikach rzutu 1 lub 2.

Jesli dla tego bombowca istnieja jeszcze trzy lub wigeej innych zetonow wysokiej
niepewnosci, wszystkie one sa usuwane przy wyniku rzutu 1. Jednakze nalezy powtorzy¢
rzut, jesli jego wynik byl wyzszy niz taczna (czyli liczona razem z testowanym zetonem)
liczba pozostajacych dla tego bombowca zetonow wysokiej niepewnos$ci. Powtarzanie to
nalezy kontynuowaé az do osiagnigcia prawidlowego wyniku (czyli mieszczacego sig
w przedziale 1-n, gdzie n oznacza liczbg pozostajacych zetondw tego bombowca).

Przykitad: Jesli w grze pozostajq cztery zetony wysokiej niepewnosci, powtarzaj rzuty az do
czasu osiqgniecia wyniku 4 lub mniej.

W przypadku wszystkich innych wynikéw rzutéw testowany zeton okazuje si¢ fantomem
1 zostaje usunigty z gry, a wszystkie inne Zetony wysokiej niepewno$ci tego bombowca
pozostaja w grze.

Gdy zeton wysokiej niepewnos$ci okaze si¢ rzeczywistym bombowcem i tym samym zmieni
si¢ w zeton $redniej niepewnosci, poszukiwania przy uzyciu radaru naziemnego koncza si¢ i
wtej turze nie powoduja zadnych dalszych efektow. Jesli poszukiwania prowadzity
reflektory, nalezy wykona¢ rzut na precyzyjna lokalizacje, analogicznie jak w przypadku
zetonu Sredniej niepewnosci [S14.0], za§ mysliwiec automatycznie uzyska ,,tally” lub Al Fix
na wczesniej okreslonym heksie [S5.3].

Przyktad: Ju88G-1 (zasieg radaru poktadowego: 3, obszar przeszukiwania: szeroki) znajduje
sie doktadnie za jednym z czterech Zetonow pozostajacych w grze dla danego bombowca.
Wynik rzutu na lokalizacje przy uzZyciu radaru poktadowego (Al) wynosi 3/2, a poniewaz ten
heks znajduje sie w obszarze przeszukiwania radaru mysliwca, namiar zostanie uzyskany,
chyba Ze Zeton okaze sie fantomem. Na kostce wyrzucono 5, nalezy wiec powtorzy¢ rzut, bo
wynik ten jest wyzszy niz liczha pozostajqcych w grze Zetonow dla tego bombowca.
W powtorzonym rzucie wypada 1, bombowiec zostaje zlokalizowany na heksie oznaczonym
3/1-2, a pozostate trzy zetony zostajq usuniete. Jesli wynik ponownego rzutu bytby 2, 3 lub 4,
testowany Zeton zostatby usuniety jako fantom, pozostawiajqc w grze trzy inne Zetony dla tego
bombowca.

S5.5 Wykluczenia lokalizacji

W przypadku gdy proba wykrycia przy pomocy radaru poktadowego (Al Fix) [S19.0],
S.24.0], reflektoréw [S14.0] lub ,.tally” [S10.0, S15.0] zakonczy si¢ powodzeniem, ale rzut na
lokalizacje umiescitby bombowiec poza obszarem przeszukiwania, nalezy powtorzy¢ kazdy
rzut wykonywany pdzniej w czasie tej tury, jesli umieszczalby bombowiec w przeszukanym
wczesniej obszarze (i to niezaleznie od tego, czy ten heks obecnie lezy w nowym obszarze
przeszukiwania czy tez poza nim). Innymi stowy, wcze$niejszy obszar przeszukiwania jest
wylaczony z pézniejszych rzutoéw na lokalizacjg, bez wzgledu na to, czy wyrzucony heks lezy
w obrebie aktualnego obszaru przeszukiwania czy poza nim.

Przyktad: Proba zlokalizowania bombowca o niskiej niepewnosci przez mysliwiec znajdujqcy
si¢ doktadnie za nim, postugujqcy sie radarem poktadowym z waqskim obszarem
przeszukiwania, konczy sie niepowodzeniem. Nastepujqca pozniej proba ,,tally” w warunkach
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podswietlonych chmur bedzie wymagata powtornych rzutow w przypadku wyrzucenia 3 lub 4.
Jesli wynik wyniesie 1 lub 5, bombowiec bedzie ,,tally” na odpowiednim sqsiednim heksie, ale
przy wynikach 2 lub 6 proba bedzie rowniez nieudana, a heksy 1 i 5 zostanq wiqczone do
tych, ktore pozmiej w czasie tej tury bedq wymagaly ponownych rzutow. Ten proces
minimalizuje koniecznos¢ zapamietywania wynikow rzutow i oddaje fakt, ze precyzyjny kurs
i predkos¢ bombowca mogly by¢ w rzeczywistosci trudniejsze do okreslenia niz wynika to
z mechaniki gry.

Dla uproszczenia nieudana proba lokalizacji nie obowiazuje w nast¢pnych turach, jest wigc
catkiem mozliwe, ze bombowiec o $redniej niepewnosci, ktoéry nie zostal znaleziony na
heksach 3/5-6, 4/1-2 lub 4/3-4 w jednej turze, zostanie zlokalizowany na jednym z tych
heksow w nastgpnej turze.

Uwaga autora: Pozwala to mysliwcowi zachowa¢ te samq wzglednq pozycje w stosunku do
zetonu bombowca iumozliwia mu powtarzanie przeszukiwania w kolejnych turach, az do
uzyskania powodzenia. W ten sposob gra odtwarza sytuacje, w ktorej mysliwiec przeczesuje
obszar niepewnosci bombowca do momentu, gdy pojawi sie on przed mysliwcem.

S7.0 Ruch bombowcéw

Zetony bombowcow, ktore opuszcza mape lub zostang przesunigte poza nia w czasie
namierzania przez radar naziemny, nie moga juz zosta¢ zlokalizowane, nawet jesli czgs¢ ich
obszaru niepewnosci teoretycznie pozostaje na mapie. Jednak zeton wysokiej niepewnosci,
ktory opuszcza mapg (lub jeszcze si¢ na niej nie pojawil) liczy si¢ jako aktywny przy
okreslaniu liczby pozostajacych zetonéw tego bomboweca [S5.4].

Zetony bombowcow nie moga nigdy wej$é ani zostaé przesuniete na heks z innym zetonem
bombowca, a jesli bombowiec zostanie zlokalizowany na heksie z innym Zetonem bombowca,
rzut kostka musi zosta¢ powtdrzony.

S8.0 Wejscie bombowcoéw na mape

Oryginalne zetony wej$cia nie sa uzywane. Gdy trzy bombowce maja wejs¢ w jednej turze, sa
one reprezentowane przez trzy zetony sredniej niepewnosci, uzywajace w tej turze wszystkich
swoich punktow ruchu. W turach nieparzystych zetony wchodza na mapg w kolumnach 04,
101 16, a w turach parzystych w kolumnach 03, 091 15.

Gdy w turze ma wejs¢ na mape tylko jeden bombowiec, jest on reprezentowany przez trzy
zetony wysokiej niepewnosci, ktére wchodza na mape w kolumnach podanych wyzej.
Nastepne trzy zetony wysokiej niepewnosci dla tego bombowca wchodza w kolejnej turze,
uzywajac trzech innych kolumn, chyba Ze nast¢pny bombowiec ma si¢ pojawi¢ na mapie —
w takim wypadku kazdy z bombowcow jest reprezentowany tylko przez trzy zetony wysokiej
niepewnosci.

Uwaga autora: Oznacza to, ze kazdy z bombowcow lecqcych w luznym strumieniu bedzie sig¢
znajdowat gdzies w obrebie obszaru 15 x 8 mil (dokladnie tak, jak w oryginalnej grze), a przy
gestszym  strumieniu bombowcow na tym samym obszarze znajdowac sie bedzie 6
bombowcow.



S10.0 Podstawowy ..tallying”

W oryginalnej grze wykonuje si¢ jeden rzut dla wszystkich préb ,tally”; w grze solo kazdy
mysliwiec, ktory nie ,tally’uje”, moze wykona¢ wiasny rzut na ,tally” w stosunku do
dowolnego wybranego zetonu bomboweca, ktorego strefa niepewnosci pokrywa si¢ cz¢§ciowo
z zasiggiem widzenia mysliwca.

Rzuty dla mys$liwcow wykonywane sa w dowolnej kolejnosci, ale kazdy mysliwiec moze
wykona¢ probeg tylko dla jednego zetonu bombowca, nawet je§li w zasiggu jego widzenia sa
strefy niepewno$ci dwoch lub wigcej bombowcow. Jesli zeton bombowca znajduje si¢ na
heksie z podswietlonymi chmurami, wszystkie heksy jego strefy niepewnos$ci traktowane sa
jako zawierajace podswietlone chmury.

Nie uzywa si¢ numerow tally (duza cyfra) poszczegdlnych zetondw bombowcow. Jesli na
dowolnej sposrod kostek uzytych do rzutu na ,tally” zostanie wyrzucone 6, proba jest udana
i nalezy sprawdzi¢, czy bombowiec znajduje si¢ w zasiggu widzenia mys$liwca.

Przyktad: Mell0C-4 znajduje sie na heksie z tytu i w lewo w stosunku do zZetonu bombowca
niskiej niepewnosci, w warunkach Ssredniej widocznosci i przy pierwszej/ostatniej kwadrze
ksiezyca (half moon). Rzu¢ czterema kostkami (dwie za Sredniq widocznos¢, po jednej za
ksiezyc i dobrq widocznos¢ z kabiny Mell0). Jesli na ktorejs z nich pojawi sie 6, wykonaj
nastepny rzut na lokalizacje. Przy wyniku 5 przesun bombowiec na heks z mysliwcem i oznacz
zetonem Tally, przy innych wynikach proba ,, tally” jest nieudana.

S13.0 Radar naziemny

Zetony wykrywania radaréw naziemnych ([nazwa radaru] Search, np. Freya Search) moga
by¢ umieszczane po jednym, tylko na heksach, na ktérych znajduja si¢ zetony bombowcow.
Przed rozpoczgciem rozstrzygania wszystkie Zetony musza zosta¢ rozmieszczone.

Jesli zeton bombowca reprezentuje wysoka niepewnos$¢, musisz automatycznie sprawdzié,
czy zeton ten jest fantomem, czy tez wszystkie pozostale zetony sa fantomami.

Jesli zeton bombowca reprezentuje Srednia niepewno$¢ (ale nie w przypadku, gdy zostat
wlasnie zredukowany przez ten Zeton wykrywania radaru z poziomu wysokiej niepewnosci do
poziomu S$redniej niepewnos$ci), musisz rzuci¢ kostka. Odejmij od wyniku warto$¢ search
radaru iodejmij dodatkowo 1, jesli jaki§ Zeton bombowca, inny niz Zeton wysokiej
niepewnosci, znajduje si¢ w odlegtosci do 4 heksow (oddaje to utrudnienia w wykrywaniu
bombowcow, jesli ich strumien jest ggsty). Przy zmodyfikowanym wyniku 3 lub wigcej Zeton
bombowca jest przesuwany na losowy sasiedni heks zgodnie ze schematem obowigzujacym
dla niskiej niepewnosci (ale przy wyniku 3 Zeton cofany jest o jeden heks) i staje si¢ zetonem
niskiej niepewnosci; w przeciwnym wypadku nic si¢ nie dzieje.

Tylko radary naziemne z warto$cia search 1 dziataja na zetony bombowcdéw reprezentujacych
niska niepewnos$¢ lub brak niepewnos$ci. Rzu¢ kostka i odejmij 1, jesli jakis$ zeton bomboweca,
inny niz zeton wysokiej niepewnosci, znajduje si¢ w odleglosci do 4 hekséw. Przy
zmodyfikowanym wyniku 5 lub 6 nastgpuje rzut na lokalizacj¢ bombowca na konkretnym
heksie swojego obszaru niepewnosci (albo zeton pozostawia si¢ na miejscu, jesli zostat
zlokalizowany wczes$niej), a zeton Track zostaje umieszczony na zetonie bombowca.



Bombowce, na ktorych wczesniej umieszczono zeton Track, zachowuja go tam
automatycznie przez wszystkie tury, w ktérych radar naziemny z wartoscia search 1
kontynuuje jego namierzanie (chyba, ze bombowiec wykonuje ,,korkociag”).

Uwaga autora: Ten system zapewnia stopniowe zawezanie obszaru niepewnosci, tak jak
w regutach oryginalnych. Radary o wilasciwosciach takich jak Freya sq uzyteczne do
przeszukiwania duzego obszaru, a bardziej precyzyjne radary podobne do Wiirzburga
specjalizujq sie w naprowadzaniu mysliwcow na konkretne bombowce.

S14.0 Reflektory przeciwlotnicze

W Fazie Reflektorow Przeciwlotniczych wykonaj w dowolnej kolejnosci rzuty kostka dla
kazdego wybranego zetonu bombowca, znajdujacego si¢ w aktywnej, nieprzykrytej chmurami
strefie reflektorow, w ktorej nie ma bombowca zlokalizowanego wczesniej przez reflektory.
Jesli w strefie znajduja si¢ dwa lub wigcej zetony bombowcow, tylko jeden moze by¢
wybrany.

Jesli zeton reprezentuje wysoka niepewnos$¢, nastgpuje automatycznie test na fantoma.
W zalezno$ci od wyniku testu, usuwany jest sprawdzany zeton, albo wszystkie pozostate
zetony tego bombowca (aktywno$¢ reflektorow przeszukujacych swoja strefe i1brak ich
aktywnos$ci w innych strefach jest istotna wskazéwka dla mysliwcow) [S5.4].

Nastepnie rzucasz odpowiednia liczba kostek 1 jesli na ktorej$ z nich wypadnie 6, bombowiec
jest lokalizowany w swoim obszarze niepewnosci. Nalezy umiesci¢ na nim zeton Searchlights
Fix.

Jesli rzut na lokalizacje wskazuje heks, na ktorym znajduje si¢ juz zeton innego bombowca,
lub ktory znajduje si¢ na obszarze, przeszukanym bezskutecznie w ostatniej Fazie Radaru
Poktadowego (Al Search Phase) przez radar poktadowy mys$liwca, nalezy powtarza¢ rzuty
kostka/kostkami tyle razy, ile to bedzie konieczne.

Jesli rzut na lokalizacj¢ wskazuje heks, ktory nie wymaga powtdrzenia rzutu, ale ktory
znajduje si¢ poza przeszukiwang aktualnie strefa reflektoréw, bombowiec nie zostaje
zlokalizowany. Jednakze lokalizacja nastgpuje, jesli ten heks znajduje si¢ w innej aktywnej
strefie reflektorow, w ktoérej nie zlokalizowano wczesniej bombowca. W tej fazie nie beda juz
jednak mozliwe proby zlokalizowania bomboweca przez reflektory w obu tych strefach.

Przykiad: Zeton wysokiej niepewnosci znajduje sie na heksie 1115, aradar poktadowy
mysliwca przeszukuje bez powodzenia heksy 1114, 1115 i1116. Masz teraz moZzZliwos¢
poszukiwania bombowca przez kierowane radarem reflektory w strefie K. Gdy sie na to
zdecydujesz, na poczqtek wykonaj rzut na fantoma. Jesli okaze sie, zZe Zeton nie jest fantomem,
rzu¢ 4 kostkami ijesli na cho¢ jednej wyrzucisz 6, rzuc¢ niebieskq i fioletowq kostkaq, Zeby
zlokalizowa¢ bombowiec. Przy wyniku 3 i 4 musisz rzuci¢ ponownie, poniewaz wskazany heks
(1114) zostal juz wczesniej przeszukany przez radar poktadowy. Jesli powtorny rzut
przyniesie wyniki 6 i3, zeton bombowca jest przesuwany na wskazany heks (1315)
i oznaczany Zetonem Searchlights Fix (mimo, Ze ten heks znajduje si¢ w innej aktywnej strefie
reflektorow). Jesli natomiast wyniki powtorzonego rzutu wyniostyby 5 i 1, poszukiwania przez
reflektory okazalyby sie nieskuteczne, poniewaz wskazany heks (1214) znajduje sie poza
aktywnymi strefami reflektorow.



S15.0 .. Tallying” (reguty zaawansowane)

Jesli z jakiegokolwiek powodu mysliwcowi nie uda si¢ podstawowa proba ,.tally” (czyli
dostrzezenia bombowca wzrokowo), moze on wykona¢ ponowna probg przeciw temu
samemu lub innemu Zetonowi bombowca, pod warunkiem, ze jest on juz zlokalizowany przez
wlasny radar poktadowy albo przez reflektory. Ten drugi rzut wymaga innej liczby kostek,
zgodnie z opisem w oryginalnych regutach, ale wciaz warunkiem sukcesu jest wyrzucenie 6,
a nie liczby odpowiadajacej numerowi tally na zetonie bombowca.

Przyktad: W warunkach sredniej widocznosci mysliwiec wyrzuca 6 w czasie podstawowej
proby ,tally” przeciw zZetonowi wysokiej niepewnosci, znajdujqcemu sie na tym samym
heksie. Rzut na lokalizacje nie dat wyniku 3, ale mysliwiec moze wykonac nastepnq probe
Ltally” przeciw innemu Zetonowi bombowca, znajdujqcemu sie w odleglosci 3 heksow
i zlokalizowanemu przez reflektory.

S16.0 Mgta wojny (reguly zaawansowane)

Zetony bombowcow, ktore stracity wszystkie umieszczone na nim zetony Tally, Track, Al
i/lub Searchlight, wracaja do stanu niskiej niepewnosci. Oznacz to, umieszczajac zeton Track
pod Zetonem bomboweca. Przy tej okazji nie jest on przesuwany na sasiedni heks, chyba ze
podjgta zostanie p6zniej udana proba jego zlokalizowania.

S17.0 Walka (reguly zaawansowane)

Test na ogien obronny (response) wykonuja tylko bombowece ,tally’owane” przez mysliwca.
Jesli zostanie wyrzucony rezultat ,.korkociag”, bombowiec automatycznie traci wszystkie
zetony Tally, Track, Al Fix i Searchlights Fix (z wyjatkiem sytuacji opisanych w reg. 28.1)
i wraca do stanu niskiej niepewnosci. Wydrukowana w tabeli sita ognia takiego bombowca
redukowana jest wtej turze do 0, ale zeton nie jest przesuwany, a mys$liwiec nie moze
probowac za nim podazac, z wyjatkiem sytuacji opisanych w reg. 28.1.

Uwaga autora: To upraszcza reguly dotyczqce , korkociqgu” i powoduje, Ze staje sie on
efektywniejszy jako taktyka uniku, ale oddaje tez jego ujemne strony: strzelcy bombowca
wykonujqcego ,, korkociqg” sq mniej skuteczni z powodu przeciqzen, jakie na nich oddziatujq
w czasie tego manewru.

S19.0 Radar poktadowy (Al)

W Fazie Radaru Poktadowego (Al) kazdy wyposazony wen mysliwiec moze (w dowolnej
kolejnosci) wykona¢ probe zlokalizowania jednego wybranego zetonu bombowca, ktorego
strefa niepewnosci pokrywa si¢ czg¢§ciowo z obszarem przeszukiwania radaru poktadowego
tego mysliwca (uwzgledniajacym zasieg radaru). Namiar jest uzyskiwany automatycznie, jesli
wynik rzutu na lokalizacj¢ wskazuje heks w obrgbie obszaru przeszukiwania. Gdy proba
okaze si¢ nieudana, mysliwiec nie moze w tej turze podja¢ proby zlokalizowania innego
bombowca.

Uwaga autora: Podstawowq roznicq miedzy radarem naziemnym a poktadowym jest to, ze
obszar przeszukiwania radaru naziemnego pokrywa caty obszar niepewnosci bombowca, ale
dla uzyskania namiaru trzeba wykonac udany rzut kostkami. Tymczasem radar poktadowy (o
ile nie jest zaklocany) uzyskuje namiar automatycznie, ale moze przeszukiwacé mniejszy
obszar. Dlatego w przypadku radaru naziemnego rzut na lokalizacje moze nastqpic¢ dopiero
po udanym rzucie na poszukiwanie, zas dla radaru poktadowego rzut na lokalizacje decyduje,
czy bombowiec jest w ogole odnajdowany w tej turze.
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S21.0 Wysoki i niski putap

Reflektory nieprzykryte chmurami moga zmusi¢ zeton wysokiej niepewnosci, znajdujacy si¢
na wysokim putapie, do testu na fantoma, mimo Ze nie sa w stanie uzyska¢ precyzyjnego
namiaru.

Jesli wystepuje zjawisko smug kondensacyjnych, zetony bombowcoéw nigdy reprezentuja
sredniej niepewnosci, lecz niska albo brak niepewnos$ci. Mozliwe jest natomiast posiadanie
przez bombowiec kilku zetonoéw niskiej niepewnosci, stosowanych zgodnie zregutami
wysokiej niepewnosci.

Uwaga autora: Powyzsze zastepuje oryginalne reguty dotyczqce smug kondensacyjnych.

S24.0 Zaawansowana elektronika

Flensburg iNaxos moga by¢ uzyte tak jak w przypadku przeszukiwania przez radar
naziemny. Jednak Flensburg moze by¢ uzyty przeciwko zZetonowi bombowca w szerokim
obszarze przeszukiwania radaru poktadowego mysliwca (niezaleznie od jego zasiggu). Proba
zlokalizowania bombowca jest udana nawet wtedy, gdy jego zeton zostanie przesunigty poza
obszar przeszukiwania. Naxos moze by¢ uzyty tylko przeciwko bombowcom wyposazonym
w H2S (tzn. opatrzonych na zetonie numerem tally 6 [24.3.1]), przy czym nie stosuje si¢
modyfikatora -1 w zwiazku z przebywajacymi w poblizu innymi bombowcami.

W odréznieniu od oryginalnych regul, w grze solo nalezy wykona¢ rzut kostka dla kazdego
zaktocanego radaru naziemnego po rozmieszczeniu wszystkich zetonow Search, ale przed
wprowadzeniem jakichkolwiek rozstrzygnie¢. Zetony sa usuwane i nie daja Zadnych efektow
przy wynikach rzutow 1 12 w warunkach lekkiego zakldcania 1 przy wynikach 1, 2, 3 14
w warunkach cigzkiego zaktocania.

Zaktocane radary poktadowe stosuja oryginalne reguly rzutow kostkami, zamiast
automatycznie lokalizowa¢ wybrany bombowiec. Nie stosuje si¢ numerow tally z zetonow
bombowcow, sukces zapewnia wyrzucenie 6. Je§li 6 nie zostanie wyrzucone, nie wykonuje
si¢ rzutu na lokalizacje, a przeszukiwane heksy NIE sa traktowane w czasie biezacej tury jako
wykluczone przy nastgpnych probach lokalizowania tego zetonu.

S25.0 GCI (Himmelbett)

Niezakldécane radary GCI rzucaja dwiema kostkami w czasie namierzania zetonow
bombowcow $redniej i niskiej niepewnosci, badz przy braku niepewno$ci. Wybierany jest
wyzszy wynik. Jesli namierzany jest zeton wysokiej niepewnosci, testowany jest nie tylko ten
zeton, ale rowniez wszystkie zetony wysokiej niepewnos$ci tego bombowca, ktdre znajduja si¢
na mapie. Gdy ktory$ z nich okaze si¢ rzeczywistym bombowcem, wszystkie pozostate jego
zetony s3 usuwane z gry.

Lekko zaklocane radary GCI sa traktowane jak niezaklocane zwykle radary naziemne,
a ciezko zaktocane radary GCI sa traktowane jak lekko zaktocane zwykte radary naziemne.

Radary MEW (mikrofalowe) automatycznie lokalizuja zetony bombowcow $redniej 1 niskiej

niepewnosci oraz przy braku niepewnos$ci; nie wymaga to nawet rzutu kostkami. Jesli
sprawdzaja zeton wysokiej niepewnosci, wszystkie zetony wysokiej niepewnosci na mapie
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(nawet reprezentujace inne bombowce) musza by¢ poddane testowi i usunigte w przypadku
gdy okaza si¢ fantomami.

S28.0 Reguly opcjonalne

Uwaga autora: Rekomenduje stosowanie wszystkich regut opcjonalnych, co zapewnia wyzszy
poziom symulacyjnosci w grze. Warto nawet czasem korzysta¢ z niedoswiadczonych pilotow,
by obnizyc liczbe zestrzelen do typowego historycznego poziomu.

Jezeli mysliwiec skutecznie podaza za bombowcem wykonujacym ,,korkociag”, korzystajac
zreg. 28.1, zeton Tally albo Al Fix pozostaje na zetonie bombowca, chociaz zetony
Searchlight Fix i Track sa tracone. Bez wzgledu na rezultat proby podazania za bombowcem
wykonujacym ,.korkociag”, zaden z samolotow nie jest przesuwany.

Zmiany w scenariuszach
Wigkszo$¢ scenariuszy od 1 do 8 (wraz z wariantami) moze by¢ rozgrywana bez zmian w ich
oryginalnych opisach, ale niektore wymagaja ponizszych poprawek.

Scenariusz 2C
Uzywany jest tylko jeden bombowiec H8K 1 Emily (zamiast dwoch).

Scenariusz 4G

Dwa mysliwce naprowadzane metoda Y sa traktowane tak, jakby ich radary poktadowe bytly
lekko zakldcane. Nie stosuje si¢ przesuwania tych mysliwcow, ktore miatoby niewielkie
znaczenie wobec obowiazujacych tu regut o obszarach niepewnosci.

Scenariusz 4H
Aby odda¢ szwankujaca koordynacje migdzy ziemia asamolotem, radar SCR-270 jest
traktowany jako lekko zaktocany.

Scenariusz 6C

W kazdej turze rzu¢ kostka aby okresli¢, w ktorej kolumnie Zeton bombowca $redniej
niepewnosci NIE pojawi si¢ w tej turze. Przy wyniku rzutu 1 lub 2 dotyczy to kolumn 03
lub 04, przy wyniku 3 lub 4 kolumn 09 lub 10, przy wyniku 5 lub 6 kolumn 15 lub 16.

Scenariusz 6H

W kazdej nieparzystej fali wchodzi jeden bombowiec wyposazony w radar H2S. Jesli
rozgrywasz wariant 6C, pojawiaja si¢ one w falach 1, 4, 7, 10, 13 i1 16. Za kazdym razem
okresl losowo, w ktorej kolumnie pojawia si¢ bombowiec tak wyposazony.

Scenariusz 7

Uzyj 30 zetondéw bombowcoéw Halifax. W kazdej Fazie Radarow Naziemnych (Radar Search)
mozesz uzy¢ Serrate do sprawdzenia kazdego zetonu bombowca na mapie, ktory znajduje si¢
w szerokim obszarze przeszukiwania radaru pokladowego Twojego Mosquita (nie bierzesz
pod uwage zasiggu radaru). Rzu¢ kostka dla kazdego zetonu; jesli wyrzucisz 5 lub 6, zeton
jest odwracany. Podobnie dzieje si¢ w przypadku wzrokowej identyfikacji, tak jak to opisano
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w oryginalnych regutach scenariusza. Umies¢ w filizance dwa zetony Ju88, wraz z28
zetonami innych mysliwcow. Kiedy zostanie odkryty zeton bombowca, losujesz zZeton
z filizanki. Jesli wylosowate$ zeton inny niz Ju88, zaréwno on, jak iodwrocony zeton
bombowca sa usuwane z gry. Jesli wylosowates Ju88, jego Zeton zastgpuje odwrocony Zeton
bombowca i kontynuuje lot zgodnie z ograniczeniami ze specjalnych regut scenariusza.

Zamiast uzywac Serrate do ogo6lnego przeszukiwania, mozesz w danej turze zastosowaé go do
ukierunkowanego zawgzania mozliwej pozycji pojedynczego, odwrdoconego Zetonu Ju8S,
w swoim szerokim obszarze przeszukiwania. Modyfikator -1 jest stosowany, jesli
w odlegtosci do 4 heksow znajduje si¢ inny odkryty Zeton Ju88 albo dowolny nieodkryty
zeton bombowca. Proba lokalizacji jest udana nawet woéwczas, gdy zeton musi byc¢
przesunigty poza szeroki obszar przeszukiwania radaru Mosquita. Mozesz wykorzysta¢ takie
ukierunkowane namierzanie do $ledzenia Ju88, jesli uda Ci sig¢ ustali¢ jego pozycje
z doktadnos$cia do jednego heksa przy uzyciu odbiornika Serrate.

Scenariusz 8F

Ten scenariusz w wersji oryginalnej jest juz gotowy do gry solo. Pozycja V-1 jest zawsze
pewna, a ograniczenie w dostrzeganiu od gory celu zlokalizowanego przez reflektory [18.0]
nie jest stosowane. Zamiast uzywaé zetondéw wejscia mozesz rzuci¢ dwiema kostkami: V-1
pojawi si¢ w kolumnie wskazanej przez wynik rzutu.

Stowniczek thumacza

Al — radar poktadowy nocnego mysliwca.

Fantom — jeden z Zetonow wysokiej niepewnosci danego bombowca, ktory nie okazat si¢ by¢
zetonem Sredniej niepewnosci 1 jest zdejmowany z mapy.

Korkociag (corkscrew) — ptytki manewr unikowy wykonywany przez atakowany
bombowiec; nie myli¢ z figura akrobacji lotniczej o tej samej nazwie ani z korkociagiem
mimowolnym.

Niepewno$¢ — jeden z trzech poziomow niewiedzy gracza na temat doktadnej lokalizacji
nieprzyjacielskiego bombowca. W kolejnosci od najnizszego poziomu wiedzy niepewno$¢
przyjmuje nastgpujace wartosci: wysoka, srednia, niska, brak niepewnosci; np. ,,zeton $redniej
niepewnosci”, ,,zeton niskiej niepewnosci” itd.

Obszar niepewnosci — wszystkie heksy, na ktorych moze znajdowac¢ si¢ bombowiec przy
aktualnym poziomie jego niepewnosci (zob. Niepewnos¢).

Obszar przeszukiwania — wszystkie heksy, na ktorych bombowiec moze by¢ poszukiwany
jedna z metod (np. radar, reflektory).

Search — parametr radaru naziemnego, wydrukowany na jego zetonie.

Tally, tallying (czynnos¢), tallied (stan) — trudny do przettumaczenia slangowy zwrot,
oznaczajacy wzrokowa lokalizacj¢ samolotu przeciwnika, czyli jego dostrzezenie, ale takze
pozniejsze Sledzenie.
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