Naval Battle - instrukcja gry

1 Wprowadzenie

1.1 Gra sktada si¢ z kolorowej planszy przedstawiajgcej morze i dwa porty oraz
z dwoch kompletow okretow po 36 jednostek kazdy. Morze

oznaczone jest kolorem niebieskim, natomiast dwa porty kolorami zottym 1
czerwonym.

Wybrzeze portow wyznacza biata linia. Kazdy port posiada dwa wejscia,

ktore oznaczone sg bialymi liniami prostopadtymi do linii wybrzeza. Na §rodku
morza znajduja si¢ wyspy (kolor zielony) z wodami neutralnymi, ktére oznaczone
sg kropkami.

2.1 Catla plansza pokratkowana jest czarnymi liniami, ktére tworza pola, po ktorych
poruszaja si¢ okrety.

3.1 W grze moze bra¢ udzial 2 graczy lub 2 zespoty graczy.

4.1 Gre wygrywa ten gracz lub ten zespot graczy, ktoremu udato si¢ wprowadzi¢
zespot desantowy do portu przeciwnika.

5.1 Kazdy z graczy dysponuje flotg, sktadajaca si¢ z 29 okrgtow, 4 baterii 1 6 min
z takg sama flagg. Ilustracje na zetonach symbolizujg rodzaje okretow. Kazda
jednostka ma okreslong “’site” tzn. niektore okrety moze zbi¢, a innym

ulega¢. Dla kazdego okretu charakterystyczna jest tez liczba pdl, ktére moze
przejs$¢ za jednym ruchem. Nazwy jednostek, liczba pol przy jednym ruchu, ’sita”
jednostek 1 ich liczba podane sa, w tabelce.



2 Zasady gry

2.1 Ustawienie okretow

Gracze ustawiajg swoje okrety w portach, w dowolny sposob, tak, aby ich ilustracja
nie byta widoczna dla przeciwnika. Baterie nadbrzezne ustawia si¢ na state

na polach ograniczonych linig brzegow3 1 sgsiadujacych z liniami oznaczajagcymi
wejscie do portu. Miny mozna ustawia¢ w porcie lub pozostawi¢ poza planszg.

2.2 Poruszanie si¢

Kazdy okret moze porusza¢ si¢ w dowolnym kierunku, rowniez po przekatne;.
W porcie obowigzujg takie same zasady poruszania si¢ jak na morzu tzn. kazdy
okret ma przypisang liczbe pdl, ktére moze przejs¢ za jednym ruchem. W celu
zamaskowania typu jednostki okret moze poruszac si¢ o mniejsza liczbe pol niz
to podano w tabelce. Na jednym polu nie mogg sta¢ 2 okrety, pdl zajetych przez
inny okret nie mozna przeskakiwac.

2.3 Rozpoczecie gry

Gre rozpoczyna dowolny z graczy, wyprowadzajac swoj okret przez wyjscie z
portu. Biala linia oznaczajaca wybrzeze stanowi ochrong, ktorej nie wolno
przekracza¢ (wyjatek patrz p. 2.5).

2.4 Bicie

Gracz, ktory chce zaatakowac jednostke przeciwnika mowi ”Atakuje” jednocze-
snie wskazujac wybrany okret. Gracz moze zbi¢ okret przeciwnika, ktory znajduje
si¢ W zasiggu jego bicia, czyli na polu obok. Po zaatakowaniu gracze ujawniajg
nazwy swoich jednostek. Jednostka stabsza zostaje zdj¢ta z planszy, silniejsza
pozostaje. Jesli sg to jednostki o jednakowej sile to obie zostajg zdjete z planszy.
Takie same zasady bicia obowigzujg rowniez w portach, przy czym obcy okret moze
wejs¢ do naszego portu tylko tym wejSciem, przy ktérym obie baterie nadbrzezne
zostaly zdjete.

Wyjatkiem jest lotniskowiec, ktory w ramach swojego ruchu (oprocz ruchu samego
okretu) moze wysta¢ do ataku samolot (tylko jeden na ture) na odlegtos$¢ 4 pol
(wlaczajac pole atakowanego okretu). Po ataku lotniczym samolot pozostaje na polu
zniszczonego okretu przez 1 turg ruchu przeciwnika. Nastepnie, jesli nie zostanie
Zniszczony, wraca na lotniskowiec (jest zdejmowany z planszy) co nie liczy si¢ jako
osobny ruch.



2.5 Baterie nadbrzezne

Baterie nadbrzezne moze zdja¢ przez lini¢ brzegowa tylko okret rakietowy. Gracz
chcac zdja¢ baterig musi postawi¢ swoj okret rakietowy w zasiegu jej bicia 1
powiedzie¢ ”Zdejmujg¢ bateri¢”. Za jednym ruchem mozna zdja¢ tylko jedng bateri¢
nadbrzezng. Bateria bije wszystkie jednostki (oprocz okretu rakietowego) w zasiegu
jednego pola we wszystkich kierunkach, rowniez w porcie. Przez pola lezace

w zasiegu baterii okrety przeciwnika nie mogg przechodzi¢.

2.6 Miny

Gracz moze postawi¢ ming w dowolnym momencie gry, na jednym z pol
sasiadujacych z polem, na ktorym ustawiony jest tratowiec. Postawienie miny nie
liczy si¢ za ruch. Gracz powienien powiedzie¢ ”Stawiam ming”. Postawionej miny
nie mozna przesuwaé w inne miejsce. Mina moze by¢ zdjeta jedynie przez tralowiec
przeciwnika, jesli znajdzie si¢ w zasiggu jego bicia. Gracz powinien powiedzie¢
’Zdejmuje ming”. Jezeli mina zostanie zaatakowana przez okret przeciwnika
(rowniez przez tralowiec, gdy gracz ogtlosi ”Atakuje” zamiast ”Zdejmuje

ming”’) to usuwa si¢ z planszy zaréwno okret atakujacy jak i ming.

2.7 Wody neutralne

Gracz moze postawi¢ swojg jednostke na wodach neutralnych na przeciag trzech
swoich kolejnych ruchéw. Jezeli po uptywie tego czasu okret nie opusci wod
neutralnych zostaje wycofany z gry (zdjety z planszy). Zdjecie tej jednostki nie liczy
si¢ za ruch. Okret znajdujacy si¢ na tych wodach nie moze by¢ atakowany przez
zadna jedostke, stojac na wodach neutralnych nie mozna tez atakowac. Na wodach
neutralnych i z wod neutralnych nie wolno tez stawia¢ min.

2.8 Zakonczenie gry
Wprowadzenie okrgtu desantowego do portu przeciwnika oznacza wygrang jego

posiadacza i1 zakonczenie gry. Utrata okrgtu desantowego uniemozliwia wygranie
gry. Taki sam skutek ma strata wszystkich trzech okretow rakietowych.



