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POLOWANIE NA LOTNISKOWIEC DLA 3-4 GRACZY _
2 Egzemplarze gry




Ten tryb rozgrywki pozwoli wam doswiadczy¢ Polowania na Lotniskowiec w grupie nawet czterech graczy.

1. Przyg°towame ROZgrkal Kafelki z Lotniskowcami Ameryki

1.1. Gracze umieszczajg Kafelek Midway na srodku stotu.

1.2. Gracze tacza pozostate Duze Kafelki Planszy z Kafelkiem
Midway (jak na ilustracji). Kafelki Zawierajace Lotniskowce
powinny znajdowac sie po przeciwlegtych stronach Midway,
za$ Lotniskowce powinny by¢ skierowane do zewnatrz. W ten
sposob zostaje utworzona Plansza.

Strefa 1. gracza Strefa 2. gracza po
po stronie Ameryki. stronie Ameryki.

Strefa 1.graczapo  Strefa 2. gracza po
stronie Japonii. stronie Japonii.

Kafelki z Lotniskowcami Japonii




( 1.1. Gracze dziela sie na dwie frakcje: dwdch graczy po stronie amery-
kanskiej oraz dwdéch graczy po stronie japonskiej.

1.2. Gracze znajdujacy sie po ten samej stronie siadajg obok siebie
i umieszczaja przed soba Schemat Zasiegu Samolotéw swojej frakgji,
6 Zetondw Manewrdw oraz 7 Kart Ostrzatu (moga korzystac ze wspélnego
zestawu lub przygotowac zestaw dla kazdego z osobna).

1.3. Wszystkie Samoloty w obrebie frakcji nalezy podzieli¢ na 2 eskadry
(kazdy gracz bedzie kontrolowat jedng z nich). Dla pierwszych rozgrywek
zalecamy réwnomierny podziat modeli (kazdy gracz otrzymuje 4 Mysliwce
oraz 2 Bombowce). Gracz znakuje Samoloty, jakie otrzymat, naklejajac
naklejke z numerem eskadry na ich podstawki. Gracze znajdujacy sie po
tej samej stronie nie mogg korzystac z takich samych numeréw eskadry
(ich funkcja jest bowiem rozréznienie, ktére samoloty do kogo nalezg).
Jesli zabraknie wam naklejek, zapraszamy do skorzystania z pliku PnP.

Przykfad:

Po stronie lewej Eskadra Antka (@), za$ po prawej
Eskadra Kasi (@). Antek i Kasia grajg wspdlnie po
stronie amerykanskiej.
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1.3. Gracze dzielg sie na dwie frakcje: dwoch graczy po stronie amerykan-
skiej oraz dwdch graczy po stronie japonskiej.
1.4. Gracze znajdujacy sie po ten samej stronie siadaja obok siebie

i umieszczaja przed sobg Schemat Zasiegu Samolotéw swojej frakcji,
6 Zeton6w Manewréw oraz 7 Kart Ostrzatu (moga korzysta¢ ze wspdlnego
zestawu lub przygotowac zestaw dla kazdego z osobna).

Kafelki z Lotniskowcami Ameryki

Przyktadowe utozenie Planszy z uwzglednieniem
Matych Kafelkow:

Maty Kafelek Ameryki

Strefa 1. gracza Strefa 2. gracza po
po stronie Ameryki. stronie Ameryki.

Strefa 1.graczapo  Strefa 2. gracza po
stronie Japonii. stronie Japonii.

Maty Kafelek Ameryki

Mate kafelki Japonii ‘

‘ Kafelki z Lotniskowcami Japonii
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1.5. Wszystkie Samoloty w obrebie frakcji nalezy podzieli¢ na 2 eskadry
(kazdy gracz bedzie kontrolowat jedna z nich). Dla pierwszych rozgrywek
zalecamy réwnomierny podziat modeli (kazdy gracz otrzymuje 4 Mysliwce
oraz 2 Bombowce). Gracz znakuje Samoloty, jakie otrzymat, naklejajac
naklejke z numerem eskadry na ich podstawki. Gracze znajdujacy sie po
tej samej stronie nie mogg korzystac z takich samych numeréw eskadry
(ich funkcja jest bowiem rozréznienie, ktére samoloty do kogo naleza).
Jesli zabraknie wam naklejek, zapraszamy do skorzystania z pliku PnP.
1.6. Kazdy gracz pobiera Samoloty nalezace do jego eskadry, 2 Karty
Specjalnego Rozkazu danej frakcji oraz 3 Punkty Dowodzenia.

1.7. Kazda druzyna otrzymuje 2 Mate Kafelki Planszy i moze umiesci¢
je w dowolnych miejscach Planszy. W ten sposéb mozna miedzy innymi
utworzy¢ dodatkowe pola sasiadujace z danym Lotniskowcem.

1.8. Pola, na ktérych znajduje sie Lotniskowiec oraz pola z nimi sasia-
dujace nazywamy Strefa. Kazdy gracz w druzynie wybiera 1 Strefe i tylko
na jej polach bedzie mogt umieszcza¢ swoje Samoloty. Gracze nie moga
wybrac tej samej Strefy. Gracze rozmieszczaja swoje Samoloty zgodnie
z nastepujacymi zasadami:

. Kazdy Samolot powinien znajdowac sie na polu nalezacym do Strefy
danego gracza.

Dziéb kazdego Samolotu powinien by¢ skierowany w strone jednej
ze $cianek pola, na ktérym ten Samolot sie znajduje. Ustawienie Samolotu
bedzie miato znaczenie podczas jego dziatan.

Gracze umieszczajg naprzemiennie po 1 swoim Samolocie, az do
wyczerpania modeli, zachowujac nastepujaca kolejnosé: 1. Gracz po
stronie Japonii > 1. Gracz po stronie Ameryki > 2. Gracz po stronie Ameryki
> 2. Gracz po stronie Japonii
1.9. Druzyny tasuja swoje Karty Ostrzatu i umieszczajg je przed soba,
w zakrytym stosie.

1.10. Kazdy gracz dobiera na reke swoje Karty Specjalnego Rozkazu.
1.11. Gracze tasuja Karty Rozkazow i tworza z nich obok Planszy zakryty
stos. Z tego stosu ujawniaja 4 karty. Karty te stanowig Pule Rozkazéw.
1.12. Obok Planszy gracze umieszczaja Karte Inicjatywy oraz Znaczniki
Aktywacji.

1.13. Gracze rozpoczynajg Rozgrywke.

2. Celgry

2.1. Rozgrywke wygrywa druzyna, ktérej jako pierwszej uda sie wprowa-
dzi¢ na dowolny Lotniskowiec wroga jeden ze swoich Bombowcéw (w ten
sposob zbombarduje Lotniskowiec) lub druzyna, ktérej uda sie zniszczy¢
wszystkie Bombowce rywali. Kiedy Bombowiec wkracza na pole dowolnego
wrogiego Lotniskowca lub kiedy ostatni Bombowiec danej strony zostaje
zniszczony, nalezy natychmiast przerwac rozgrywke i ogtosi¢ zwyciezce

3. Rozgrywka

3.1. Rozgrywka przebiega identycznie, jak w trybie dla 2 graczy, z naste-
pujacymi réznicami (przytoczone podpunkty odnosza sie do podpunktow
z instrukgji):

[2.4.2.] Walka o Inicjatywe:

. Kazdy z graczy w sekrecie umieszcza w dtoni od 0 do 3 swoich Punktéw
Dowodzenia.

Na dany sygnat gracze réwnoczesnie ujawniajg ile Punktow Dowo-
dzenia ukryli w swojej dtoni i odrzucaja je.

Gracz, ktéry odrzucit najwiecej Punktéw Dowodzenia, otrzymuje Karte
Inicjatywy.

. W przypadku remisu graczy znajdujacych sie w réznych druzynach,
karte Inicjatywy otrzymuje ten gracz, ktérego druzyna odrzucita
wiecej Punktow Dowodzenia.

. Jesli obie druzyny odrzucity taka sama ilos¢ Punktéw Dowodzenia,
Karte Inicjatywy otrzymuje gracz grajacy po stronie Ameryki, ktéry
odrzucit ich wiecej.

. W przypadku remisu w obrebie tej samej druzyny, gracze ustalaja
miedzy sobg, kto otrzyma Karte Inicjatywy.

PRZEKAZANIE KARTY INICJATYWY

Za kazdym razem, kiedy wykonywana Akcja nakazuje graczowi przekazac
Karte Inicjatywy przeciwnikowi, przekazuje on Karte Inicjatywy rywalowi,
ktory posiada wiecej nieaktywowanych Samolotéw. Jesli gracze w prze-
ciwnej druzynie posiadaja taka sama ilos¢ nieaktywowanych Samolotéw,
ustalaja miedzy soba, kto otrzyma karte.
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PRZEDLUZENIE PLANSZY

Przedtuzenie Planszy podczas Lotu dziata na takich samych zasadach,
jak Przedtuzenie Planszy w podstawowej rozgrywce — jesli Maty Kafelek
Planszy jest dostepny i nie znajduja sie na nim zadne Samoloty, mozecie
z niego skorzystac (nawet, jesli ten Maty Kawatek Planszy byt fragmentem
Strefy jednego z graczy).

KARTY ROZKAZOW

W trakcie Starcia gracz, ktérego Samolot nie bierze udziatu w starciu nie
moze zagrywac Kart Rozkazu.

[2.4.4.] Faza Zakupu Rozkazow:

Jesli gracze nie posiadaja juz Znacznikéw Aktywacji, nastepuje Faza
Zakupu Rozkazdw.

Gracz posiadajacy Karte Inicjatywy moze zakupi¢ wybrane Karty
Rozkazéw z Puli Rozkazéw. Aby dokonac zakupu, gracz najpierw
odrzuca tyle swoich Punktéw Dowodzenia, ile sugeruje Koszt na
wybranej Karcie Rozkazu, a nastepnie dobiera ja na reke.

Po kazdym zakupie nalezy uzupetni¢ Pule Rozkazéw w ten sposob,
by znajdowaty sie w niej 4 karty.

Kiedy gracz posiadajacy Karte Inicjatywy skonczy zakupy, przeka-
zuje Karte Inicjatywy kolejnemu graczowi (zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara), nastepnie ten gracz dokonuje zakupéw.
Proces ten powtarzamy do momentu, az kazdy z graczy dokona
zakupow.

Jesli w Puli Rozkazéw znajduja sie mniej niz 4 karty, a Stos Kart
Rozkazéw zostat wyczerpany, nalezy potasowac wszystkie odrzu-
cone Karty Rozkazéw (poza Rozkazami Specjalnymi) i utworzyc
z nich nowy stos.

Jesli graczom po dokonaniu zakupéw pozostaty jakiekolwiek Punkty
Dowodzenia, nalezy je odrzucic.

3 GRACZY

Jesli chcielibyscie rozegrac¢ rozgrywke druzynowa w sktadzie 3 oséb,
nalezy traktowac jednego z graczy jako petng druzyne. Wigze sie to
z nastepUchyml zasadami:

Jeden z graczy bedzie kontrolowat calg frakcje, podczas gdy druga
frakcja bedzie kontrolowana przez dwéch graczy.

Gracz kontrolujacy caty frakcje dobiera wszystkie komponenty
i kontroluje 2 eskadry. W jego przypadku Karte Inicjatywy, Strefy
oraz Punkty Dowodzenia nalezy przypisywa¢ do eskadr w taki
sposob jakby to eskadry byty graczami (podczas przekazywania
Karty Inicjatywy otrzymuje ja ta eskadra, ktéra posiada wiecej
Znacznikow Aktywadiji i tylko ta eskadra moze poruszac gracz).
Podczas Walki o Inicjatywe gracz kontrolujgcy dwie eskadry
w kazdej ze swoich dtoni umieszcza od 0 do 3 Punktéw Dowo-
dzenia (kazda z dtoni przypisuje on do jednej ze swoich eskadr).
llos¢ Punktéw w danej dtoni bedzie decydowac o tym, ktéra
eskadra otrzyma Karte Inicjatywy oraz ile Punktéw Dowodzenia
zachowa dana eskadra.

Podczas rozgrywki dla trzech graczy Karty Rozkazéw sg wspodlne
dla druzyny - gracze grajacy w obrebie 1 druzyny w dowolnym
momencie moga przekazywac sobie Karty, za$ gracz kontrolu-
jacy cata frakcje moze po prostu swobodnie uzywac swoich kart.
Podczas Zakupu Rozkazéw druzyny sumuja swoje pozostate Punkty
Dowodzenia i wspdlnie decyduja o zakupie kart.




