ENB zasady podstawowe

Stowalokreslenia kluczowe

jednostki - to wszystkie znaczniki okretéw, ktérymi podczas rozgrywki dysponujg gracze: lotniskowce,
pancerniki, krgzowniki;

lotnictwo - znaczniki samolotéw i bombowcow. Sg zasobem obrazujgcym site lotnictwa. Mate samoloty
sgq oznaczeniem ataku z lotniskowca - ich obecnos¢ na mapie nie ma zadnego znaczenia dla jednostek
przeciwnika (ale mogg by¢ celem ataku - na koniec gry sg punktowane). Duze samoloty sg znacznikiem
ataku z lotnisk polowych, lub odlegtych baz, ale moga byc¢ tez znacznikiem wyktadanym na mape z
wilasnym zasiegiem ataku, ktéry wptywa na ruch przeciwnika;

runda - etap gry obejmujgcy wszystkie naprzemienne tury graczy podczas, ktérych wydajg oni dostepne
znaczniki dowodzenia.

tura - faza dziatania jednego gracza. W swojej turze gracz wydaje 1 znacznik dowodzenia aby wykonaé
wybrang akcje.

punkty ruchu - pula punktéw przypisana do kazdego typu okretu, okreslajgca ilos¢ manewréw
dostepnych podczas poruszenia (obroty miedzy liniami oraz przesuniecia miedzy weztami).

zasieg ataku - specyficzny dla kazdego typu jednostek kierunek oraz ilos¢ weztéw znajdujacych sie
bezposrednim oddziatywaniu danej jednostki na mapie. Wezty znajdujgce sie w zasiegu ataku jednostki
ograniczajq dziatanie jednostek przeciwnika - mozna przez nie przeptywadé, ale nie wolno na nich
konczy¢ ruchu

wezly - punkty na mapie, ktére okreslajg pozycije jednostek na mapie, oraz zasieg ataku.

linie - linie siatki na mapie, okre$lajgce kierunki w jakie zawsze muszg zorientowane jednostki, zasieg
ataku liczony jest wzdtuz linii wzgledem pozycji jednostek.

znaczniki dowodzenia - pula markeréw reprezentujgca zasoby dowddcze gracza, najczesciej
odpowiada liczbie jednostek w grze. Parametry scenariuszy moga zwiekszac lub zmniejszac liczbe
znacznikéw dowodzenia dostepna dla kazdego z graczy.

aktywacja - wykorzystanie dostepnego znacznika dowodzenia w celu poruszenia wczesniej
nieaktywowanej jednostki.

czyszczenie - faza konczaca runde, podczas ktérej gracze zbierajg z mapy do swojej puli znaczniki
dowodzenia, ktére bedg ponownie wykorzystywaé¢ w nastepnej rundzie.

karty dowodzenia - karty ktére gracz moze zagrywac podczas aktywacji jednostek - wplywajg one na
parametry dziatania aktywowanej jednostki - zmieniajg zasieg ataku, zmieniajg ilos¢ punktéw ruchu, lub
zmieniajg sposob aktywacji.

karty wydarzen - karty zagrywane zamiast aktywac;ji jednostki. Wydarzenia wprowadzajg do gry,
najczesciej czasowo, lub jednorazowo zmiany w dziataniu jednostek, lub innych zasad gry.

karty usprawnien - karty zagrywane zamiast aktywacji jednostki. Usprawnienia zmieniajg parametry
jednej wskazanej jednostki, lub grupy jednostek. Usprawnienia najczesciej modyfikujg ilos¢ dostepnych
punktéw ruchu lub zasieg ataku wskazanej jednostki.

karty dowoédcow - wprowadzajg do gry znane postacie historyczne dowddcéw. Dzieki nim gracze
zyskujg dodatkowe znaczniki aktywacji, lub specjalne akcje zwiekszajgce mozliwosci jednostek podobnie
jak usprawnienia lub wydarzenia. Karty dowddcow przypisane sg do konkretnych jednostek na mapie - w
przypadku ich zniszczenia, tracone sg rowniez karty dowddcow wraz z ich korzysciami.

zasoby - to wszystkie znaczniki inne niz jednostki - znaczniki desantu/tadunku, miny, réwniez samoloty
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Cel gry
Kazdy z graczy, aby zwyciezy¢, musi wypetni¢ swoje odrebne cele wyznaczone przez scenariusze.

W trybie "sandbox" gracze sami uzgadniajg swoje cele do wypetnienia. Zamiast wyznacza¢ cele, po
okreslonej liczbie rund, gracze podliczajg punkty za zniszczone przeciwnikowi jednostki.

Przygotowanie gry
Zgodnie z wybranym trybem gry, gracze przygotowujg gre bazujac na nastepujacych wymaganiach:
e przygotowanie mapy - typ mapy, uktad dodatkowych kafli terenu
e przydzielanie jednostek - typ i liczba jednostek dostepna dla kazdego (okrety, samoloty, jednostki
ladowe) , plansze graczy, plansze i znaczniki Zgrupowan Bojowych (Task Force)
przydzielanie znacznikow dowodzenia dla jednostek na mapie
przygotowanie talii kart dla kazdego gracza - zgodnie z wymaganiami scenariusza (lub
ustaleniami graczy)
przydzielenie kart dowddcow wraz z ich wymaganiami (znaczniki dowodzenia, jednostki, etc)
organizacja Zgrupowan Bojowych - przydzielenie w sekrecie okretéw do plansz, oraz potozenie
znacznikéw zgrupowan na mapie

Kolejnos¢é w grze
Gra skfada sie z rund.
Podczas rundy, gracze naprzemiennie wykonujg swoje tury, wykonujgc akcje wydajgc znaczniki
dowodzenia - jeden na ture (niektére karty moga zmieni¢ te zasade). Uzywajgc znacznika dowodzenia
gracz moze:
e poruszy¢ jednostke (nie oznaczong wczesniej jako aktywowang), nastepnie rozpatrujg atak jesli
jest mozliwy - na koniec oznaczajg takg jednostke jako aktywowana.
e poruszy¢ jednostke (jak wyzej) i zagra¢ karte dowodzenia rozpatrujac jg podczas tury,
przeprowadzi¢ atak jesli to mozliwe i na koniec oznaczy¢ jako aktywowana.
e zagrac karte wydarzenia lub udoskonalenia - zagrang karte oznacza sie znacznikiem dowodzenia
(tylko jedna karta w rundzie <to moze ulec zmianie>).
e dobranie/odrzucenie karty - gracz ciggnie dwie karty, dobiera na reke jednag,drugg odrzuca -
nastepnie oznacza talie znacznikiem dowodzenia (gracz nie moze przekroczy¢ limitu kart na rece
- w takim przypadku, musi najpierw odrzuci¢ karte z reki zanim dobierze nowa).
Kazda runda trwa do momentu wyczerpania swoich znacznikow dowodzenia przez graczy, lub po
zadeklarowaniu konca rundy - wtedy gracze przechodza do fazy "czyszczenia" aby przygotowac
nastepng runde.
[wskazowka: gracz deklarujgc wczesniejszy koniec swojej rundy - przed przeciwnikiem, moze wptyngé
na wymuszenie zmiany kolejnosci gry w nastepnej rundzie]

Podczas "czyszczenia" gracze zbierajg zuzyte znaczniki dowodzenia do swoich zasobdw. Nastepnie
zgodnie z kolejnosciag, naprzemiennie mogq dobra¢ karte do swojej reki - ciggng dwie z talii, jedng
zachowujg, drugg odrzucajg (pamietajac, ze nie moga przekroczy¢ limitu kart na rece - w takiej sytuacji
najpierw trzeba jedng karte odrzu¢ przed dobieraniem). Gracze sprawdzajg tor rund - wszystkie karty,
zasoby i jednostki znajdujgce sie na polu mijajacej rundy sa usuwane (okrety i samoloty uznaje sie za
zaginione). Znacznik rund przesuwany jest na kolejne pole. Wszystkie karty, zasoby i jednostki (no.
okrety podwodne) znajdujace sie na tym polu wejdg do gry w tej rundzie. Rozpoczyna sie nowa runda.
Gracz, ktory wykonywat dziatania jako ostatni w poprzedniej rundzie - teraz bedzie drugi.

[wskazowka: kiedy gracz zdecyduje sie nie dobierac¢ kart jako drugi - rozpocznie kolejng runde,
wymuszajgc zmiane kolejnosci]
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Mapa i siatka na mapie - koncepcja dziatania

Potozenie jednostek na mapie okreslajg miejsca przeciecia sie linii siatki - punkty, linie z kolei
wyznaczajg kierunek (jednostke ktadziemy jej Srodkiem na punkt, a kierunek wyznaczamy ktadac wzdtuz
linii. Okrety dysponujg punktami ruchu. Poruszajgc nimi, gracz "wydaje" punkty ruchu na przesuwanie
jednostki z punktu do punktu, oraz zmiane kierunku. Po zakonczeniu ruchu - jednostka musi mieé
jednoznacznie okreslong pozycje i kierunek.

Poruszanie okretami i atak - koncepcja

ENB sg gra bazujaca na taktycznym manewrowaniu. Statki, oprocz dostepnej odpowiedniegj liczby
punktéw ruchu, dysponujg specyficznym zasiegiem i typem ataku. Zasieg ataku to ilos¢ weztéw
znajdujgca sie pod ostrzatem, liczona wzgledem aktualnej pozyciji i kierunku okretu. Przez typ ataku
rozumiemy specyficzne parametry przeprowadzania ataku - atak artyleryjski, torpedowy,lotniczy lub
gtebinowy. Ruch wykonujemy przesuwajac nie aktywowany wczesniej statek, wydajgc dostepne dla
niego punkty ruchu. Nie mozna poruszac statkiem przez wezty na ktérych znajdujg sie inne statki. Ruch
moze odbywac sie przez wezlty znajdujgce sie pod ostrzatem przeciwnika. Nie wolno zakonczy¢ ruchu
na wezle znajdujacym sie w zasiegu ataku przeciwnika. Nie ma wymogu uzycia wszystkich dostepnych
punktéw ruchu, ale punkty nie zuzyte nie przechodza na kolejne rundy. Nie mozna przerwac poruszania
aby przeprowadzi¢ atak, a nastepnie wznowi¢ ruch. Atak jest przeprowadzany tylko wtedy, kiedy ruch
zostat zakonczony i zostaty spetnione warunki do wykonania ataku.

Okrety nie posiadajg punktow wytrzymatosci. Jesli na koniec swojego ruchu okret ma w swoim zasiegu
wrogg jednostke - zaatakowany okret jest uznawany za zniszczony. "Prosto i jasno". jesli w zasiegu
ataku znajduje sie wiecej jednostek przeciwnika - niszczona jest tylko jedna. Gracz atakujgcy wybiera
ktéra.

Po zakonczeniu ruchu i ataku (jesli zostat przeprowadzony) - poruszona jednostka musi by¢ oznaczona
znacznikiem dowodzenia dostepnym z zasobow gracza. Jesli dostepne znaczniki dowodzenia zostang
wyczerpane, zadne dodatkowe akcje nie moga by¢ juz wykonywane - ten gracz zakonczyt runde.

Atak artyleryjski moze by¢ prowadzony ponad pozycjami jednostek i przeszkodami.

Atak torpedowy moze by¢ prowadzony tylko jesli miedzy atakujacym, a celem "jest czysto". Torpedami
nie mozna atakowac przez przeszkody, ptytkie wody, lub wezty przebiegajace przez linie brzegowa.
Samoloty nie sg brane pod uwage jako przeszkoda lub jednostki.

Lotnictwo nie jest traktowane jako jednostki - samoloty sg uzywane jako zasoby do oznaczania
udanego ataku lotniczego prowadzonego przez lotniskowce lub lotniska polowe - w takim przypadku
znacznik samolotu ktadziony jest w miejsce zniszczonej jednostki. Atak lotniczy mozna wykona¢ ponad
kazdym typem jednostki lub przeszkody. Samoloty znajdujace sie na mapie, moga powrdci¢ do swoich
baz (lotniskowce lub lotniska) w kolejnych turach gracza (lub rundach) po aktywac;ji lotniskowca lub
lotniska, o ile zostang spetnione warunki powrotu. Samoloty na mapie nie sg traktowane jak jednostki lub
przeszkody i moga by¢ swobodnie niszczone - nawet przez przeptyniecie po nich wrogiego okretu.
Bombowce rowniez nie sg traktowane jak petnoprawne jednostki, niemniej mozna je aktywowaé
zuzywajac znacznik dowodzenia, aby zmienic ich potozenie lub kierunek. Bombowiec moze by¢
zaatakowany i zniszczony TYLKO przez inny bombowiec lub samolot. Bombowiec potozony na mapie
uniemozliwia przeciwnikowi zakonczenie ruchu jednostkami na polu ktére zajmuje.

Atak gtebinowy moze by¢ przeprowadzony jedynie przez niszczyciele przeciwko okretom podwodnym
w zanurzeniu. Aby wykonac¢ atak gtebinowy gracz zuzywa znacznik pola minowego ze swoich zasobdw.
Atak gtebinowy nie niszczy bezposrednio - zamiast tego zmusza okret podwodny do skrécenia swojego
zanurzenia (przesuwa sie figurke okretu na torze czasu o jedno pole w kierunku znacznika aktualne;j
rundy za kazdy atak). Dopiero zmuszenie do wynurzenia podczas ataku niszczy okret podwodny.
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Aktywacje - koncepcja

Jakkolwiek gracze wykonujg swoje dziatania podczas rundy naprzemiennie, to pojedynczy okret,
jednostke lub inna akcje mozna wykonac tylko jednokrotnie podczas rundy. Aby unikng¢ pomytek pod
tym wzgledem, gracze uzywajq swoich dostepnych znacznikéw dowodzenia aby oznaczy¢ aktywowane
jednostki, lub wykonane akcje. Tym samym, kiedy dostepne znaczniki dowodzenia sie skohczg, gracz
nie moze juz wykonywac zadnych dziatan - dla niego runda juz sie konczy.

Liczba znacznikéw dowodzenia odpowiada liczbie okretéw (czasami jednostek), ktérymi gracz
dysponuje. Kiedy okret jest niszczony, wraz z nim usuwany jest rowniez znacznik dowodzenia. Czasami
zamiast aktywaciji jednostki, uzywajgc znacznika dowodzenia, gracz bedzie wybierat akcje kartami -
zagranie wydarzenia, lub usprawnienia, albo akcje dobrania/odrzucenia karty.

Podsumowujgc: zasoby znacznikow dowodzenia reprezentujg mozliwosci dowddcze graczy.

Niektére zdolnosci Kart Dowodcéw, lub kart wydarzen zapewniaé bedg dodatkowg pule znacznikéw
dowodzenia, podobnie jak parametry startowe niektorych scenariuszy. Niekiedy scenariusze bedg
wprowadzaty dodatkowe zdolnosci graczy do odzyskiwania z mapy znacznikdw dowodzenia.

Bombowce - koncepcja

Bombowce reprezentujg atak z lotniska polowego lub odlegtej bazy lotniczej (np liczony od krawedzi
mapy) w takim przypadku ktadzione sg zamiast zniszczonej jednostki, tak jak przy normalnym ataku
lotniczym. Ale rowniez bombowce mogg by¢ kfadzione na mapie jako cze$¢ operacji lotnicze;.

Lotniska majg przypisane do siebie znaczniki dowodzenia - po jednym na lotnisko. W zaleznosci od
wymaganh scenariusza, lub zdolnosci kart dowoédcdw, gracze mogg dysponowaé dodatkowymi
znacznikami dowodzenia w liczbie nieprzekraczajacej liczby bombowcdw, ktérymi dysponuje gracz.
Operacja lotnicza - podczas swojej tury, wydajgc znacznik dowodzenia gracze moga potozy¢
bombowiec na pozycji lotniska, lub wybranym wezle na krawedzi mapy - nastepnie ustalajac kierunek,
ktadzie znacznik bombowca na mapie - trzy wezly przed jego dziobem traktuje sie jak "w zasiegu" i
przeciwnik nie moze na nich konczy¢ swojego ruchu jednostkami. Potozenie bombowca na mapie moze
spowodowac "ztapanie" wrogich jednostek - jesli nie zostang one poruszone poza zasieg tego ataku w
kolejnej rundzie - mogg zostac¢ zniszczone.

Gracze moga wydawacé znaczniki dowodzenia aby zmieniaé potozenie lub orientacje bombowcéw na
mapie - zgodnie z ich zasiegiem.

Rozwijanie operacji lotniczej - kiedy lotnisko jest aktywowane (bombowiec potozony i zorientowany)
gracz moze rozwing¢ swojg aktywnosc. Wydajgc znacznik dowodzenia, moze potozy¢ kolejny
bombowiec na jednym z trzech weztéw w zasiegu pierwszego bombowca. Zawsze ktadac bombowiec
nalezy okresli¢ jego kierunek. Kolejne trzy wezty znajdujq sie w zasiegu. Powtarzajac to dziatanie, gracz
moze wytozy¢ wszystkie swoje bombowce wptywajac na poruszanie jednostek przeciwnika (blokujg
zatrzymywanie) - pamieta¢ jednak trzeba, ze niszczy¢ wrogie jednostki mozna TYLKO kfadgc znaczniki.
Jesli gracz zmieni potozenie lub orientacje bombowca w srodku takiego "tancucha" wszystkie bombowce
potozone za nim wracajg do zasobdéw gracza.

Bombowce potozone na mapie traktuje sie jako znajdujgce sie na "wysokim putapie™ w zwigzku z tym
nie blokujg one ruchu (mozna sie przez nie poruszac), oraz nie mogg by¢ zniszczone przez atak wrogich
okretow (artyleryjsko, torpedowo lub przez przejscie po nich) Z wyjatkiem ataku lotniczego z
lotniskowcdw lub lotnisk. Tym samym oznacza to, ze nie mozna ktas¢ bombowcow na weztach w
zasiegu wrogich lotniskowcéw lub bombowcow.

Niszczenie bombowcéw - kiedy bombowiec zostaje zniszczony, jego znacznik jest zdejmowany z mapy
wraz z wszystkimi potozonymi za nim bombowcami. Zniszczony bombowiec jest usuwany z gry (odktada
sie do pudetka). Pozostate zdjete z mapy bombowce wracajg do zasobéw gracza (lub na mape w
poblizu lotniska).

Lotniska oznaczone na mapie sg traktowane jako jednostki, a wiec mozna je atakowacé (artyleryjsko lub
lotniczo/bombowo) lub moga by¢ atakowane przez sity wroga podczas operacji desantowych. Atakujac
lotnisko ktadziemy znacznik ataku lotniczego (samolot lub bombowiec) - wszystkie bombowce operujace
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z tego lotniska i znajdujace sie na mapie sg zdejmowane i wracajg do zasobdw gracza (z wyjatkiem
jednego - ktéry jest usuwany z gry jako zniszczony) - to lotnisko nie moze operowaé zanim znacznik na
nim lezacy nie zostanie usuniety.

Karty dowodzenia moga by¢ uzywane podczas aktywowania bombowcéw (np. "Wrég przed nami!
Atak!") aby uzy¢ ich zdolnosci podczas przeprowadzania ataku.

Zgrupowania bojowe - koncepcja

Zgrupowania bojowe (ZB)sg czynnikiem "mgty wojny" w rozgrywce i stuzg do ukrycia swoich sit przed
wrogiem.

Kazdy gracz posiada cztery znaczniki oznaczone literami A, B, C, D i odpowiadajgce im cztery plansze
zgrupowan bojowych.

Podczas fazy przygotowan, gracze przydzielajg okrety do poszczegdlnych zgrupowan bojowych (od 1 do
maksymalnie 6 na jedno ZB), a nastepnie ktadg na mapie znaczniki tych ZB.

Otwartg informacja bedzie jedynie sklad ZB, ale nie to ktére z nich jest gdzie. Czescig strategii graczy
jest tym samym utrzymanie tej informacji w sekrecie najdtuzej jak to mozliwe.

Zgrupowania bojowe - zdolnosci i ograniczenia:

e 7B nie moze przeprowadzi¢ ataku, zgrupowanie bojowe nie ma orientacji ani zasiegu ataku

e [los¢ punktow ruchu ZB odpowiada ilosci punktow ruchu najwolniejszego okretu w jego sktadzie.

e aby poruszyé¢ ZB nalezy zuzy¢ jeden znacznik dowodzenia na jego aktywowanie.

e okrety gracza nie mogqg przemieszczac sie przez pozycje zajmowang przez ZB (wezet srodkowy)
ani koriczy¢ na nim ruchu.

e inne ZB gracza moze przemieszczac sie przez pozycje drugiego ZB, a nawet kornczy¢ na nim
ruch.

e /B nie moze zostac zniszczone, nie mniej kiedy zostanie zmuszone do rozwiniecia, niektore
okrety tworzgce ZB mogq zosta¢ utracone kiedy zostang "ztapane" w zasieg ataku podczas tury
przeciwnika.

e 7B moze by¢ swobodnie rozwiniete przez gracza zawsze na poczatku rundy - okrety te bedg
dostepne podczas tej rundy.

e 7B moze zostac rozwiniete przez gracza podczas jego tury - gracz kfadzie jednostki (zgodnie z
zasadami rozwinigcia) , nastepnie przeprowadza ataki o ile sg mozliwe, na koniec oznacza
wszystkie jednostki jako "aktywowane" za pomocg znacznikéw dowodzenia (w tym tego jednego
uzywanego podczas poruszenia ZB).

e /B moze zosta¢ zmuszone do rozwiniecia podczas tury gracza - gracz wyktada okrety
zgrupowania i oznacza je jako "aktywowane" bez przeprowadzania zadnych dodatkowych akcji.

Poruszanie ZB - odbywa sie przez aktywowanie - z puli dostepnych znacznikow dowodzenia pobiera sie
jeden, porusza zgodnie z iloscig punktow ruchu (lub mniej) jakg dysponuje najwolniejszg jednostka w
zgrupowaniu, a na koniec oznacza sie poruszony znacznik zgrupowania markerem dowodzenia.
Rozwijanie Zgrupowania Bojowego - podczas rozwiniecia, gracz rozktada jednostki ZB (ustalajac
wezet i kierunek) TYLKO na weztach zajmowanych wczesniej przez ZB (wezet srodkowy i 6 weztow
wokot niego). Gracz nie moze kfas¢ okretow podczas rozwiniecia na innych weztach oraz weztach
znajdujacych sie w zasiegu ataku jednostek wroga (okretow, samolotéw, artylerii nadbrzeznej). Jesli nie
ma miejsca na roztozenie wszystkich jednostek zgodnie z zasadami - pozostate jednostki traktuje sie
jako zniszczone. Wraz z kazdg wytozong na mape jednostkg gracz otrzymuje znacznik dowodzenia.
Jesli ZB jest rozwijane podczas swojej tury - gracz robi to zgodnie z powyzszymi zasadami, ktadac
okrety na mapie i spetniajgc normalne wymagania. Jesli na koniec rozwiniecia jakikolwiek wroga
jednostka znajduje sie w zasiegu ataku jakiejkolwiek nowo potozonej jednostki, mozna przeprowadzi¢
atak - zgodnie z normalnymi zasadami - po rozpatrzeniu atakéw, wszystkie jednostki rozwinietego
zgrupowania uznaje sie za "aktywowane" nalezy oznaczy¢ je znacznikami dowodzenia. Te jednostki
bedg dostepne normalnie podczas nastepnej rundy.



ENB zasady podstawowe

ZB rozwiniete na poczatku rundy - jego jednostki rozktadane sg normalnie - zgodnie z zasadami. Po tym
rozpoczyna sie runda i wszystkie jednostki tworzace to ZB sg normalnie aktywowane i poruszane.

ZB zmuszone do rozwiniecia przez przeciwnika podczas jego aktywnosci (zwiad lotniczy, zblizenie
wrogiej jednostki, zagranie karty wydarzenia), musi by¢ rozwiniete natychmiast, gracz otrzymuje
znaczniki dowodzenia, ale od razu oznacza nimi rozwiniete jednostki jako "aktywowane" - nie bede
mogty by¢ juz poruszone w tej rundzie.

Efekty rozwiniecia Zgrupowania Bojowego

Jesli tylko jedno ZB pozostaje na mapie - jego skfad nie jest juz tajemnicg. Gracz moze je swobodnie
rozwing¢ na poczatku rundy lub dokona¢ jego podziatu na kolejne zgrupowania bojowe.

Podzial zgrupowania bojowego moze by¢ przeprowadzony na poczatku rundy - gracz wybiera ZB
potozone na mapie, a nastepnie przydziela ponownie wszystkie jego okrety na nowe plansze ZB,
doktadajgc odpowiadajgce im znaczniki na tej samej pozycji na mapie - podczas kolejnych tur gracz
bedzie mdgt rozdzieli¢ znaczniki ZB poruszajac je w roznych kierunkach.

Przegrupowanie ZB moze by¢ wykonane, jesli dwa lub wiecej znaczniki ZB zajmujg ta sama lokacje.
Gracz moze na nowo okresli¢ sktad takich ZB zachowujgc jedynie dozwolong ilo$¢ jednostek (1 do
maksymalnie 6) lub dokona¢ kolejnego podziatu o ile jeszcze sg dostepne znaczniki ZB.

Atak na Zgrupowanie/Zgrupowania Bojowe - zmusza je do natychmiastowego rozwinigcia, w wyniku
czego moze nie by¢ mozliwe potozenie na mapie wszystkich jego jednostek. Takie jednostki traktuje sie
jako zniszczone. Jednostki wytozone na mape i nie zaatakowane oznacza si¢ jako "aktywowane"
uzywajac znacznikéw dowodzenia.

[wskazowka: atak przeprowadzony na stos znacznikéw ZB moze by¢ wyjatkowo tragiczny w skutkach
dla zaatakowanego - jesli sumaryczna ilos¢ jednostek zmuszonych do wytozenia na mape przekroczy 6 -
wszystkie nadmiarowe zostang na pewno zniszczone - takie sg konsekwencje nadmiernej koncentraciji
sit.]

Punktacja koncowa, budowa flot - koncepcja

Proponowana wartos¢ punktowa jednostek:

Lotniskowiec - 3 pkt + 1 pkt za kazdy samolot na pokfadzie w chwili zatopienia
Pancernik - 4 pkt

Krazownik - 3 pkt

Niszczyciel - 2 pkt

Okret podwodny - 2 pkt

Transportowiec - 2 pkt + 1 pkt za kazdy tadunek na pokfadzie w chwili zatopienia
Samolot - 1pkt

Bombowiec - 1 pkt

Jednostka desantu/tadunku dostarczona - 1pkt

Artyleria brzegowa - 1pt



